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Sekiller Listesi

1.0 Kara maymn uyar igareti, Kambog¢ya; ABD Ordusu’nun bir
fuar alaninda sergilenen, gezici Sanal Askerlik Deneyimi Karavani.

1.1 Basra Korfezi Savagi’'nda bombardimanin en siddetli oldugu si-
rada, Disney’in Indiana Jones’unun 4 Subat 1991 tarihli Newsweek'de
yer alan reklamu.

1.2 Bir ordu raporundan Tam Spektrum Operasyonlar: fikrinin
gorsellegtirilmig bigimi.

1.3 Interaktif savagin anlik goriintiileri.

1.4 Raytheon Sarcos’un XOS exoskleton ve Stark Industry’nin
Iron Man giysisi (2008).

2.1 Acinin biyopolitigi.

2.2 Slim Pickens, Dr. Strangelove (1964) komedisinde bir atom bomba-
sinin tizerinde;Vin Diesel, xXx’de (2002) bir kitle imha silahinin tizerinde.
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2.3 Doruk noktada sira dis1t spor: Extreme Ops’da (2002) oyuncu
ile teroristin 6liim ritiieli (2002).

2.4 Cloverfieldde (2008) kamerayla savag diizenine giren ekip.

2.5 Deniz Kuvvetleri’nin “Hayatimzi Hizlandirin” kampanyasin-
da, savag: sira dig1 bir spor olarak gosteren iki reklam goriintiisii.

2.6 Sira dig1 sporlari ¢agristiran asker alma ilanlar.

3.1 USA Network’de Combat Missions ve yarigmac1 Scott Hel-
venston; 2004'de Irak’in Felluce Kenti’'nde Helvenston’in konvoyuna
diizenlenen isyanci pususu.

3.2 Yeni yurtseverligin kurtarma motifi goriintiisii.

3.3 llistirilmis siiperstarlar.

4.1 2003 Irak Isgali sirasinda haberlerde kullanilan video oyunu
tarzinda grafikler.

4.2 Ticari askeri simiilator tamtimlari.

4.3 Piyasaya siiriilen iki askeri simiilator kugagindan goriintiiler.

4.4 Desert Strike: Return to the Guifdan (1992) iki goriinti; ikisi de
Irak Isgali sirasinda piyasaya siiriilen Conflict: Desert Storm (2002) ve
Conflict Desert Storm II: Back to Baghdad’in (2003) reklam goriintiileri.

4.5 ki video savas oyunu.

4.6 Kuma/War haber oyunu.

4.7 America’s Army: Rise of a Soldierdan bir ekran goriintiisii.

4.8 Ticari oyunlarda bir tema olarak asker alma.

5.1 Yazar tarafindan toplanan 9/11 sonrasi ticari bayrak 6rnekleri

5.2 Hamilton Collection’in “Sadik Kivirciklar” serisinden sundu-
gu Askeri Ayr’si.

5.3 Ticari televizyon savagi.

5.4 ABD Ordusu tarafindan piyasaya siiriilen resmu aksiyon figiir-
lerinden biri.

5.5 America’s Army Real Heroes koleksiyonundan oyun kartlar;
Topps'un “Kalic1 Ozgiirliikk” oyun kart1 setinden kartlar.

5.6 Irak Isgali sirasinda MSNBC'de Lester Holt model savag uga-
giyla; Fox News'da “Cody” adl1 aksiyon figiirii aldatmacasa.

5.7 Ever Sparkle’in Military Fonward Command Post'u.

5.8 Online Counter-Strike oyununu hack’leyen Kadife Vurug'tan
sahneler.

5.9 Eglence olarak savag miidahaleleri.
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5.10 Mad Magazine'in alayc: film afigi.

5.11 “Insan Piramidi” ve “Guantanamo Bekg¢i Kopegi” —Wayne
Coe’nin sergilenen savag modeli kutusu.

5.12 Wafaa Bilal'in “Domestic Tension” projesi.

5.13 Sahte film United We Stand’in afisi ve New York City’de afisi
inceleyen biri.

5.14 Quest for Saddam ve Quest for Bush’dan ekran goriintiileri;
“Sanal Miicahit”.

5.15 Under Ash’den bir goriintii.

6.1 War, Inc’den “Agilanmig gazetecilik” sahnesi; 2008’de gezici
Sanal Ordu Deneyimi Merkezi.
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Tesekkiir

apa nda tek bir isim yer alsa da bu kitap, kolektif bir projedir.
glence olarak savag fenomenine dikkatimi g¢ekti 1 ve proje-

nin ilk tohumlarim att1 1 i¢in gorsel sanatg1 Ted Heine’ye oncelik-
le ve 6zellikle tegekkiir ederim. Penn State University’deki Sokaklar
Projesi’nin iiyelerine, 6zellikle Doug Morris ve Lee Rensimer’e, dig
politika bilincimi genel olarak yiikselttikleri i¢in, Penn State’deki ki-
lavuzlarima, Rosa Eberly, Thomas Benson, Stephen Browne, Charles
Scott ve Alphonso Lingis’e bana verdikleri esin ve destek i¢in tegek-
kiir ediyorum. Fikirlerimi formiillendirirken her an ulagabildi im en
zeki insanlar, Christine Harold ve Pat Gehrke’ye, Georgia Universi-
tesi’'ndeki meslektaglarim, 6zellikle Barbara Biesecker, Kevin Deluca,
Jennifer Monahan ve Thomas Lessl’e, projenin gesitli agamalarinda
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goriiglerini belirttikleri ve bana cesaret verdikleri igin tesekkiir edi-
yorum. Bu kitab1 muhtemelen farkinda olmadan etkileyen, aralarinda
Marita Gronnvoll, Gordon Mitchell, Richard Doyle, Jon Leon Torn,
Michael Butterworth, Nick Maradin, Brett R obinson, Kelly Happe,
Mitch Reyes, Martin Medhurst ve Linda Steiner’in bulundugu kisi-
lere de tegekkiir ediyorum. Seyahat etmemi, sanat¢ilar ve eylemcilerle
bizzat konugmamu saglayan Willson Center for the Humanities bursu
i¢in minnettarim. Savagin ne anlama geldigini anlamas: i¢in diinya-
y1 yaraticr bigcimde kigkirtan biitiin o sanat¢1 ve eylemcilere, Wafaa
Bilal, Anne-Marie Schleiner ve Joseph Delappe’ye de minnettarim.
Medya ve savag derslerime katilan digiinceli 6grencilerimin hepsine,
bu kitaba egsiz katkilar1 i¢in tesekkiir ediyorum. Savag ve medyaya
iligkin elestirel diigiincenin simifa taginmasina yardimci olan Milita-
inment, Inc. baghkli videoma bir gans tamdig: i¢cin Media Education
Foundation'dan Sut Jhally’e; ayrica Rotledge’daki editorlere, Matt-
hew Byrnie, Siin Findlay ve Susan Dunsmore’a, gosterdikleri 6zen ve
isabetli onerileri i¢in tegsekkiir ediyorum. Daha kisisel bir not olarak,
biri II. Diinya Savagi’nda, digeri ise Vietnam’da askeri iletigim alaninda
¢alisgan merhum biiyiikbabam James Lade ve babam Duane Stahl’a
tesekkiir ediyorum. Bu iki savagin olugturdugu bilesimin yeni bir ku-
sakta beklenmedik bigimde yeniden yiizeye ¢iktig1 goriilmektedir.
Yemek masasinda siyasi tartigmalardan kaginmayan ve beni her zaman
diigiinmeye yonelten aileme tesekkiir ediyorum. Nihayet, zekan, bil-
geligin, sabrin ve agkinla ategimi canli tuttugun ve ayaklarimin tizerin-
de durmamu sagladigin igin sana tesekkiir ediyorum, Kate Morrissey.
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Yakinlagin!

GIRIS

Tiyatrolardan aligveris merkezlerine, her kiyida,
Ince bir hat eglenceyle savas arasinda
Her yer cephe hatti, hig ssginak yok burada. ..

Bir Batilynin Giineydogu Asya’ya yaptig: tipik tatil seyahati, diin-
yanin hirikalar1 arasinda sayilan Angko’daki muhtesem Kmer
Tapinagr'm gormek igin Kambogya'ya yapilan bir geziyi kapsar. Ka-
rayollarimin biiyiik bir boliimii savag sirasinda tahrip edildigi i¢in, bu
seyahatlerin irmak tekneleri ya da ugaklarla yapilmas: gerekir. Bang-
kok yolunda, ondan gorece zengin Tay kirsali, yolu Kambogya’mn
harap olmug bolgelerine verir. Kizil Kmer’in yol agtig1 yikim ve diger
catigmalar yiiziinden, toplam niifusunun iigte birini kaybeden bu bol-
gelerde hali bir toparlanma ¢abasi1 vardir. Burada, Angkor Vat'in ve
cevredeki tapinaklarin gorkemi, taze bomba kraterleri, yetim ¢ocuk-
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lar, kolunu bacagim kaybetmis insan yiginlar1 ve Toul Sleng katliam
miizesiyle tam bir zithk olusturmaktadir. Kizil Kmerler tarafindan
bas1 kesilen binlerce Buda heykeli, dig goriiniimiin altinda nabiz gibi
atmaya devam eden giddetin taniklar olarak sessizce oturur. Ohio bii-
yikligiindeki bu iilkede, savag doneminden kalan kara mayinlary, her
ay yiizlerce can almaya devam ederken, tehdit hep oradadir, levhalar
insanlar1 yoldan ayrilmamalan i¢in uyarr.

Canli turizm endiistrisi sayesinde sik rastlanan bir manzara, ta-
pmnaklara giden delik desik yolun iizerinde birbiri ardina dizilmis,
klimaly, siyah, Mercedes taksilerdir. Bu taksiler, ¢evredeki sefaleti ara-
banin penceresinden bir hiikiimdar edasiyla seyreden turistleri tagr.
Yerli bir kadin konvoy boyunca vyiiriir, yiiziindeki giiliimseme ve sat-
maya ¢ahigtigs bir yigin 1vir zivirla 6niinden gegen her taksiyi selamlar.
Kadin ideal miisteriyi gayet iyi bilir ve tizerinde kara mayin uyari iga-
reti bulunan kirmizi bir tigortii bayrak gibi sallar. Her yerde goriilebil-
digi i¢in bu uyarilar ikonlagmstir. Tigortiin izerinde ¢entikli harflerle,
“Kambogya’dan sag ¢iktim” yazmaktadir. Birkag taksinin karartilmig
pencere camu indirilir, kollar digariya uzanir ve kadinin avucuna para
birakilir. Cogu yoluna devam eder. Burada mayinlar, turistler igin ahic1
agisindan basit iktisadi bir yabancilagma, satic1 agisindan ise garesizli-
gin drettigi bir cazibe tagir. Kisisel agidan bakildiginda bu aligveris her
iki taraf i¢in de gergekiistii bir iglem olsa gerektir.

Sehrin caf¢lerine donen kigi, bu kez savag turizminin bir bagka yonii-
ne tanik olabilir: en son askeri donanimi kullanma sansiyla ilgili reklam-
lar. Ornegin, bir el bombas: firlatmak yaklagik 50 dolardir (ABD déviz
kuruyla). Bunlar, macerah dag yiiriiyiigleri ve tarih turlan i¢in diizen-
lenen tamtim ilanlariyla birlikte verilir. Savag kalinolariyla, kolu bacag:
kopmug insanlar, yetimler ve kara mayinlariyla dolu bir bolgede savag
deneyini satma girigimi, insam gafil avlayabilir. Tepkiler kigiden kisiye
degisir. Bazilar1 reklamlara bakar ve tipik bir misteri gibi davranmaya
calisir: macera araysiyla internette bir site ya da Soldier of Fortune’da bir
ilan bulan, ke¢i sakally, giiney gozlikli tipler; Bangkok’tan gelip ¢ev-
reyi dolagan seks turistleri; tizerinde “Kambogya'dan Sag Ciktim” ya-
zan kirmuz: tigortler giyen, sirt ¢antah tiniversite 6grencileri.Ya da belki
reklamlara bakip §6yle diigiiniirler: elli kigidim var nasi olsa, sadece bir
kereligine, gidip roket giidiimlii bir el bombasi atsam fena olmaz.

-
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Aslinda bu fenomen o kadar da tuhaf degildir. Irak ve Afganistan
isgallerinin orta yerinde bir Amerikals, sadece Sherman, Texas’a, tek
bagina ya da miinzevi bir grupla birlikte giderek, Taktik Tanklar deni-
len 6zel bir “askeri eglence parki’ni ziyaret etmekle yetinecektir. Bu
Amerikali Taktik Tanklar'da 8 500 dolar kargihginda biitiin bir giinii
gercek bir tankin iginde ¢esitli “misyonlar™ yerine getirerek gegire-
bilir. 2 Ayrica, ordunun gezgin “Ozel Operasyonlar Macera Karavan1”
askeri bir tegebbiis olarak bir tanka, helikoptere binme ya da diger
silah simiilatorlerini kullanma sansim, belirli bir para kargihginda su-
nuyor. Bir fuar alanindaki eglence parkinin yakinlarinda, simiilasyon-
la Humvee zirhli ara¢ ve helikopter kullanabileceginiz 1765 metre
karelik bir alana yayilan “Sanal Askerlik Deneyimi” alanina ailenizle
birlikte gidebilirsiniz. Bu tiirden sergiler, niimiizdeki yillarda ye-
rel ahigveris merkezlerinin dogal eklentisi haline gelecek. 2008’den
itibaren Philadelphia’daki Franklin Mills Algveris Merkezi, yakin-
lardaki Dave&Buster’'s’da dolagan vakti bol miigteriler i¢in prototip
bir “Askerlik Deneyimi Merkezi”ni, 12 milyon dolarlik bir askeri
tema parkini biinyesinde barindirir.® 2013’te, benzer bir tesis Fairfax,
Virginia'da agilmas tasarlanan ABD Ulusal Ordu Miizesi’'nin bir par-
¢as1 olacaktir. Onerilen miize Universal Studios’un, King Kong rayh
sisternini ve Jaws korku tiinelini inga edenlerin yardimiyla tasarlanan
tema parki tarzinda bir simiilatorii kapsayacak, * “‘el bombasi” simii-
latorii ise ayr1 bir cazibe unsuru olacak. Bu sistemde miizeyi ziyaret
edenler giiriiltiilii bir jipe binerek savag alanina taginacaklar. Ne var
ki bu tirden heyecanlar yagamak i¢in artik evden ayrilmak da ge-
rekmiyor. 2002'den baglayarak ordunun yeni video oyunu America’s
Armyden ya da televizyona yanstyan Irak Isgali'yle uyumlu diger savag
temali oyunlardan yararlanmak miimkiin. Ayrica, 2003 Irak Isgali’yle
agag1 yukar1 aym zamanda ortaya ¢ikan askeri temal: bir televizyon
dizisi, bir tanka ya da zirhli bir Humvee’ye binmekle ilgili hayaller
kurdurabilir. “Ilistirilmis habercilik sistemi” denilen uygulama, te-
levizyonda kendini gatafatli bir bigimde lanse ederek ¢esitli benzer
hazlar sundu. Béylece yeni yiizyilda ABD’nin bir sanal savag turistleri
iilkesi haline geldigi goriildii.
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Sekil 01 (solda) Kara mayim uyan isareti, Kambogya; (sagda) ABD Ordusu’nun bir fuar
alaninda sergilenen, gezici, Sanal Askerlik Deneyimi Karavani.

Bu kitap, XXI. yiizyilin baglarinda ABD’de, savag konusunda degi-
sen yurttag deneyimine iligkindir. Pek ¢ok bilim insani, 1991°de ger-
¢eklestirilen Col Firanasi Harekati’'nin eglence alaninin bir pargas,
popiiler kiiltiiriin bir 6zelligi ve bir tiiketim nesnesi haline geldigini
gosterdi. Baskin perspektif, savag sunumunun “seyirlik” bir gosteri
olarak goriilmesinin, yani bu soylemlerin yurttagi savagin gergeklikle-
rinden uzaklastirarak, saptirarak ve kopararak kamuoyunu denetleme
iglevi gordiigiinii 6ne siirmek olinugtur. Ne var ki daha sonraki on yil-
lar, ABD’deki sivillerin savag deneyimini kapsayan bir dizi yeni s6ylem
ve uygulamay: beraberinde getirdi. Pentagon ile eglence endiistrisi
arasindaki iliskinin artmas, kigiyi kendisini eylemde tasarlamaya davet
eden platformlarin kristallesmesini sagladi. Ozellikle 2003 Irak Isgali
sirasinda yurttaglarin “interaktif savag” oyunlar1 oynama firsatlar arttu.
Bu savay tarz, askeriyenin gazetecilige sokulmasindan tiiketimci uy-
gulamalara kadar genig bir alam kapsiyordu. Bu interaktif tarz, birinci
tekil sahis savag fantezilerini geligtirmek i¢in olagan anlat1 filtrelerini
degistirdi. Belirli hukuksal, kurumsal, iktisadi ve teknolojik egilimler
de bilgi dolagim alanini yeniden diizenlemis, boylece yurttagin askerle
iligkisini yeniden kurmustur. Ancak bu yeni savas yonelimi, 6ziinde
temel savag anlatilar), savag goriintiileme tarzlar1 ve savag deneyimi
ile bilinen eglence tiirlerinin biitiinlestirilmesi seklinde tanimlanan
sembolik bir degisimdir.

Interaktif savasa gegisi betimlemek, son kertede, yurttag 6znenin
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ingasindaki degigimi ortaya koyma ¢abasidir. Bu yurttagin niteliginde-
ki degisim Ozellikle, savagin onaylanmasinda ve yetkilendirilmesinde
kiginin s6z hakkina sahip oldugu, goriiniiste demokratik bir sistem
iginde, ¢agdag savagin niteligi bakimundan hayati 6nem tagir. S6zge-
limi, Sam Keen §oyle yazar: “Silahtan 6nce goriintii gelir. Insanlar1
gergekten oldiirmemizi saglayan savag baltasini ya da balistik fiizeleri
kesfetmeden 6nce bagkalarini 6ldiirmeyi disiiniiriiz.” “Bagskalarin
6ldiirme”yi diigiinmek igin, biiyiik 6l¢ekli kolektif siddet eylemlerin-
de bulunmaya istekli kimlikleri kabul ederiz. Judith Butler, gazetecilik
soylemlerinin “emperyalist 6zne”yi nasil konumlandirdigina ve olug-
turduguna dikkat etmemizi ister. ® Caren Kaplan da benzer bigimde,
soylemlerin ve iletisim teknolojilerinin ulusalel gikarlara hizmet eden
“iktidar devreleri” olusturdugunu kaydeder ve $6yle der:“Savag ancak
onun 6zne olusturma potansiyeliyle olan baglantilarimiz1 kavradigi-
miz zaman sona erdirilebilir.”” Baska deyisle, yurttasin savasla iliski-
sini anlamak, iktidarin savag imal etmede nasil bir islevi oldugunu
anlamak bakimindan ¢ok 6nemlidir. Bu kitap, “emperyalist 6zne”’yi
olusturmak i¢in interaktif tarzin yurttag ““savag oynama”ya davet ede-
rek “iktidar ¢evreleri’ni yeniden yapilandiracak sekilde igledigini 6ne
sirmektedir.

Interaktif savasa gegisi incelemeden 6nce, savag ile eglence arasin-
daki bagin, 6zellikle elektronik medyaya doymus bir diinyada daima
niifuz edilebilir ve tartigilabilir oldugunu kabul etmek gerekir. Farkh
bir metafor kullanmak gerekirse bu iliski, bir tiir siyasal dayanak nok-
tast olmustur. Her ¢atiyma beyaninin, kendine ait eglence degerinin
etigiyle bogusmas: gerektigini soylemek abart1 olmaz. Klasik Soguk
Savas belirsizligini anlatan Fail-Safe (1964) filmi, bu tuhaf kiiltiirel
zorlanim ortaya koyan agik bir 6ykii sunar. ilk sahnelerin birinde
Walter Matthau’nun oynadig siyaset bilimi profesorii, bir kokteyle
katilmig insanlar1 varsayimsal bir termoniikleer savagin sonrasinda
olacaklar hakkinda tahminde bulunarak eglendirir. Partiden sonra
misafirlerden biri, gosterdigi performans nedeniyle profesorii ortiik
bigimde kutlar. Ona §6yle der:*Hep birlikte 6lecegimizi gayet iyi bi-
liyoruz. Fakat siz bunu bir oyuna déniistiiriiyorsunuz. Biitiin diinyay:
kapsayan muhtesem bir oyun... Oliimii bir eglence, oturma odasinda
oynanabilecek bir gey haline getiriyorsunuz.” Bu sadece iyi bir pro-

.
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fesoriin kinanmas1 degildir. Film, izleyiciler olarak savunulamaz bir
konumu rahat¢a benimsemeye hazir oldugumuz i¢in bizleri de insaf-
sizca kutlamaktadir. Bu niikleer felaket filminin seyircileri oldugumuz
i¢in, gecenin eglencesi olarak kendi kitlesel yikimimizi sahneleyen
muhtegemn salon oyununa bizler de isteyerek katilmig oluruz. Sahne-
nin simetrileri boyle bir deneyim i¢in 6zel olarak hazirlanmig gozii-
kiir: kindar bir tanriya tapan hugu i¢indeki kederli insanlar1 yutarak
her geyi yok eden bir ateg topu. Neticede, gise rekorlar: kiran bir film
igin daha giivenli bir gida olabilir miydi? Ozellikle de gise rekoru igin
kullanilan terim, “blockbuster/beton kiran”, ayn1 zamanda havadan
atilan biiyiik bombalar: tanimlamak i¢in kullanihirken.®

Gayet stilize bir diy sekansi, filmin dayanak noktasimi olugturur
ve seyirciler olarak bizi kendi evimizde sug ortag: haline getirir. “Es-
mer” adiyla taninan ABD generallerinden biri, kibuslarinda kendini
bir boga giiresi seyircisi olarak gormektedir. Matador banderilla’lari-
n1 boganin omuzlarina saplar ve 6ldiiriicti darbeyi indirirken, Esmer,
boganin yagadig1 aciy1 ¢ekmekte ve sayiklamaktadir. Bagini saga sola
cevirir, gozbebekleri siirekli hareket eder. Bu arada gevresini saran
hayranlar1 onu cesaretlendirmektedir. Esmer uyaninca karisina ma-
tadorla kargilagnginda “her geyin sona erecegini” soyler. Filmin so-
nuna dogru, ABD ugaklarinin Moskova'nin iizerine kazara bir atom
bombasi birakmasinin ardindan, Bagkan ondan bir jete binerek New
York City’nin iizerine bir niikleer bomba birakmasin ister. Bu, daha
yikic1 bir misillemeyi ve tirmanmay: 6nlemek i¢in Sovyet bagbakani-
na yonelik bir iyi niyet gosterisidir. Esmer, bombay: biraktiktan sonra
zehirli bir igneyle intihar eder. Oliirken boga giiresi sahnesi bir kez
daha gozlerinin 6niinde canlanir. Kara boga, arenanin orta yerinde
can ¢ekigmektedir. Sonunda ortaya ¢ikan bu goriinti, seyirci olmanin
sadece bir giivenlik yanilsamasi oldugunu gosterir.

Bu ahlik dersinin bir versiyonu, 6zellikle Vietnam’dan bu yana
Amerikan savag deneyiminin dayanak noktas: haline gelmistir. Mic-
hael Arlen’in Vietnam Savagi’'m bir “oturma odas: savay” olarak be-
timlemesi ya da General Norman Schwarzkopf’un 1991°de yaptig:
basin toplantisinda, C6l Firtinasi Harekati’'nin “bir Nintendo oyunu”
olmadigini sdylemesi ve hakh bir 6fke (“6liimii eglence haline getiri-
yorsunuz...”) ya da eglence medyasi ile post-endiistriyel savag arasin-
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da siiregelen iligkiyi ortaya koyan, basmakalip bir s6z olarak goriilmiig
ve ¢agn kliseleri arasinda yer almugtir. Ote yanda, bu tiir sozler bizleri
“televizyon savagi”’na ve “savag oyunu videosu’na yonelten medyada
tuhaf bi¢imde 6ziimsenmistir. Fail-Safe’in, izleyiciyi daha filmin ba-
sinda ¢arpmas: gibi medya da tedbiri bir yana birakarak bize, gérmek
izere oldugumuz geyin bir video oyunu, bir havai figek gosterisi ya da
gise rekortmeni bir Hollywood filmi olmadigini hatirlatan haberler-
le doludur. Bu uyarilarin zorunlulugu, dolayh savagin hatali bi¢imde,
kendi bagina 6nemi olan bir eglence gibi yorumlandigini varsayar.
Ne var ki bu uyarilar bir ahliki diirtiiyii temsil etmez yalmzca, aym
zamanda, yasak meyveyi gosterirken tiiketimi ahlaki olarak agilamaya
da hizmet eder. Bir bakima, sahnenin en saldirgan bigimde nasil tiike-
tilecegine iligkin kesin talimatlardir.

Savag ile onun titketilmesi arasindaki ¢eliskiler 2003’te kritik bir
evreye ulasti. Diinya tarihinde benzersiz olan o yil, sahip oldugu cep-
hane diinyanin geri kalan kisminin toplam askeri kapasitesini agan,
yeryiiziiniin yegane siiper giiciiniin, kii¢iik bir egemen iilkeyi sebep-
siz yere yikima ugratmasiyla bagladi. Gegmiste de iggaller olmustu.
Fakat bunlarin higbiri boylesine gosterisli bigimde ve kiistahga icra
edilmedi ve hig¢biri diinyanin ilgisini bu 6l¢iide ¢ekmedi. Olaylar 24
saat boyunca ger¢ek zamanh olarak tiim diinyada gorkemli ve ac1 ve-
ren “canli” televizyon yayinlariyla sergilendi. On yil 6nce ¢adir kent-
lerde, otellerde zorluklarla yagayan muhabirlerin durumu da ¢ok fark-
liydi. Bu kez savag, ¢6lleri agan yiiz zirhl aracin tizerine yerlestirilmis,
uydu baglantih yiiz kamerayla canli olarak veriliyordu. Bu canlilik
kendisini bir uyugturucu gibi pazarliyor, yeni haber sunucularini nefes
kesici beklentilere siiriikliiyordu. Isgal, gerek hazirhk gerek icra asa-
malarinda eglence alaniyla tam olarak biitiinlesti; diizmece olaylarin
sabit ritmiyle kesintiye ugrayan, bazilar1 paket halinde olan siirekli bir
haber akig1 sagland:.

2003 yil1 aym1 zamanda“ eglence olarak savag” deyiminin giinde-
lik dile girdigi yildir. Princeton’in online s6zliigii WordNet, terimin
belgelenmesinde bagi ¢ekti ve onu goriiniiste sadece bir Amerikan
deneyimi, “Savunma Bakanhgi’nin goklere ¢ikarildigy, askeri igerikli
yasanan eglence” olarak tanimladi. Bu tanim, muhtemelen terime uy-
gun yeni bir televizyon yaymncihig tiirii iddia eden, bir CNN.com ma-
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kalesini temel almaktadir. Bu tiir, 2002 yihinin baglarinda gergeklesti-
rilen ¢ok sayidaki savag temali TV realiti sovlariydi.’ 2003’te Bagdat’a
yonelik Sok ve Dehget saldirisindan birkag giin sonra, “eglence olarak
savag” terimi tekrar ortaya ¢ikt1 ve bu kez, Raleigh, Kuzey Carolina'da
¢ikan News and Observerdan Steve Ford onu, “6zellikle televizyonda
yayimnlanan, savagin yarattigy kaygi ve heyecanla ve ister istemez gid-
det ve aciyla da eglendirdigi goriilen haberler” olarak tanmimlad1.' Bu
yiizyilin baginda sponsorlugunu Pentagon’un yaptigi realiti TV akigpi
ve 2005’te ortaya ¢ikan askeri temal ii¢ yeni kablolu televizyon ka-
nali, kamuoyunun terimi biraz daha benimsemesini saglad1. '' Ayn yil
i¢inde savag haberlerinin ve ilistirilmig habercilik sisteminin akig1, eski
ABC News yapimcisi Danny Schechter’in elestirel belgeseli, Weapons
of Mass Deception’daki “eglence olarak savag” baghgini kazand:i. Bu ki-
tabin amaglar1 bakimindan, bu s6zciigii basit bigimde, haz veren bir
titkketim nesnesine doniistiiriilen bir siddet durumu olarak tanumlaya-
cagiz. Bunun 6tesinde sozciik, aym zamanda bu giddet durumunun
soyut, uzak ya da tarihsel bir ¢esithilik degil, yurttagin siyasal hayatiyla
dogrudan baglantily, yakin ya da gegerli bir gii¢ kullanimi oldugunu
da gostermektedir.

“Eglence olarak savag’ boylece kendisiyle savag halinde, kendi
merkezkag giiciiyle gerilmig ve geliskinin par¢alama giiciiyle yiikli
bir terimdir. Bu terim, daha 6nce kiyaslanmasi miimkiin olmayan
iki vecheyi, savagci ile haberciyi birlestirir. Jonathan Burston ikilik-
leri gosterir: cesaret/biiyii, eylem/temsil, gercek/sahte, kamusal/
evsel, erkeksi/kadinsi, yurtsever/kozmopolit, homofobik/gay dostu,
muhafazakir/liberal.'? Terimin, kendi elegtirisini de igerdigi goriiliir.
Bunu, eglenceye bir propaganda havasi katarak ya da hem ordunun
fedakarliklarim1 hem de savagin trajedisini ucuzlatarak ortaya koyar.
Ne var ki eski elegtire] tezatlar gibi, bu da terimi dogallagtiracak ka-
dar makul kabul edilir. Yarim yiizyil 6nce, Theodor Adorno ve Max
Horkheimer, sanat fabrikasi olarak gordiikleri seyin sagmaligini 6zgiil
bigimde gostermek igin, “kiiltiir endiistrisi” terimini kullannuglards.'*
Giiniimiizde “Kiiltiir Endiistrisi”, Microsoft ve General Electric gibi
muigterileri olan Los Angelesdaki genis bir pazarlama ve danmigman-
lik firmasinin markasidir.'* 1990’larda “eglence olarak bilgi” terimi
elestirel bir terim olarak tekrar eski haline déndii ve giindelik yu-
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mugak haber tiirii haline geldi. “Eglence olarak savag” teriminin de
ayn tarzda dogallastirilmamas: i¢in higbir sebep yok. Haftalik savag
cevresinde toplagan eglence cinnetini tammlamak i¢in bir s6zciige
ihtiya¢ duydugumuz kesin. Terimin hayati, degisken olmaya yazgih
ve benimsenmesi de muhtemelen felsefi degisiklikleri gerektirecektir.
“Eglence olarak savag” yeni bir jenerik isaretleyici haline gelirse ya
da geldiginde, elestirel kehanet her ne olursa olsun, igerilen sozciik
kendisinden bekleneni gergeklestirecektir.

“Eglence olarak savag”, baz1 yeni geligmeleri ifade etmek i¢in
kullanilan bir neolojizm (uydurulmus yeni terim) olsa da s6zciigiin
celiskili ruhu, XX. yiizyilda derin koklere sahiptir. Walter Benjamin,
“Mekanik Yeniden Uretim Caginda Sanat Eseri” baghkl iinlii dene-
mesinin son boliimiinde, Alman fagizminin olusumunun “estetigin
siyasal hayata girigi”ne bagh oldugunu yazdi."® Bu siirecin kestirilebi-
lir sonuglarindan birinin savagin yiiceltilmesi oldugu sonucuna vardi.
Benjamin bu elestiriyi sadece olusum halindeki Fiihrer kiiltiine degil,
aym: zamanda Filippo Tommaso Marinetti ve onun 1909 tarihli Fi-
tiirizm Manifestosu’na yoneltti. Italyan Fiitiirist sanat hareketi agikga,
sanayiciligin ve hizin zaferini, zaman ve mekanin silinmesini insanh-
gin en biiyiik kazanimlar: olarak kutsuyordu. Fiitiiristler i¢in 6zellikle
katiksiz savag ediminde insan ve makinenin birligi kadar muhtegem
bir sey yoktu. S6zgelimi, Manifesto’'nun dokuzuncu maddesi §oy-
leydi: “Savagp — diinyanin yegine hijyeni-, militarizmi, yurtseverligi,
ozgiirlikk taptyicilarinin yikici davranigini, ugrunda olmeye deger
giizel fikirleri ve kadinin agagilanmasim yiiceltecegiz.”'® Benjamin,
Fiitiiristler’in belki de fagizmin gergek atalar1 oldugunu 6ne siirdii.
Hitler ve Mussolini, sadece Marinetti'nin tekno-savas romansini en
yiiksek estetik olarak destekleyen agir diizyasisindan ¢ikmug, sozde
mevki sahipleriydi.

Kii¢iik bir ihtiyat payiyla, Benjamin’in ¢agday duyarhklan
Marinetti'den daha ¢ok yansittigini sdyleyebiliriz. Bunun sebebi muh-
temelen, Benjamin’in Birinci Diinya Savag’nin yarattig1 hasara tamk
olmas1 ve Alman fagizmini yakindan izlemesiydi. Bu olaylar, gelisim
halindeki pek ¢ok Fiitiirist’i Dada’ya yoneltti. Ne var ki bu yarigmanin
yankilar1 XXI. yiizyilda da siirmektedir. Benjamin ve Fiitiiristler 6zel-
likle kamera siyasetleri ¢evresinde gelistiler. Bir yanda savagin, bir s6z
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icat etmek gerekirse “tiiketilemezi tiikketme” olduguna dair geleneksel
bilgeligi benimseriz. Iste bu, biraz ¢aligmayla savagi estetik bir obje
haline getirir. Hava Kuvvetleri doktoru William Burner’in, ABD’nin
1989°'da Panama’y: isgalinden sonra soyledigi gibi; “Insanlarin gozii
oniinde yapilmamas: gereken iki sey, sosis imalat1 ve savastir.”'” Kolay
hazmedilemeyen insani bir olay ya da faaliyet varsa o da agit yakan an-
neleri, kotii kokulu hastaneleri, harap mahalleleri, yiiriiyen yarahlar,
derme ¢atma mezarlar1 ve hayat boyu sessizce siiren acilariyla savastir.
Benjamin bu duyarhhg) en iyi sekilde, savagin estetiklestirilmesinin bir
kendine yabancilagmaya bagh oldugunu yazarken yakalar. Bu Gylesine
agir1 bir yabancilagmadir ki intihar ve tiirlerin imhasi olasihigina, yani
“kendi yikimimiz”1 deneyimleme olasihgina “birinci simif bir estetik
haz” olarak yaklagiriz."

Ote yanda savag, paradoksal bir sekilde, goziin tiiketim nesnesi
olarak goriiniir. Fotografin tarihi, daha ¢ok savag fotograf¢isinin ta-
rihidir. Bu fotograf¢inin, Matthew Brady’den Robert Capa’ya, Ya-
hoo News’in “Sicak Bolge’de Kevin Sites”ina kadar cesitli tipleri
vardir. Sonuncusu, 2005’te kamerasimi “diinyada yasanan her silahli
catigma”ya'® tagmay1 amaglayan, eski bir iligtirilmig muhabirin inter-
nette yayimlanan goriintiilerini igerir. Bu alana hikim olan gelenege
gore televizyon gazeteciliginin en yiiksek noktasi, haber muhabir-
lerinin en kutsanmugi olan savag muhabirligidir. Bu diirtii, hareketli
resmin icadi kadar gerilere gider. Lumiére kardeslerin hareketli re-
sim kamerasinin habercisi, Etienne-Jules Mary’nin kronofotografik
tiifegi idi. Bu tiifek hem makineli tiifege benziyordu, hem de ondan
esinlenmisti.  Aym yil Lumiére kardegler, ilk kisa filmlerini Parisde
sergilemeye bagladilar ve Thomas Edison’in, sinemada savagin muh-
temelen ilk kez canlandirildigy A Bar Room Scene’i (1894) gosterime
girdi. Ilk savay filmi Tearing Down the Spanish Flag (1898), William
Randolph Hearst'iin canlandirdigs Ispanyol-Amerikan savaginin alev-
lerini koriikledi. Savag sinemasi Birinci Diinya Savagp sirasinda hiz ka-
zanarak sadece sinemay1 savagin hizmetine sokmakla kalmads, cephe
hatlarindan gelen goriintiilere de yer verdi. ' Susan Sontag, Regar-
ding the Pain of Others’da* “1839’daki kameranin icadindan bu yana,
fotograf oliimle arkadas oldu”, der.”? Bir baska yerde de fotografin

* Bagkalannin Acisina Bakmak, Cev.: Osman Akinhay, Agora Kitaplig, Istanbul, 2004. (@n.)
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“duygusal kopus”u gii¢lendirmeye, “i¢indeki her 6znenin bir tiike-
tim kalemi i¢inde kii¢iimsendigi, bir estetik degerlendirme Ggesine
terfi ettirildigi”*® bir diinya yaratmaya yonelik, temel bir 6nyargiy
beraberinde getirdigini kaydeder. Boylece kamera savag alaniyla kar-
silastiginda, arkaplanda fotografik giizellestirme ile gercegi soyleme
es amagclar1 arasinda bir bagka savag verilir. ** Savag fotografinin tarihi,
savagin estetiklestirilmesi ve Antietam®, Dresden ve My Lay’in tiim
kanonlar: arasindaki goriintii-savaginin tarihidir. Bu diyalektik, basit
bigimde sadece kamerayla hatta belgesel tarzla sinirlanmaz. Lawrence
Weschler 2005 yilinda, Harper’s Magazine’de yazarken bu temay1 ge-
nigletir ve savag karsit1 film diye bir seyin olup olamayacagini “ya da
sinemada herhangi bir savag betiminin askeri-pornografik somiiriiye
d6niigmesinin zorunlu olup olmadigi”n1 sorgular.” Weschler, Samu-
el Fuller’in bir filmin savagin ger¢ek dogasim gostermesi isteniyorsa,
“mermilerin ekrandan sagilmas, seyircileri teker teker hedef alarak
bir katliama yol agmasi gerekir” s6zlerini yorumlar.? Aksi halde bu,
sadece bir akgam gezintisi olur.

Savagin giizellestirilmesindeki bu temel ¢eligki, savag “eve geldik-
¢e” siddetlenir. Kiigiilen diinya sivil cephe ile savag alani arasinda-
ki hatlar1 silmeye devam eder. Kameranin toplumsal alana doymasi,
mevcut sahneyi, o sahneyi hem uzamsal hem de zamansal temsiliyle
birlikte ¢izer. Cagdag hayatin 6nemli bir temasi, tiiketilebilir goriintii
ile olayin kendisi arasindaki muntikay: daraltma ihtiyacidir. Bu da-
raltma, siddet igeren bir ¢atiyjma durumunda degisken bir bilesimdir.
Bunu belki de en iyi canlandiran, Diinya Ticaret Merkezi’'ne yapilan
11 Eylil 2001 saldirisidir. Amerikahlar bu olayda, devrilen kulelerin
gergek biiyiikligii ile pek ¢ok filmde, bu filmlerin aninda gosterime
sokulmasi ve televizyonlarda tekrar tekrar yayimlanmasi sirasinda or-
taya ¢ikan goriintiiniin biiyiikliigii arasindaki yarigmaya tanik oldular.
Ortaya ¢ikan travma her iki tarafi da etkiledi. Olay yerinde olanlar
“tam bir film gibi” ortak degerlendirmesinde birlesti; evde olanlar ise
boyle olmadiginmi kendilerine kanitlamak i¢in olay yerini ziyaret etme
istegi duydu. ¥ Slavoj Zizek, her zamanki gibi sdzciiklerin yerini de-
gistirerek soyle der: 9/11’in naif yanilsamalarimizi dagittigy sGylense
de bu “gercekligin imgemize girmesi degildir: imge pargalanan ger-

* Amerikan ¢ Savag'min ilk biiyiik muhaberesi. (¢.n.)
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cekligimize girmistir.” 2 Jean Baudrillard ise 9/11’in sinematik nite-
ligini 6nceden haber veren saysiz felaket filmine dikkati ¢ekerek bir
kiiltiir olarak Bati’mn, olayin giiniin birinde gerg¢eklesecegini tekrar
tekrar diigleyerek saldiriya katildigimi 6ne siirer: “Bunu onlar yapti
fakat biz istedik.”? Itici olsa da bu ifadeye giiciinii veren sey kolayca
reddedilemez.

Boylece 11 Eyliil saldirilari, Amerikan kamuoyunun savagin tii-
ketilmesine iliskin gizofrenisinde biiyiik bir rahatlama yaratti. Bag-
kan Yardimcisi Dick Cheney ve Bush’un damgmami Karl Rove,
Hollywood’un agir sikletleriyle bulusup endiistrinin “terorle savag”
i¢in nasi seferber edilebilecegini arastirirken Hollywood'daki gele-
neksel bilgelik, terérizme ya da Ikiz Kuleler’e yapilan biitiin gén-
dermelerin, savag filmlerinin ve belki de biitiin ger¢ek¢i siddet go-
riintiilerinin belirsiz bir yas donemi boyunca ertelenmesi gerektigini
savundu. * Biitiin bir savag filmleri ordusu Stephen Spielberg’in Sa-
ving Private Ryan [Er Ryan’1 Kurtarmak] (1998) adh filminin bagari-
sindan sonra seri halinde tiretime ge¢tigi i¢in bu alan toplam tiretimin
hatir1 sayilir bir béliimiinii olugturuyordu.” Ekim 2001’de beklenen
Schwarzenegger’in teréristleri yakaladigi Collateral Damage [Oliimii-
ne Takip] (2002) adli filmi, John Woo’nun Kasim 2001°de beklenen
II. Diinya Savag1 aksiyon-dramasi Windtalkers'1 [Riizgirla Konugan-
lar] (2002) gibi beklemeye alind1. Saldirilar gergeklestigi sirada 9/11°1
esrarengiz bi¢imde haber veren pek ¢ok film, Baudrillard'in “biz
istedik” soziine cazibe katacak gekilde iiretimdeydi. Jackie Chan’in
Noseblees’t (Ticaret Merkezi Kuleleri’ni havaya ugurmak i¢in hazir-
lanan bir komplo), James Cameron’un Deadline’r (bir ugag: kagiran
teroristler) ve WWW3.com (bir Simon and Garfunkel konseri sirasin-
da Central Park’a kayarak indirilen bir ugak) bu filmler arasinda yer
ahiyordu. Elbette 9/11'den sonra bu ii¢ film asla gosterime girmedi

Ne varki bu ilk duraksamafazla uzun siirmedi. Stiildyolar, ABD nin
Afganistan isgali ve 11 Eyliil'den sonraki yurtseverlik patlamasi saye-
sinde, sinemada kahramanca devlet giddeti anlatiminin, seyirci nez-
dinde en parlak donemini yagamakta oldugunu hemen kavradilar.
2002 i¢in diigliniilen gegitli savag filmleri bu ihtiyac1 kargilamak i¢in
one ¢ikarildi. 1993’te Somali’de yaganan ¢atigmalar: temel alan Black
Hawk Dowr'nun [Kara $ahin Diigtii] gosterim tarihi Mart 2002’den

~
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Ocak baslarina ¢ekildi. II. Diinya Savagi’nda Fransiz Direnisi’'nde ¢ali-
san bir Ingiliz kadini anlatan bir film, 2002 yilindan 2001 yilinin Ara-
lik ay1 sonuna alindi. Mel Gibson’in kanli Vietnam destani, We Were
Soldiers [Bir Zamanlar Askerdik] 2002 sonundan ayn yilin Mart ayina
alindi. Bu film seli i¢inde Behind Enemy Lines [Diigman Hatt1] yeni
savag filmleri dalgasinin sagladig1 avantajdan yararlanan ilk film oldu.
Filmin ¢ikisi Ocak 2002 idi; fakat biiyiik bagar: kazanan test yayininin
ardindan stiidyo, filmi Kasim 2001’e ¢ekti. Twentieth Century Fox’un
iilke i¢i dagitim bagkami §oyle dedi:*“11 Eyliil'iin skorlar1 etkileyebi-
lecegini ve insanlarin sinemay: biraz daha sevmelerini saglayacagim
diigiiniiyorum.” Bu tahmin ¢ok yetersiz kaldi. Film, stiidyonun tari-
hindeki en yiiksek odak grubu skorlarindan birini aldi. Seyircilerin
filmin sonunda coskuyla alkigladiklar1 bildiriliyordu. * Biitiin bunlar
eglence ile savag arasindaki ¢izginin, halkin savasa iliskin tutumunu
bir barometre gibi 6l¢me islevine sahip, agir1 derecede yiiklenmis bir
siyasal alan oldugunu ortaya koymaktadir.

Eglencenin, kitle iletigim araglarinin icadindan bu yana askeri pro-
pagandanin 6nemli bir pargasi oldugu soylenebilir. Bu anlamda ele
ahindiginda “eglence olarak savag” yeni degildir. Ancak eglence olarak
savag sOylemleri ile propagandadan klasik olarak anlagilan sey arasinda
ayrim yapmak yararh olacaktir. S6zgelimi, diinya savaglarinda toplum-
sal denetimin esas yoOriingesini mesajin kendisi —bir tez, bir anlatilar
seti, diiyjman tamimlar, pratik yardim yontemleri vb— olusturuyordu.
Wilson yonetimi tarafindan, ABD’nin I. Diinya Savag’na girigi ve yo-
netimi i¢in kurulan Kanmwu Enformasyon Komitesi (CPI) gazeteler,
filmler ve daha dogrudan mesaj verebilen diger sistemlerle kamuo-
yunu etkilemek i¢in ¢aligti. Komite George Creel, Walter Lippmann
ve Edward Bernays gibi kamu iliskileri alaninda 6ncii isimleri kapsi-
yordu. Bu kisilerin hepsi, sanayi toplumunun ¢ok karmagik oldugunu,
bu yiizden kamuoyu olugturma gérevinin artik kisilere birakilamaya-
caginy, vasi konumundaki segkinler tarafindan imal edilmesi gerek-
tigini diigiiniiyordu® II. Diinya Savagi sirasinda 1942°de, ¢ok daha
yaygin fakat daha az manipiilatif ABD Savag Enformasyonu Biirosu
(OWI) kuruldu. OW1, Hollywood’u bir “resmi savag donemi sanayisi”
Holarak goriiyordu. Savastan sonra, adi yeni konan bu savunma ku-
rumu, baghca film stiidyolariyla birlikte i§ yapmak i¢in yeni bir daimi
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Pentagon Hollywood Irtibat Biirosu’nu faaliyete gegirdi. * OWI’nin
onde giden planlayicilarindan Archibald Mac Leish de kamuoyunun
onemini kabul ederek, su taninmig gorigii dile getirdi: “Bu savagin
esas cephesi Giiney Pasifik degildir. Ortadogu degildir. Ingiltere ya da
Norve¢ ya da Rus bozkirlar1 degildir. Esas cephe Amerikan kamuo-
yudur.”** Bu kurumlar sivil alani askeri teghizatin bir uzantis1 ,halkla
iligkiler, propaganda, psikolojik operasyonlar ve bilgi savag: araciligiyla
yonetilmesi gereken, pek ¢ok savag alanindan biri olarak gordiikleri
i¢in dogrudan kamuoyuna hitap ediyordu. Frank Capra ve digerleri
tarafindan Disney Corporation’in yardimiyla yapilan Why We Fight
[Neden Savagryoruz?] baghikli bir dizi propaganda filminde bu yakla-
sim benimsendi. Filmler 6nce askeri birliklere gosteriliyor, daha sonra
kamuya agiliyordu. Jack Benny’nin savag tahvillerinin satin alinmas
i¢in yaptig1 ¢agrilarda da aym yaklagim sgitilebilir: “Bu tahvilleri satin
aldigimizda, unutmayin, hiikiimete bir imkan saglamis olmuyoruz. Hii-
kiimet biziz! Bu benim savagim ve senin savagin! O halde var giiciimiiz-
le, hemen ... harekete gegelim.”’ Askeriye ile eglencenin buradaki
cakigma tarz, klasik propaganda yaklagiminin bir yoniidiir. Bu yakla-
sim eglence endiistrilerini ikna edici mesajlarin sayesinde iletilebildigi
damarlar olarak kullanmaktaydi.

O sirada propagandanin 6nde gelen elestirmenleri de onu, aslinda
bir ikna siireci (bazen de zorlama) olarak kavriyordu. Savag donemi
propagandasinin belki de en etkili gozlemcisi Amerikal sosyolog Ha-
rold Lasswell idi. Lasswell, 1941’de Lippmann ve Bernays gibilere (her
ikisiyle de agag yukar1 ayn1 yastaydi) tepki olarak , modern toplumun
bir egilimi olarak gordiigii ve sivil hayatin her yoniiniin ordunun bir
iglevi haline geldigi bir siyaset bigimni olan, “garnizon devleti” dedigi
seyin ana hatlarim ortaya koydu. Garnizon devleti, yurttagin devlet ve
savunma meseleleriyle katilime biitiinlesmesini saglayacak yerde, yurt-
tagin diglanmasini ve yonetilmesini temel almaktaydi. Yitksek diizeyde
diizenlenmis bir isgiiciiniin ve paranin askeri mekanizmaya yonlendi-
rilmesinin yani sira, garnizon devletindeki yoneticiler, katilim haklari-
n1 ortadan kaldirarak, kamuoyunu manipiile ederek ve belki de cesur
yeni bir diinyada uyusturucu trafigini yoneterek liberal demokratik
unsurlar1 perdelemeye (“hakim elitin itibar etmedigi herkesin kritik
islevini zayiflatmaya”) ¢aligtyordu.®® Lasswell ve digerleri bu yaklagi-
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mu teorilestirirken garnizon devleti, savag mekanizmasinin bir uzantisi
olarak kamuoyunu yénetmek i¢in bir dizi teknik kullaniyordu.*
Benzer elestiriler, daimi ordunun kurulmasindan sonra, savag son-
ras1 donemde de siirdii. 1956’da, sosyolog C. Wright Mills, “siirekli
savag ekonomisi’nin yani sira kamuoyunu etkilemek i¢in karmagik
bir organin olustugunu yazdi ve bu egilimlerle “halk”in “kitleler”e
anti-demokratik doniigiimiiniin gergeklestigini 6ne siirdii. Mills, tar-
tiyma halki harekete gegirirken, kitle iletigim araglarinin tek yonli
mesajlarinin kitlelerin tutumunu belirledigini, bunun *“daha az insa-
nin edindigi goriigii ifade edebildigi”* bir alan oldugunu 6ne siirdii.
Propagandacinin, reklam uzmaninin ya da halkla iliskiler stratejistinin
gorevi kitle goriigiinii yonetmekti.!! 1961°de Bagkan Eisenhower veda
konugmasinda, bu uyariy: dile getirerek siyasal alandaki degisimi ifa-
de etmek i¢in iinlii “askeri-endiistriyel tesis” kavramim ortaya att1.*?
Bu terim, iktisadi giiciin yani sira, Eisenhower’in “ruhsal” etki dedigi
propaganda giiciinii kullanabilen etkin bir yeni blogu tammlhiyordu.*
Ne var ki ayn1 donemde, iktidarin kamuoyunu sayesinde etkile-
digi araglar1 yeniden diigiinmeye baglayan bagka elegtirmenler ¢ikei.
Bu teorisyenler kamusal alana yonelik yogun bombardimanin 6nemi
izerinde durmak yerine, yurttaghk alaninin ve kimliginin yeniden ya-
pilandirilmasini tanimladi. Hayat: boyunca Nazi Almanyasi’'ni esir alan
militarizmle bogugmaya ¢aligan, Frankfurt Okulu elestirmeni Jiirgen
Habermas, faal kamusal yurttaglarin, temelde bog zamanin ticari olarak
kolonilegtirilmesiyle tiiketici kiiltiiriiniin bireylesmis “alicilar”ina do-
niigme siirecini anlatti. Halkla iligkilerin ve reklamciligin gii¢lii roliinii
kabul eden Habermas, bu “kamuoyu” manipiilasyonunu kamusal ha-
yatin 6zellestirilmesinin bir sonucu olarak gérdii. Bir zamanlar kamu-
sal diigiinmenin oldugu yerde artik sansasyoncu bir basin ve siyasetin
kisisel “begeni” olarak 6zellegtirilmesi vardi.** Benzer bicimde Han-
nah Arendt de kamusal yurttagin kaybina matem tutarken kamusal
“meghul asker” anmalarinin, bu kayba ve “bu yiiceltmeye, bir ‘kim’,
ortaya ¢ikarilmas: gereken kitle katliam yillarinin ait oldugu tanimla-
nabilir bir ‘kim’, bulabilmeye olan ihtiyaca taniklik ettigini 6ne siirer.
4 Arendt’e gore bu tiirden mekanlar, eylemde kaybolan yurttagi am-
yordu. Bu yurttag “savagin faili hi¢ kimseydi” gergegiyle baga ¢ikmak
i¢in dikilen, fail niteligindeki bir kamunun golgeli ams1 olarak iglev
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goriiyordu.*® Walter Benjamin’in savag ile siyasetin estetiklegtirilmesi
arasindaki yakin iligkiye dair gézleminin de 6ziinde buna benzedigi
goriiliir. Toplumsal denetim, kamusal alanin dogru goriigii savunma
umuduyla verilen dogru mesajlarla doyurulmas: yoluyla degil, daha
¢ok yurttagin ilk planda belirlenen rolden ayrilmasiyla saglanir.

Bu ince perspektif degigimi, XX. yiizyilin sonunda, yurttag aske-
ri alandan ayiran hukuksal ve kurumsal pek ¢ok degisiklikle ¢akigta.
Profesyonellerden olugan yeni bir siirekli ordunun kurulmasindan
ayn olarak, II. Diinya Savag, Kongre’nin resmen savag ilan ettigi, bu
anayasal ayricah@in yiiriitme organina de facto terk edildigi son do-
nemdi.*’” 1973’te Bagkan Nixon asker alma uygulamasina son verdi
ve yurttag: askeri aygita baglayan iligkiyi ortadan kaldirarak tamam
goniilliilerden olugan yeni bir yapimin kurulmasini sagladi. Ordunun
profesyonellesmesine yonelik bu trendler, 1991 Korfez Savagr'yla de-
vam etti. Bu savagta ABD Ordusu, diizenli gii¢lerin yerine uluslara-
ras1 ve sozlesmeli 6zel askerlerden olusan (PMC'’ler) ordulan gegirdi.
2003’te Irak’in isgaliyle birlikte askeriyenin paral gii¢ kullanimi bii-
yik artig gosterdi.*® 2007'de Irak ve Afganistan'daki parali askerlerin
sayis1, devlete bagl askerlerin sayisina bire bir eitti. * Michael Hardt
ve Antonio Negri bu konuda sunu kaydederler: “Bu noktada ABD
Ordusu’nu ‘silahh halk’ olarak anlamak miimkiin degildir. Eski Roma
zamanindaki gibi, postmodern savasta da paralt ordulann temel savag
giicii haline gelmekte olduklar1 goriiliir” (orijinal vurgu).>

Biitiin bunlar, devrimci savastan bu yana Amerikan yurttaghk ideal-
lerini temsil eden merkezi siyasal niteligi, yurttag-askeri, kademeli ola-
rak ortadan kaldirdi. Ronesans kokenlerinden bu yana yurttag-asker,
aristokratik ¢ikarci gii¢ kullanimi uygulamasindan ayrilmay: ve yurttag
kimligini askeri organa yerlegtirme egilimini temsil etmisti. * Bu yer-
lestirme ile siyasi gii¢ ve genelde “sivil cumhuriyetgilik” ads ile anilan,
“halk i¢in ve halk tarafindan” olugan bir cumhuriyetin sesi geldi.>?
Yurttag-asker ideali, megru yurttaghgin, bir grup ya da birey olarak si-
yasete tam katilim, askerlik hizmetinin tarihine bagh oldugu nosyonu-
nu destekler.”® Boylece, yurttagin askerden kurumsal olarak ayrilmasy,
yurttagin devletteki bilingli roliinden ve 6zellikle ordunun kullanilma-
styla ilgili kararlardan genel olarak koptugunu gosteriyordu.®

-
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Aslinda, yurttag askerden ayirmak, yiiriitme giiciiniin savagla ilgi-
li konularda demokratik hesap verebilirligini ortadan kaldirmak igin
gelistirilen, ¢cok bagarili bir strateji oldu. S6zgelimi, Nixon’in asker
alma uygulamasina son verme karari, gelecekteki savaglar1 kamu kit-
lesinin protestolarindan koruma iglevi gordii. 1991°de, C6l Firtinasi
harekat: sirasinda yurttag, bilingli bir rolden radikal bigimde koparil-
muigt1. Elaine Scarry’nin Co6l Firtinasi’'n1 gozlemledigi sirada yurttag,
yetkilendirme (savag1 Kongre’nin ilan etmesi), finansman saglama (da-
imi ordu var oldugu i¢in) ya da savagma (asker alma uygulamas: kal-
dinldig1 i¢in) konularinda, higbir role sahip degildi.*® Baskan George
H. W. Bush, birlikleri savaga gonderirken kamuoyuna ve siyasetgilere
bunun, yeni bir Vietnam olmayacag: konusunda giivence verdi. Bagka
nedenlerin yan sira, “biitiin goniilli giiglerimiz(in) istiin bir morale
sahip” oldugunu 6ne siirdii. * Yurttag-asker uygulamasinin yeniden
canlandirilmasi i¢in gosterilen daha yeni ¢abalar, iktidarda olanlar ta-
rafindan, tam da beklendigi gibi, bir yurtseverlik jesti olarak degil,
daha ¢ok ordunun oOniine gegilemez kullanimina yonelik tehditler
olarak degerlendirilmistir. Mesela, 2003 yilinin Ocak ayinda, ii¢ De-
mokrat temsilci, genel askerlik hizmeti uygulamas: isteyen bir yasa
teklifi verdi. ¥ Genel hizmetin sadece daha esit bir irksal ve iktisadi
diizenlemeye degil, aym1 zamanda sa{‘las kararinin ne kadar vahim ol-
dugunu kabul eden, daha aydinlanmys bir kamusal diyaloga yol aca-
cag One siiriildi. *® Kongre 2004 yilimin sonunda teklifi, 402’ye 2’lik
gorilmemis bir oy oraniyla reddetti. Personel yetersizligiyle kargilagan
generallerinin homurdanmasina ragmen Bagkan Bush, genel askerlik
hizmeti §0yle dursun, asker alma uygulamasina bile kendi dénemin-
de doniilmeyecegi konusunda, uysal bir niifusa tekrar tekrar giivence
verdi. Kanun tasarisimi destekleyenler bile baslangigta, tamamen savag
kargit1 bir tutum olarak degerlendirdikleri tasariya karg1 oy kullandilar.
> Beklendigi iizere halk da ragbet gérmeyen bir savag sirasinda sunu-
lan tasariya direng gosterdi. Ne var ki Washington'daki giiglii ¢ikarlar
agisindan, genel askerlik hizmetine itiraz edilmesinin esas sebebi, bi-
lingli yurttaglar1 harekete gegirme tehdidi tagimasiydi. Boyle bir yasa,
askeriyenin kamusal sorumluluktan kurtarildig1 uzun bir siireci tersi-
ne cevirecekti. Genel askerlik hizmetinin,Vietnam donemindeki as-
ker alma uygulamasi gibi muhalefeti harekete gegirmesi miimkiindii.
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Dolayisiyla tasary, yurttaglarin devlet siddetiyle ilgili meselelere biling-
li katihm anlayisim yeniden giindeme getirdigi i¢in “savag kargit1” idi.

Ayn egilimler medya ve sdylemsel uygulamalarin daha 6nemsiz
alanlarina da tagindi. Televizyon savaginin, sivilleri savag alanina fazla
yaklagtirdigindan sikayet eden Pentagon, haberciler ile yiiriitme giicii
arasindaki ortakyagam iligkisinin nihai olarak diizenlendigi on yillik
bir deneyim siireci baglattr. 1991 Korfez Savagy sirasinda Pentagon,
gazeteciligi gayet bagarih bi¢imde askeri halkla iligkilerin gergek za-
manl bir uzantis1 olarak konumlandirdi. Savagin sattigini fark eden
yaymn kuruluglar, bu halkla iliskiler kurumlarina daha da yaklagarak
Pentagon’un savagina “ulagma” isteginin, program yapma arzusundan
pek farkli olmayacagim kanitladi. Televizyon’dan verilen savas, olay:
ticari baglama yerlestirip kendi akigin1 ve temel gekiciligini olugtu-
rarak eglence medyasinin goriiniimiinii benimsedi. Savag sunumu,
kitlesel seyir, spordan sinemaya kadar, formunu alirken yurttaghig da
savag tiiketicilerinin bir izleyicisi olarak yeniden ¢ergeveledi. Bu be-
nimseyis, programlamanin belirli 6zelliklerinin dis macunu ya da oto-
mobil reklamlar: trafigiyle uyumlu hale getirilmesini gerektirdi. Bu
ozellikler arasinda baskin olan, savag haberlerinin 6liim goriintiilerini,
Oliime yapilan gondermeleri ve 6liim dilini hizla azaltarak gelistiril-
mesiydi. Bunun yerine yeni televizyon savag, yiiksek teknolojili savag
mekanizmasinin iktidar ve hazlarindan olugan bir saplantiyr gegirdi.
Savag kargisinda artan siyasal yabancilagmayla birlesen bu etkenler, ola-
bilecek en yiiksek oranda su¢ hazzi saghyordu. Bu tiirden bir sahne-
nin olugmasi, ideal tamgy, belki de bir patlamig musir kabiyla bu kez
savayl tiiketmeye davet edilen yurttag-seyirciyi beraberinde getiriyordu.

Boylece Korfez Savag, ¢atigmayr olumsuz bir siyasi fenomenden
olumlu bir siyasi fenomene, satilmast gereken bir olaydan (propaganda
aracihigiyla megrulagtirma) satilabilir bir olaya (ticari eglence, bog za-
man ve haz ekonomisiyle biitiinlegtirme) donustiirerek yeniledi. Savag
ile eglence arasinda bu tiirden ittifaklar kurma girigimi, Diinya Savag-
lar1 sirasinda da bir 6l¢iide gergeklestirildi.*° Ne var ki Koérfez Savag
sirasinda eglencenin ¢atigmayla gercek zamanly, giinlitk biitiinlegtiril-
me diizeyi, konuya iliskin bir yorum zenginligine yol agarak daha
once goriilmemis diizeye ulagtr. 2003’te Irak’in isgali bu egilimlere hiz
kazandirarak, dolayh savag tiiketici kapitalizmin aymi anda pek ¢ok
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yerde olma ozelligiyle biitiinlestirdi. Savagin gazeteci tasvirleri, spor
haberlerinin, realiti TV’nin, video oyunlarinin ve diger eglence tiir-
lerinin 6zelliklerini kazandi. Pentagon’un ve Disisleri Bakanligi’nin
halkla iligkileri, bu alanin izleyicilerini, daha genis bir “‘savag sinemas1”
komplo zinciriyle birbirine baglady; Robert Stam’in 1991°’deki Col
Firtinas1 Harekitr'nin televizyon kampanyas: dedigi, multi-jenerik
mini savag dizileri” iizerine genigletti.®' Bu halkla iligkiler olayi, ¢ogu
kez Pentagon ile eglence stiidyolar: arasinda igbirligi saglanarak ger-
cek Oykiiler temelinde hazirlanan, TV filmleriyle daha da geligtiril-
di. Bu tiirden gosteriler, oyuncaklardan koleksiyoncu setlerine kadar
daha geniy tiiketici faaliyeti alanina yansid.

“Eglence olarak savag” terimi, daha ¢ok Pentagon ile eglence en-
diistrisi arasindaki igbirliginin seviyesinin izini siirdiigii i¢in ilgi uyan-
dirmugtir. 2003’te Jonathan Burston goyle diyordu: “Son on yildir ya
da daha uzun bir siiredir askeriye ile eglence endiistrisi arasindaki
artan uyumu fark etmek i¢in roket bilimcisi olmak gerekmez.”*? Ton-
ja Thomas ve Fabian Virchow, USO [United Service Organization]
gibi resmi askeri eglence orgiitlerinin sivil kiiltiire sizdigs, benzer bir
“bayag: militarizm” ekonomisi saptamaktadir. ¢ Nick Turse’nin 2008
tarihli popiiler incelemesi, eglenceyi “kompleks”in sadece bir yonii
olarak betimler. Bu “kompleks”in filizleri, toplumsal ve maddi treti-
min neredeyse her alanini isgal ederek Eisenhower’in hayal edeme-
yecegi olgiide yayilmaktadir.®* Bu yaklagimlar eglence olarak savag,
genellikle “militarizm” s6zciigiiniin bilinen anlaminda oldugu gib;,
varlik ve yokluk ekseninde var olan bir nicelik meselesi olarak goriir.
Sozgelimi Mark Andrejevic, bu yeni baglantilarin klasik propaganda-
da bir canlanmaya isaret ettigini, Bush yonetiminin ABD dig politika
“marka”sin1, 9/11°den sonra Miisliman diinyaya pazarlamak i¢in en
ust reklamcilik becerisini kullanmas: gibi, savag satmak i¢in de devlet
yanlis1 propagandayi kullandigini 6ne siirer. ® Bu perspektiften bakil-
diginda eglence endiistrileri, iktidar sayesinde savagi hakl gosterdigi
araglar haline gelir.

Burston’in deyisiyle “eglence olarak savag makinesi’nin siyasal
ekonomisi, yapbozun 6nemli bir par¢asim olugturur. Bir diizeyde,
kamu hayatinin “militarizm”e varan bu tiirden ilgi alanlariyla sagla-
nan doyumunu ve denetimini fark edebiliriz. Bilim insanlar1 bunun
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genellikle iki sekilde oldugunu one siirer. Birincisi, eglence olarak
savay, hitkiimete basit bigimde ek bir platform sunar (diger pek ¢ok
seyin yam sira). Klasik propaganda bu platformdan vyiiriitiiliir, boyle-
likle niifus, savagin resmi gerekgeleriyle uyum iginde tutulur. Ikincisi
ise bir siyasal iktisat ¢6ziimlemesinden gelir; propaganday: dogrudan
tamimlayacak yerde “propaganda iglevi’ni eglence medyasina uygular.
Noam Chomsky ve Edward Herman bunu haberlere uygularlar: eg-
lence medyas1 goriinmez bir ele, kiiltiirel anlatilar1 kirh ¢atigmalara
dogru siiriikleyen bir sirket ve hiikiimet ¢ikarlar1 sebekesine maruz-
dur. Eglence etkisi, Eisenhower’in “ruhsal etki” dedigi seye benzer ve
askeri-endiistriyel tesisin, yasama orgam iizerindeki etkisini andirir.
Bu kitap, tiiketici savaginin yurttag kimliginin savagla iliski iginde
olusumunun nasil igledigini sorarak konuya, iiglincii bir mercekten
yaklagir. Kitap, bunu yaparken ashinda, eglence olarak savag fenomeni-
nin ¢evresinde donen, birbiriyle baglantili iki yonii tanimlamaya ¢a-
Lgir. Birincisi yurttagin savagla iligkisinin “kurulmasi”, savag tiiketime
hazir bir fenomen haline getiren teknolojilerin ve kurumlarin maddi
bigimde diizenlenmesi olarak tarif edilebilir. Bu arayiizeyler belirli
uygulamalari, ahigkanliklar1 ve diizenlemeleri savaga yonelik olarak
normallegtirir. Bununla yakindan baglantili ikinci yon, askeri faaliye-
tin sembolik ingasidir. Bu da baskin olan genel siralamalari, anlatilan
ve dilin se¢imini kapsar. Bunlar sadece devlet siddetinin goriiniimiini
resmetmekle kalmaz, yurttas 6zneyi onun iginde var etmeye de ¢ahgir.
Bu iki yon, Gilles Deleuze ve Félix Guattari’nin bir igerik ve ifade
“kiimelenmesi” dedikleri geyin iginde igler. Bu, 6zneyi askeri organa
ozel bigimde yaklagtiran biitiinlegtirilmis bir donamim ve yazihm me-
kanizmasidir.*® Bu kanallar, uygulamalar ve séylemler sayesindedir ki
yurttag kimligi ve askeri iktidar, birlikte evrilmeyi siirdiiriirler.
Aslinda bu kitap “seyir” kavramina ve bu kavrarmun savag zamam
medyanin kontrol iglevini agiklayan temel bir arag olarak belirlenme-
sine karg1 ¢ikmaktadir. Bu bilinen degerlendirme, medya soylemleri-
nin siyasal 6zneyi diglama, yolundan saptirma ve sonunda hareketsiz-
lestirme tarzlarinmi agiklar. Seyir elestirisi, ¢agdas ordu-medya ikilisinin
“propaganda degeri’ni, bunlarin niifusu nasil denetlediklerini, mu-
halefeti nasil giigsiiz kildiklarini, yurttagin bilingli iglevini nasil bask:
altina aldiklarini tanimlama y&ntemi olarak kalmustir. Ancak bu kitap,
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seyir elestirisinin 6nemsiz oldugunu 6ne siirmemektedir. Seyir hila
yurttagt rontgenci hognutluguna davet eden, iletigimli siyasetler i¢in
gegerli bir tarz olmaya devam etmektedir. Bu kitap, oldukga iiretken
olan bu elestiri tarzim kiigiimsemekten ¢ok, yeni yiizyilda yeni bir
tiiketici soyleminin, interaktife doniis olarak ifade edilebilecek seyin
izini siirmektedir. Interaktif tarz, yurttay sadece yeni medya tekno-
lojileriyle degil, ayn1 zamanda savag bir “oyun sahasi olarak savag ala-
n1” geklinde resmeden retoriklerle de askeri aleniyet mekanizmasina
sokan, sayisiz yontemi temsil eder. Burada yurttas, ekran aracihigiyla
giderek olayin igine girmeye, eylemde sanal bir oyuncu olmaya davet
edilir. Bu kitap, s6z konusu egilimlerin diglamaktan ve pasiflegtirmek-
ten ¢ok, yurttag kimliginin askeri-eglence yapisi i¢inde 6ziimsenme-
sine gegisi isaret ettigini One siirmektedir. Aslinda bu, yurttag ile asker
arasindaki iligkinin tarihsel olarak giderek birbirinden uzaklagan ve
birbirini diglayan bir iligki oldugu dikkate alindiginda, tuhaf bir ilig-
kidir. Bu kitap, goriiniigte ¢eligkili olan bu durumu anlamlandirmak
i¢in yurttag kimliginin, seyirden interaktif savagin yeni cesur diinya-
sina aktarimim kaydederek baglamaktadir. Kitabin 1. Bolim’t olan
“Her Seyi Tiiketen Savag”, sadece yurttagin elektronik medya aracili-
g1yla savag alanina nasil yaklagtirildigini degil, aynmi zamanda yurttag ile
askerin bu yolla yeniden birbirine baglanmasinin ne anlama geldigini
de incelemektedir. B6liim, 6ne ¢ikan “yurttag-seyirci” soylemlerinin
olugum halindeki “sanal yurttag-asker” 6znesine nasil doniigmekte ol-
dugunu gozlemleyerek bu gegise iliskin tarihsel ve teorik bir deger-
lendirme yapmaktadir.

Kitap, bu gegisi incelerken bazi istisnalar diginda, on yillik bir sii-
reyle ya da 1991 Korfez Savag ile 2003 Irak Isgali sonrasi arasinda
kalan dénemle sinirhdir. C6ziimleme, bu déneme iligkin dért temel
vaka aragtirmasindan yararlanmaktadir. 2. Boliim olan “Spor ve As-
kerilestirilmig Siyasi Yap1”, sporu savag soylemlerinde siiregelen bir
metafor olarak incelemektedir. Savagla yakin bir tarihsel iligkisi olan
spor soylemlerinin niteligi, 6zellikle spor ve savag metaforlarinin 6zel
olarak birlestigi noktada, yurttagin savagla iligkisinin dokusunu olugtu-
ran 6nemli bir rol oynar. Gerek 1991°'de Col Firtinas: gerek 2003’te
Irak’in isgali sirasinda yapilan televizyon yayinlari, spor metaforlari-
nin, olaylarinin, oyun oncesi gosterilerin, gerisayimlarin ve seyir spor-
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larimin aktarilnug isaretlerinin 6ne ¢iktigim gosterir. Bu donemde “
sira dis1 sporlar”, geleneksel seyir sporlarini, savagin anlanuni ortaya
koyan 6nemli bir ara¢ olarak yerinden etmeye bagladi. Dolayisiyla bu
boliim, sira dipt sporlar metaforunun 6zelliklerini ve onun kiiresel
siyaset sahnesinde meydana gelen degisikliklerle iligkisini anlatmaya
caligmaktadir. Sira dis1 sporlar, tamamen yeni hazlar, rekabet iligkile-
ri, tek tiplesen ve yurttagin kiiresel ¢atigmayla iligkisine aracilik eden
kimlikler saglar, 6zellikle haz ve 6liimij, yeni savas sGyleminin 6nce-
likle tiiketilebilir bir 6zelligi olarak gérmeye baglayan yeni bir amal-
gam haline getirir. Ayrica bu sporlarin gorsel estetigi, izleyiciyi tehlike
i¢indeki bedenle birinci tekil gahis iligkisi iginde yeniden diizenleye-
rek kisinin, o bedene sanal olarak aktarilmasina araci olur. Bu bolim,
sira dig1 spor kodlarinin savag s6ylemine aktarildig sinema ve askere
alma olarak ortaya ¢ikan bulugma yerlerini inceler.

2003 Irak Isgali sirasinda uygulanan iligtirilmig habercilik sistemi,
yarattigl etki bakinundan sira digt sporlarin sagladig: hazlari temel
alir. Sistem ozellikle, izleyiciye “siradan” bir sivil gazeteci araciligiyla
savag alamina giivenli bi¢imde girme fantezisi sagladigindan inanil-
maz Ol¢iide ikna edici olan televizyon yayinlar i¢in olugturuldu. Pek
¢ok yorumcunun kaydettigi gibi iligtirilmis habercilik, sira dig1 spor
gosterilerini yayimlayan bir televizyon gosterisini andirir. Bu sadece
bir metafor degildir. 3. Boliim, “Gergek Savag”, 1990’larin sonundan
itibaren yerlesik realiti TV tiirleri ile askeriyenin ileri dl¢iide biitiin-
lestirilmesini anlatir. Bu doénemde realiti TV, Pentagon’un ordunun
kamusal yiiziinii olusturdugu, tercih edilmig bir uygulama alani haline
geldi. [ligtirilmis habercilik sistemi, dogrudan bu ¢abalardan kaynak-
lanir ve aktiiel televizyon programlanndan esinlenir. Bu yeni gazetecilik
tiirii sivil ve askeri alanlar arasinda yeni bir dinamigi belirledi. Ilisti-
rilmig muhabir, kendisine vekilet verilmig bir yurttas olarak yurttagin
askeri aygit tarafindan 6ziimsenmesinin gii¢lii bir sembolii olmaya
devam etti. Ayrica bu yeni gazeteci, asker ya da diigmandan ¢ok savag
haberlerinin odak noktasy, askercilik oynayan yurttagin hazlarina ara-
cbk eden iinlii bir karakter haline geldi.

Bu interaktif diirtii, dogal olarak televizyon ekraninin dordiincii
duvarina niifuz etti. Geniy bir yelpazede yer alan yorumcular, 1991
Korfez Savagi’'min “bir video oyununa benzedigi’ni kaydederlerken
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kisa siire i¢inde, bunun “bir video oyunu gibi oynanacagi’n akil
edememis olabilirler. Boylece interaktif teknolojilerin giderek gelis-
mesi, interaktif savag kolaylagtirmistir. 4. Boliim, “Savag Oyunlar1”,
video oyunlarini yeni biitiinlestirici savag oyunu siyasetleri i¢in hem
bir ara¢ hem de bir metafor olarak aragtirmaktadir. Oyunlar, askeri
ve sivil alanlar arasinda 6nemli bir “capraz gecis” yaparak belki de
biitiin oyunlarin en biitiinlegmis “yap1”sin1 olugturur. Askeriye sadece
¢ok sayida ticari oyunu egitim simiilatorleri olarak doniistiirme ko-
nusunda degil, resmi egitim simiilatorlerini ticari piyasaya siirme ba-
kimindan da giderek ustalagmugtir. Savag temali ticari oyunlar, yarattig:
hazlar interaktif tarzda aktararak televizyon savagiyla giderek uyumlu
hale geldi. Tematik olarak oyunlar, savasa iligkin “ger¢eklikler”i TV’de
izlenecek sekilde biitiinlegtirmeye yonelen bir egilim gostermistir.
Zamansal olarak da televizyonda goriilen bir olay ile o olaymn bir
oyunda goriiniiii arasindaki gecikme 6nemli 6l¢iide kisalmigtir. Sa-
vag haberleri televizyondan, belirli bir oyun estetigiyle verilirken baz
oyunlar, televizyon savagimi ger¢ek zamanli, oynanabilir bir olay ola-
rak yeniden iiretme ¢abasi i¢indedir. Son olarak bu boliimde asker
alma faaliyetini gosteren ordu iiretimi bir video oyununun, America’s
Army’nin rolii incelenmektedir. Bu oyun gittikce genigleyen kiiltiirel
“savag oyunu” pratiginin anlamina ve 6zgiinliigiine yeni bir diizey
eklemistir. Toparlarsak, egitim, savag haberleri ve askere alma; sivil sa-
vas deneyimini yoneten temel bir arayiizey olugturan video oyununu
iiretmistir.

Savagy gercek zamanl temalarla ticarilegtirme uygulamasi, ancak
1991 Korfez Savagrndan bu yana hizlanmigtir. Video oyunlan gibi
savag oyuncaklar1 da resmi savag s6ylemine girip ayaklanma propa-
gandas: yaparak askeri harekatlara geribesleme saglamaktayken ABD
Ordusu, kendi eylem figiirleri ¢izgisini de olugturmustu. Aym zaman-
da televizyon savag ile onu oynama yetenegi arasindaki fark, yeni ve
ger¢ek zamanl, interaktif bir oyuncak piyasas: i¢inde de siirmekteydi.
Bunlar basit, genel oyuncak askerler ve oyun tahtasindan olugmuyor,
televizyon savaginin “gercekeiligi”ni 6zel bigimde yeniden iiretiyor-
du. 5. Bolim, “Eglence Olarak Savagla Oynamak” 9/11’in hemen
ardindan, Amerikan kiiltiiriine agilanan siyaset ve tiiketim biitiinles-
mesini incelemektedir. Belki de sagmalik olarak algilandiklari i¢in sa-
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vas oyuncaklary, tarihsel siiregte, kamusal elestirinin 6n hatlarinda yer
almagtir. Irak Savag1 doneminde savag temali televizyon oyuncaklarinin
hizla ¢ogalmasi, savay ile oyunun harmanlanmasina yénelik goriilebilir
bir kiiltiire] tepkiye yol agti. Bu sdylem askeri-eglence yapisina katil-
mak, onu elestirmek, hatta onunla oynamak i¢in ¢esitli direnig pra-
tikleri iizerinde diisiinmek bakimindan yararli bir baglangic noktasi
saglar. Ashinda interaktif savagin dogasi, eglence olarak savag kiiltiiriine
yamit vermek i¢in yeni araglar da saglar. Bu stratejiler digaridan direnig
yerine, aracin ve igaret sisteminin i¢inden ¢aligan yeni bir ortamun sag-
ladig1 avantajdan yararlanir. Ornek vermek gerekirse interaktif savag
kiiltiiriiniin baglica satiy noktalarindan biri, “gergekg¢ilik” ya da savag
alanin1 dogru bigimde yeniden iiretme yetenegidir.Vicdandan arina-
rak oynama ugruna, bazi savag gergekleri bu gergekgiligin bir pargas:
olmaz. Sadece savagn tiiketilemeyecek gergekliklerini sahnelemek, bu
durumda 6nemli bir elestiri silahi haline gelmistir. Diger direnis tek-
nikleri, interaktif savag abartilarak onun manug: sagmalik noktasina
varacak sekilde gelistirilerek igler. Ters bir strateji benimseyerek, savag
oyununu miimkiin kilan masalara dénerek ve asil konumunu dogal
olmaktan ¢ikararak eglence olarak savag oynayanlar halid vardir. Bu
strateji, kiiltiirii, bir karakterler setiyle savas oynamanin neden zararsiz
bir eglence fakat bu konumlar tersine ¢evrildiginde neden barbarca
oldugu sorusuyla yiizlesmeye zorlar.

Eglence Olarak Savag, 6. Bolim’le, “Sorgulama: On Gésterimlerden
Gosterim Sonrasina” Irak Savagi'nmin ilk yillarinda goriilen ve “eglen-
ce olarak savag balonu” denebilecek bir doneme iligkin, perspektif
kazanmak i¢in ge¢mise yonelir. Bu boliim; tiiketilebilir savastaki ge-
cisleri belirler, onun kalic1 yonlerinin izini siirer ve gelecekte neler
olabilecegine dair tahminde bulunur. Bu son akil yiiriitme, teorik sor-
gulamalardan ve vaka aragtirmalarindan hareketle kargilikli konugmayi
siirdiiriir. Bu konugma siirekli oldugu goriilen bir giigler setiyle ilig-
kilendigi ol¢iide, pek ¢ok bakimdan ¢atigmanin kendisi kadar eskidir.
Ne var ki bu giigler, sivil cepheyi, kitle iletigim arag¢larimi ve interakeif
ekonomiyi kapsayacak gekilde geligtirildi. Bu kitap yasanan degisim-
leri anlama girigimleri boyunca yiikselen seslere, savagin “biz haline
gelmesi’ni daha iyi anlamamuz: saglayacak sekilde katilmay: umuyor.
Nihai olarak, devlet siddetinin kullammina ve gatigmalarda hayatlari
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parampar¢a olanlara iligkin, saglam bir sorumlulukla sivil bir kiiltii-
rii giiclendirmek igin iiretken bir “eglence olarak savag” elestirisine
nasil katilabilecegimizi sormaktadir. Bu da “fethedilen”in, gair Allen
Ginsburg’un sozleriyle “hayalet ordulara alinanlar(in), hayalet okya-
nuslarda seyredenler(in), hayalet ateglerin iginde uganlar”in® silahtan
arindirdrmyg hayatlarini tehlikeye atmaktansa, bizlerin bir tiir savaggi
haline gelmemizi gerektirmektedir.






I
Her Seyi Tiiketen Savag
Seyircilikten Interaktif Katilima

glence olarak savag terimi 2003 yilinda ilk kez kullanildiginda,

zaten hareket halinde olan egilimin ge¢ gelen bir semptomundan
ibaretti. 1991 Korfez Savagi, savagin tiiketim sistemine girdigini gayet
agik bi¢cimde ortaya koydu. C6l Firtinasi Harekiati’ni izleyen yillarda
elestirmenler, bu siirelerin toplumsal denetim tarzi olarak tartigmay:
ve mubhalefeti azaltmayi amaglayan bir yontem iglevi gordiigiini, bu
sayede yonetimin resmi ifadelerle daha uyumlu goriindiigiini biyiik
Olgiide anladi. Bu yorumculara gore geleneksel propaganda, bu de-
netimin igleyigini artik agiklayamiyordu. Bilim insanlari, savag soyle-
mini yurttagin inanglarin1 degistirme (bilingli ya da bilingsiz olarak)
agisindan degil, “seyir” terimiyle anlamaya bagladi. Bu elestirel terim
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yabancilasma ve uzaklagmayla nitelenen bir siyasal ortaru ve medya
ortarmuni tammlamak i¢in kullamhyordu. Bu perspektif, “seyirlik bir
savag”in karar verme mercinde oldugunu onaylayan yurttasa yonelik
¢agnlarla, agiklamalarla ve gerekgelerle islemeyecegini savunur. Seyir,
daha ¢ok yurttag 6zneyi itaatkar, siyasal bakimdan baglantisiz, ilgisiz
ve pasif bir izleyiciye doniistiiren belirli bir retorik tiiriidiir. Done-
me iligkin en iggoriilii yorum, 6zellikle elestirel bir seyir dili kullanur.
Diger pek ¢ogu ise kendi elestirilerinin merkezinde ortitk bir seyir
versiyonunu savunur.

1991°deki Col Firtinasi’nin aksine, 2003 Irak isgali, ordu ile kiltiir
endiistrileri arasindaki igbirliginde dramatik bir yiikselisi temsil edi-
yordu. Ne var ki degisiklik, isbirligi diizeyinde degil daha ¢ok yurttag
Ozneyi savag konusunda yeniden konumlandiran séylemlerin uygu-
lamasinda gerekliydi. Ozellikle yeni bir interakeif iliski, sivil cephe
deneyiminin temel niteligi olarak seyre meydan okumaya baglad.
Kuskusuz seyir, hild dolayiml savas ritilel ve retoriklerinde 6nem-
li bir yer tutuyordu. Ne var ki 9/11 sonras1 ortam, yurttagin ekran
araciligiyla ayak uydurabildigi ve eyleme sanal olarak katilabildigi bir
kanallar ve sdylemler ¢esitliligi sunmaya bagladi. Bu degisiklik, “arka-
ya yaslanma”y1 saglayan medya teknolojilerinden “6ne egilme”ye yol
agan medya teknolojilerine bir gegisle belirlenen, ge¢ yirminci yiizyil
akimlariyla tutarhydi. Bu donemde, seyirci seyir sirasinda diigmele-
re basarak, sorf yaparak ve en iyi sahneyi arayarak gittik¢e daha faal
bir rol aldi. Interaktif olma, ekran araciligiyla yansitilan avatara®, bir
benlik kopyalamasina yol agarak gelecekteki mitkemmel yansimasina
isaret eden, alg1 merkezinin tamanuni kaplayan kontrollii berrak bir
rityaya yol agiyordu. Savagin dolayimlanmasi, bir iigiincii tekil gahis
tiiketici konumundan birinci tekil gahsinkine dogru giden bir yol ka-
tetti. Yurttag-seyircinin pasiflegtirilmesinin aksine interaktif savag, savag
olayini yeni bir karakter, “sanal yurttag-asker” denebilecek biri tara-
findan oynanan bir ey olarak sunar. Seyre pek ¢ok bakimdan mey-
dan okumasina ragmen interaktif savag, onun denetim tarzlarinda bir
saflagtirma ve yogunlagtirma da saglar. Bu boliim; seyir konusunda bir
dayanak noktas1 kazandiktan sonra birinci tekil sahsin interaktif haz-
lara, sanal savag alanina sigramasinin ne anlama geldigini sorguluyor.

* Bilgisayar dilinde kisiyi simgeleyen resim ve simge. (y.h.n.) ~
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YURTTAS-SEYIRCI

1 Mart 1991°de, ABD’nin Korfez Savasi’nda zafer ve ateskes ilan
etmesinden bir giin sonra, Bagkan George H. W. Bush bir basin top-
lantis1 yapti. O sahneyi yasayan bir muhabirin kaydettigi gibi baskan
kiirsiide “Kazanilan zaferle degil, kendi iilkesinin kamuoyuyla 6vii-
niiyor” idi.! Kazanilan zaferin dogasimi agiklarken de “Ulkenin tek
viicut oldugu kusku gétiirmez” diyordu. “Savag karsit1 herhangi bir
hareket yok. Bu gii¢lerde sadece gurur var.”? Giiniin erken saatlerinde
Temsilciler Meclisi iiyeleriyle yaptig1 bir toplantida ise siyasi elite y6-
nelik daha ayarli bir dil kulland1.Yaganan gururun nedenini agiklarken
“Amerika i¢in gururlu bir giin” diye s6ze bagladi. “Tanr’’nmin yardi-
muyla, Vietnam sendromunu kesinlikle defettik.” “Vietnam sendro-
mu”, yonetirnin Vietnam Savagi’min halkla iliskiler bagarisizhigi olarak
gordiigi seyin sifresiydi. Metaforun da ima ettigi gibi bu basarisizhk,
siyasal yapida goriilen 6zel bir hastalikla zirveye ulagmisti. Savag ilani-
na karg1 bir direnig anlamina gelen bu “hastahk”, 1964 ile 1980 arasin-
da federal hiikiimete duyulan giivenin % 75’ten % 25’e diigmesine yol
agmist1.* Vietnam sendromunun “defedilmesi”yle birlikte, kesinlikle
bir kadife devrim gergeklestirilmigti. Bush’un sozleri insanlarin savag
istemedikleri on yillarin tersine doéndiigiinii degil, savagin gergekles-
tigi mekanin, savag alanindan sivil cepheye gectigini de gosteriyordu.
Zafer (ya da yeni dille sdylersek ABD Ordusu’nun “galip gelmesi”)
icin gerekli bilesenler, giderek karmagik bir halkla iligkiler diizeninin
olugturulmasim, basimin daha da uysallagtirilmasini, kaygili ve suskun
kesirmin sakinlegtirilmesini kapsiyordu.

Aslinda ordunun sivillerle kurdugu iliski, Vietnam Savag1 ile Col
Firtinas1 Harekiti arasinda, dramatik bir degisim gecirdi. Bu do-
nemde, siyasi, iktisadi ve kiiltiire] giigler sivil, savag deneyirmini seyir
mantigiyla yonetilen bir deneyim olarak yenileyip onardilar. Bu her
seyden once, ordu ile siyasal baglantidan 6nemli 6lgiide arindirilmig
bir yurttagin ve ikinci olarak da koreografisi 6zellegimis tiikketim igin
yapilan bir sivil savag deneyiminin olusturulmasini gerektiriyordu.
Yurttag ordudan, hem yasama organinin savag ilan etme yetkisinden
feragat etmesiyle hem de asker alma uygulamasimin kaldirilmasiyla
hukuksal olarak uzaklagtirilmistr. Fakat Korfez Savag, yurttag-seyirci
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kalibim varhiga ilave etmek i¢in degisen bir medya manzaras: iizerin-
den ortaya ¢ikt1. Yaganan degisiklikler Pentagon’un, gazeteciligin ve
kiiltiir endiistrilerinin biitiinlegtirilmesine yonelik iktisadi ve kurum-
sal degisiklikleri kapsiyordu.

Seyirlik savas yapisal olarak, Pentagon ile medya arasindaki itti-
fakin hem gazetecilik hem de eglence bakimindan ge¢irdigi degi-
simden ¢ikarak geligti. Bunun anlami biiyiik 6l¢iide, savagin ticari
televizyonla biitiinlegmesiydi. Bu siireg, bilindigi gibi New Yorker
elestirmeni Michael J. Arlen’in nli “oturma odas1 savagp” soziiyle
bagladi. Bu terim sadece yeni bir aracin varligimi saptamiyordu. Arlen,
savag goriiniimiiniin temel bir degigim gegirdigine isaret ediyordu. Te-
levizyon savagin vahgetini yumugatarak ve denetim altina alarak onu,
neredeyse sezdirmeden giinliik hayatin i¢ine soktu ve bir ahgkanhk
olarak saat 18.00’de, akjam yemegiyle tiiketilen bir geye doniistiirdii.
Arlen’e gore, televizyon, sivil cepheyi ¢atigmaya yakinlagtirma gorii-
niimii altinda, paradoksal bigimde, yurttas1 savaga yabancilagtiriyor ve
her gece tekrarlanan kaotik filmleri ev iginde, varolusun normal bir
pargas1 haline getiriyordu.’

Evcillestirilmig “oturma odasi savag1” teriminin de gosterdigi gibi,
iktidar konumunda olanlarin ¢ogu, daha ileri bir disiplinin gerekli
olduguna karar verdi. Siyaset plancilar1 ABD’yi, aylak ve denetle-
nemeyen mubhabirlerin olugturdugu keyfi sistem yiiziinden Vietnam
olayim “yatigtirma’”y1 bagaramadigs i¢in sugluyordu. Basinin yani sira
bir ara¢ olarak televizyonun yeniligi ve her an her yerde var ola-
bilmesi, ozellikle de duygusal goriintii yaratma giicii, baghca giinah
kegisi haline geldi. Dogas1 geregi geleneksel akla hitap eden bu arag,
halkin hognutsuzlugunu ve sonraki Vietnam sendromunu besleye-
rek “yurtta savag”in kaybedilmesine katkida bulunmustu.® Vietnam
ile Korfez Savagi arasinda, yiiriitme orgam, bu aracin iistesinden en
iyi gekilde nasil gelebilecegi konusunda deneyim kazandi. Dolaysiz
tepki Reagan yonetiminin, 1980’lerin baginda, Liibnan ve Grena-
da miidahalelerine yaklaggminda goriildiigii gibi basina topyeki(n bir
karartma uygulamak oldu. Tahmin edilecegi gibi karartma stratejisi
ne iy diinyasinin satig alanlar: talebiyle ne de yurttaglarin varsayilan
bilme hakkiyla uyugtu. Buna bir tepki olarak ABD hiikiimeti, mer-
kezilegmis bir bekgi olarak televizyonun potansiyelini, 1989 Panama
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Isgali sirasinda gok sinirh bir haber havuzu sistemiyle ayarlama konu-
sunda deneyim kazandi. Panama daha ¢ok, savag haberleri konusunda
kamuoyunu tatmin ederken sivil cephe ile savag alan1 arasinda, dene-
timli bir kanal agma girisimini temsil ediyordu. Bir darbogazdan ge-
cirilerek resmi olarak denetlenen bu haberler, kimseyi yeterince tat-
min etmedi. Kamuoyu, Ingiltere’nin 1982 Falkland Adalar: Isgali'ne
bu iilkedeki sivil cephenin tepkisine benzer bigimde, bu askeri ba-
sin olugumunu, kaygy, kugku ve bir yoksunluk duygusuyla kargiladi.
Buradaki uygulama, askeri danigmanlara yakin ve savagin kendisine
uzak, resmi olarak se¢ilmis ve benzer bi¢imde sinirlanmig muhabirler
sayesinde yiiriitiildi. Yiiritme organi, basini, olumlu bi¢imde yon-
lendirilmesi degil olumsuz bigimde bask: altina alinmas: gereken bir
sey olarak goriiyordu ve televizyonun, bir goriintii giicii cephane-
ligi olarak tapidigy potansiyeli yeni yeni kesfediyordu. Pentagon’un
edindigi bu deneyimler, “Vietnam sendromu”nu ¢6zmenin tam bir
basin Ozgiirliigiiyle ya da basinin topyekin diglanmasiyla degil, basim
biiyiik ol¢iide bir Pentagon halkla iliskiler sistemiyle biitiinlegtirerek
miimkiin olabilecegini Ggretti.

Daha sonra ortaya ¢ikan, medyay: ordunun halkla iligkilerinin bir
uzantis1 haline getirme yetenegi, 1980’lerde ekonomide baglatilan
degisiklerle miimkiin oldu. Reagan doneminde yaganan kuralsizlag-
tirma, medya holdinglerinin yavag yavag gii¢lendirilmesini sagladi.
Boylece 1983’te, yaklagik 50 medya-haber kurulugu varken, yirmi yil
i¢cinde bu say1 neredeyse 5’e indi. 7 Rakip perspektifler alam bu do-
nemde, giderek kiigiildii ve homojenlegti. Daha biiyiik sirketler daha
bagimsiz haber kuruluglarini igine aliyor, televizyon soylemi daha
genis anonim varliklarin, “endiistriyel medya tesisleri’nin begenisine
sunuluyordu. Bu yeni ve yogunlastirilmis model, sirket 6nceliklerini
daha ¢ok gazetecilik ideallerini daha az dikkate alma egilimi gosterdi.
Sirketlesen haberler, masrafh gazeteciligin yiikiinii (sorugturmaci ve
uluslararasi haberler gibi) daha yiiksek reyting saglayabilecek haber
tiirlerine (yarigma, eglence ve saghk haberleri gibi) atma egilimindey-
di.* Onceden hazirlanmis ve resmi halkla iliskiler malzemesi, “ucuz
haberler” kategorisine giriyor ve bu durum maliyetleri diigiirerek ve
karlan1 yiikseltmeyi gozeten editorler tarafindan, giderek gormezden
geliniyordu.” Birlestir ve tasfiye et ekonomisi sayesinde, serumla sag-
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lanan halkla iliskiler diyetine giderek alsan girket medyasi, 1991°de
Pentagon’la eglesmeye hazirdi

Ordu, 1991 Korfez Savag sirasinda olugturulan biiyiik 6lgekli bir
basin havuzu modelini kurumsallastirdi. Bir Suudi Arabistan ¢6liin-
de kurulan ¢adir kentte yagamak iizere, 1600 muhabir se¢ildi. Daha
az sayida muhabir de tekil birimlerde bir araya toplandi. Irak hii-
kiimeti, bir avug¢ muhabirin CNN’in canli yaym yaptig1 bir Bagdat
oteline girmesine izin verdi. Bu merkezilestirilmis savaga girig nokta-
lar1, Pentagon’un agik sansiiriinii fazla gerektirmiyordu. Ayrica, resmi
oykiiden sapan bir muhabir, ekmegini ¢ikardig1 ortama girme, resmi
halkla iliskiler boliimiinden gelen savag programlamasina ulagma ola-
nagim kaybedebiliyordu. Gerek ordu gerek katilimci haber ajanslar,
bu kosullar altinda gayet bagarili oldular. Pentagon agisindan bu iligki
hem giindem hem de dil bakimindan, haber ag iizerinde neredeyse
bir tekel sagladi. ' Sistem gazetecilere inandirici haberler, resmi go-
riiglere ulagma ve giincellegtirme olanagy, serbest ve sanal olarak hi¢bir
risk tagimayan insan Oykiileri saghiyordu. Bu ortakyagama hali, kablo-
dan 24 saat yayimlanan haberleri bagarisiz bir fikirden etkili bir tica-
ri bagariya doniistiirerek, sirket haberleri ihtiyacinin kargilanmasinda
muazzam bir bagar: sagladi. Savag, paranin asil Pentagon’la paslagarak
yapilacagini canh bigimde kanitlayarak CNN’in izleyici kitlesini on
kat artirdi.’’ Bu yeni askeri-medya diizenlemesinde kurban edilen
kuzu, elbette Amerikan kamuoyu oldu. Perspeketiflerin farklilagmasiy-
la birlikte demokrasinin oksijeni kesildi.

Yurttagin basin tarafindan kosullanan durusu, bu yeni iligkile-
ri yansiiyordu. Toplanmug basin, askeri halkla iligkiler i¢in stenograf
rolii oynuyor, hatta diigman saflarin1 hedefleyen “kara propaganda” ve
yaniltma igin bir iletim hatt1 olarak hizmet ediyordu. Yurttag, genel-
likle 6nceden hazirlanan bu tek yonlii mesaj akiginin, varig noktasim
temsil ediyordu. Ernest Larsen’in belirttigi gibi, Bagdat'daki E1 Resid
Oteli'ndeki gazetecilerden gelen canli haberler, esas olarak muhabi-
rin i¢inde bulundugu “cehalet tuzagi”’nin “acikli itirafi”’ndan ibaretti.
Ashnda Larsen, haberin bir *uyusturucu” etkisi yarattigini, boylelikle
“akort ayar1” olarak kullanildigini 6ne siirer. ¥ Basin havuzlar sabir-
sizlikla, etkileyici silah goriintiilerinin verildigi, tehlikeyi goze alan-
larin canlandirildigy, General “Stormin Norman” (Schwarzkopf) gibi
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inli askerlerin boy gosterdigi, giinliik brifingleri beklerken yurttag
da evinde oturmusg, merakla aym seyi bekliyordu. Boylece Col Fir-
tinasi televizyonun seyirlik bir ara¢ olarak tapdigi potansiyeli en iist
noktaya ¢ikardi. Haber yayini sadece kapali bir savag degil, ikna edici,
gercek zamanh esas olay: verebiliyordu. Kendisini en iist bek¢i olarak
konumlandirmasina ragmen Pentagon, hem halkla iliskilerin gerekle-
rini yerine getiren hem de televizyon dostu olarak kalmasim saglayan
bir savag veriyordu.Yani bu yeni ortakyagama hali, savagi dramatik bir
ekran iretimi olarak konumlandiriyor ve onu giderek iilke i¢inde
televize edilmis tiiketim malzemelerinden ve eglencelerden olusan
olagan aleminin ortasina yerlestiriyordu.

Seyirlik savagin televizyon aracibgiyla tiiketilmesi, kiiresel ABD
giicliniin daha genis akimlarindan ayrilamaz. XX. yiizyilin sonunda
ABD imailat sektoriiniin dig kaynak kullanimi, “istikrar1” siirdiirme
islevi goren, kaynaklara ve ticaret yollarina siirekli ulagimu saglayan ve
genel olarak kiiresel iktisadi hegemonyay: koruyan yaygin bir kiiresel
askeri iisler sebekesi sayesinde gerceklesti.'® Ashinda bu donemdeki
esas savag metaforu, “savunma”dan (cografi bir ulus devletin savun-
mas1) “giivenlik”e (diinya ¢apinda bir sermaye sebekesinin giiven-
ligi) kayd1." Denizagin giicte meydana gelen bu degisiklikler, iilke
icinde de kendi karsihgim buldu. iktisadi bakimdan iilke bir sanayi
toplumundan bir tiiketim toplumuna, diisiik ticretli denizagiri re-
timin ahcisina doniigtii.'® Sanayicilik iiretim mallar1 imalat1 izerinde
odaklanirken tiiketim toplumu, daha ¢ok 6nemsiz titketim mallarinin
imalatim iistlerdi. Reklamcilik iirtinlerin 6zelliklerini yiicelten ikincil
rolii terk etti ve, tiiketici kapitalizminde, “marka kimlikler” yaratan bir
mekanizma olarak temel bir rol oynamaya baglad:.'®

Denizagin askeri harekitlarin kargilanmasi da benzer ilkelerle igli-
yordu. Geleneksel propaganda, geleneksel reklamcilik ile onun iirtini
arasindaki iligkiye benzer bigimde, faziletlerini anlattig savagin meg-
rulagtinlmasinda 6nemli bir rol oynadi. Ne var ki tiiketim toplumu,
giderek denizagir1 imalatin miisterisini tirettigi gibi savagin miigterisi-
ni, denizagir1 askeri harekatlarin pasif alicisini da iiretme islevi gordii.
Bu siireg, bir iddiaya iliskin bir yarg: olugturmayr hedefleyen pro-
pagandadan ayriliyordu. Tiiketici savagi, sadece izleyicinin konumunu
belirleyip onun gosteriden keyif almasini istiyordu. Bu yeni 6znenin
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yaratilmasy, ilgisiz seyirciligi dogal tepki haline getiren bir savag su-
numunu gerektiriyordu. Boylece Col Firtinasi Harekiti, George H.
W. Bush’un tanimladig: gibi “hayat tarzimizi korumak i¢in” verilen
bir savagi, kendi bagina bir titketim nesnesine, tiiketici-yurttag i¢in
hazirlanmig bir eglence kanalina déniistiirerek devrini tamamladi.”
Bagka sekilde belirtmek gerekirse ordu, biiyiik sirketlerin eneri siya-
setini denizagir1 iilkelere tagirken aym ¢ikarlar1 savunan medya, sivil
cephedeki yurttagi kosullayan devreler olarak hizmet etti. Bu ortam-
da, “askeri-endiistriyel tesis” terimi, sanayi sonras: savag alanim artik
tam olarak anlatamiyordu. Boylece XXI. yiizyilin baginda, 1980’ler
ile 1990’lar arasinda, kitle iletigim araglarim askeri ¢ikarlarla ittifaka

IS TINTS

sokan biiyiik degisimleri tarif etmek i¢in “ordu-eglence tesisi”, “or-
du-endiistriyel-medya-eglence sebekesi”, “ordu-enformasyon-eglen-
ce tesisi” ve benzer terimler olusturuldu.' Bu terimler, faal yasama
yurttaginin anlamsizhgina meydan okuyarak onun yerine, dogrudan
yiiriitme organinin halkla iligkilerinden beslenen bir yurttag-seyirciyi
yetigtirdi. Bu kogullar altinda “savag”, ¢ok daha kolay bigimlendirilebi-
len, plastik bir olay haline gelerek Basra Korfezi kumlarimin tizerinde
olanlary, halkin ekranlardan algilamasini saglamaya bagladi. Bu yapisal
degisiklikler, seyirlik savagi simgeleyen retoriklere yol agti. Bu donem-
de 6zellikle ii¢ temel kullamim ortaya ¢ikti: temiz savag, teknofetigizm
ve birlikleri destekleme retorigi.

TEMIZ SAVAS

Bu kullanimlarin ilki “temiz savag”, savagin tiiketilme kapasitesini
azamilegtirmek i¢in izleyicinin 6liim olgusuna yabancilagmasini aza-
milegtirerek savag sunma tarzidir. Vietnam Savagr’'nin ardindan siyaset
elitlerinin akli selimi, denetlenmeyen aylak mubhabirlerin siyasi yapi-
nin iradesini kirdigini ve savagin bu yiizden kaybedildigini s6yliiyordu.
Bu Vietnam sendromunun geleneksel mitolojiye giren baglica neden-
sel etkenlerinden biri, sansiirlenmemis giddetin televizyon yayinlarina
hikim olmasiydi. Medyayla ugrasan bilim insanlari, o zamandan bu
yana genellikle abartilmig olan kana bulanmig televizyon mitini, ikna
edici bigcimde herkese duyurdular.” 1991 Kérfez Savagi’'nda ise Pen-
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tagon plancilary, Vietnam déneminde olanlari, gérece arindirilmg bir
ekrana yansitmay: bagardi. Temiz savag her seyden 6nce, kamuoyunun
ilgi siralamasinda en st diizeyde yer alan, 6lii Amerikan askerinin
gosterilmemesini gerektiriyordu. Basra Korfezi’'ndeki ilk “savag” si-
rasinda, neredeyse sinirsiz gii¢ dengesizligi, ABD askerlerinin kendi
iilkelerinde yagadiklari sivil savag sirasinda araba kazalarinda 6lme
olasiliklarinin istatistiksel olarak ii¢ kat daha fazla oldugu konusun-
da, ikna edici bir giivence sagliyordu. ?° Denizagir1 iilkelerde 6len az
sayida asker, Bagkan George H. W. Bush’'un uyguladig: yeni siyaset
geregi, goriinmez hale getirildi. Bagkan, 1991 yilinin baglarinda Hava
Kuvvetleri’nin Dover ve Andrews Usleri'nde basinin, tabut iginde
donen askerleri goriintiilemesini yasaklamugt1.! Savunma Istihbarat
Ajansr’'min, 6lii sayisimin 50 000 ile 150 000 arasinda oldugunu gos-
teren resmi rakamlar1 duraksayarak da olsa yayimlamasindan sonra,
Irak’in kayiplarini gizlemek ¢ok daha biiyiik bir gorev haline geldi.
22 Ne var ki, yiiz saatlik bir savagta Iraklilar, astronomik kayiplar yagar-
ken bile temiz savas, 6lim goriintiilerini televizyondan sanal olarak
silmeyi bagard1. Bir 6rnekte, M-1 Abrams Tanklari’nin 6niine monte
edilmig buldozer kepgelerini kullanan ABD askerleri, ¢ogu hila canh
belki iki bin Irakliy1 kendi savunma siperlerinden 112 km. mesafede
gomdii. Daha sonra muazzam Armoured Combat Earth iy makine-
leriyle (ACE’ler) kumdan ¢ikan biitiin kol ve bacaklari, daha deri-
ne goémiip araziyi diizleme iglemi yapildi. Gazeteci Patrick Sloyan’in
deyisiyle, bu gorev “modern savagin sevk ve idaresini gosteren blr
metafor” idi. 2

Bu durum, Vietnam’daki diigman oliimlerine iligkin halka hitap
eden gigirtkanliktan ¢ok farkliydi. O dénemde 6lii sayis: bir bagar: 61-
ciisii olarak her giin yayimlamyordu. 1991°de sorumlularin verdikleri
sayilar, 100 000’den (Pentagon’un verdigi ilk rakam) “yiiz binler’e
(General Norman Schwarzkopf’un nihayet 2000°de kabul ettigi gibi)
ve 457’ye (hali hiikiimetin verdigi tek kesin say1 olan, Savunma Baka-
n1 Dick Cheney’in Kongre’ye sundugu resmi raporundaki gibi) kadar
biiyiik farklilik gésteriyordu.?* Daha sonraki savaglar, bu kagamak fel-
sefesini gii¢clendirdi. 2002 yilinda, Savunma Bakani Donald R umsfeld,
basina konugsurken Afgan askeri ve sivil 6liimlerinin 6nemsiz oldu-
gunu kesin bir dille belirtti. “Ceset saymiyorum. Bu iilke Vietnam’da

.
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bunu yapt1 ve faydasi olmadi. Bu konuda spekiilasyon yaptigimi gor-
mediniz ve gérmeyeceksiniz.”* Birka¢ giin sonra Bagkomutan Ge-
neral Tommy Franks ayni siyaseti tekrarladi.?® Béylece bu yeni medya
savagl, hem fiziksel hem de televizyel olarak ceset gizleme buyrugu
nedeniyle savagtan ¢ok, “miikemmel cinayet” deyimine uyuyordu. Bu
noktada gerekli hazirhiklar1 yapanlar, savagin gergekligini ortaya koyan
biitiin izleri bagarili bigimde silmiglerdi.

Temiz savag, bir takim 6rtme yontemleri kullanarak savag dilinden
ceset sOzcugiinii de ¢ikardi. Col Firtinas1 Harekati sirasinda, bombar-
diman saldirilarinin yerine “geziler”, “seferler”; sevk malzemesinin
yerine “aktifler”; “agir silah temini”nin yerine, daha asgina olan “zi-
yaret” sdzcligiinii gegiren bir sozlitk kullanima girdi. ¥ Binalar hava-
ya ugurulup paramparg¢a edilmiyor, “nokta operasyonu” yapiliyordu.
Hayatta kalmak i¢in giddetin zorunlu oldugu savag meydanindan ¢ok,
sanki steril bir salon s6z konusuymus gibi, “harekit sahnesi” deni-
yordu. “Cok yonlii hasar” sivillerin Sliimiini kigilerle ilgili bir olay
olmaktan ¢ikararak megrulastiriyor, yok etmeyi soylu bir girigimin
megru bir yan iriiniine donistiiriiyordu. Askerler kentlerde dehset
sagmaktan ¢ok onlan “yumnugatiyor”, “psikolojik etkiler”i olan “me-
sajlar gonderiyor” idi.?® 1. Diinya Savagy literatiirii hakkinda yazan
Paul Fussell, savas dilinin siirekli 6rtmecelerle olugtugunu kaydeder:
6ldii degil “diistii” deniyordu; 6lmek “yok olmak” idi; 6liim kisinin
“kaderi” idi; diigman “hasim” olarak gegiyordu; cesur olan “centil-
men”, fethetmek ise “hakkindan gelmek” idi. * Bu uygulamalarin
pek ¢ogunu devralan seyirlik savag dili, bireysel kahramanlhk dilinin
yerine biirokrasinin dilini gegirdi. Mesela, Elaine Scarry modern sa-
vagin baglica dil standardinin, tekil asker bedeninin daha genig, muaz-
zam bir mekanizma i¢inde metaforik bigimde soyutlanmasi oldugu-
nu kaydeder. [letigim “kapatilmas:” gereken bir “sinir sistemi”, ikmal
hatlar: “pargalanmas1” gereken “damarlar”, “kesif” “kor edilmesi” ge-
reken “gozler” ve liderlik “koparilmasi” gereken bir “bag” haline ge-
lir. Ashinda tekil govde kisilestirilmeyen bir savag mekanizmas: iginde
kaybedilir. * Temiz savagin igi, tahmin edilecegi gibi aym1 zamanda
bir “temizleme igi”dir. Ordular “hasmi yok etmek”den ¢ok, “direni-
si kirmak” suretiyle “islerini yaparlar”. Temiz savas, galip gelmekten
cok “giivenligi saglama™ya, “etkisiz hale getirme”ye ya da “istikran
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saglama”ya ¢aligir. Yok etme dilinde asiler “saklandiklar1 yerden ¢ika-
rilir”, yandaglar “avlanir” ve diiman liderleri “6riimcek yuvasi”’ndan
¢ekilip alinir. Temiz savag, diizgiin, steril ve zeki silahlar kullanirken
diigmanin silahlari, zehir ve mikrop sagmak i¢in tasarlanmig “kirli
bombalar” dir. Temiz savag yok etmez, “silahsizlandirma”ya ¢ahgir; hij-
yenik yiiksek teknolojinin moral otoritesiyle kutsarur. Oliilerin giz-
lenmesi, yurttasin devlet siddeti kullanma kararindaki suglulugunu
ortadan kaldirmak i¢in kullanilan baglica yontemdir. Temiz savagin
harareti iginde yurttag-seyirci, tipki bir havuza toplanmig gazeteciler
gibi, siirecin 6liimii de kapsadigimi anlar. Fakat 6liimiin kendisi ger-
¢ek dip hale geldiginde, bu bilgi 6nemini kaybeder. Bu ger¢ekdisilik,
kitlesel 6liimlerin hem var oldugu hem de var olmadigi, “makul bir
inkar”1 mimkiin kilan bir 6l¢ii tutturmay: saglayarak Vietnam’dan
beri gelistirilen sinirh savagin, bir gizli savag 6zelligi kazandigim gos-
terir. *' Aslinda seyirlik savas, Slavoj Zizek’in, kafeinsiz kahve, yagsiz
krema, sekssiz seks (pornografi) vb. tilketmeye aligmig ol¢iisiiz bir tii-
ketim toplumunun ifadesi olarak kullandig), “savagsiz savag” nosyo-
nunu andiriyordu.?? Bu kendisini yaratan, elestirmek igin ele gegirile-
meyen bir savagtir: korkung oldugu i¢in degil, hayalet benzeri oldugu
i¢in de akla sigmayan bir savas.

TEKNOEFETISIZM

Seyirlik Savag’in ikinci kullamimi — “teknofetisizm”, yiiksek tek-
nolojili silahlara tapmay gerektirir. Bu kullamimin temiz savagla pek
¢ok ortak noktas: vardir. Asu Aksoy ve Kevin R obins’in kaydettikleri
gibi, 6liimsiiz savag itibarin1 daha ¢ok, yiiksek teknolojili silahlarin
bir yok etme araci olarak yapis1 geregi daha etik oldugu kavramin-
dan alir.® Tekno-g@steri zaman zaman silahlar: erotiklegtirerek, onlara
a¢ik bir cinsel sembolizm kazandirarak igler. Bazen de, batan giinegin
1stklarin arkadan alan tam bir estetik azamete, silah1 bir giizellik nes-
nesine, uyurgezer bir seyirci i¢in bir alacakaranlik riltyasina doniistii-
riir. Birinci Korfez Savag sirasinda yapilan bir aragtirma, bu tiirden
giinbatim1 goriintiilerinin Suudi Arabistan’dan gelen Oykiilerin %
38’1 gibi gagirtic1 bir boliimiinii siisledigini, CNN’in haber biiltenle-
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rinin begte dérdiinde yer aldigini saptadi.®* Fotograflar ve televizyon
ekipleri, gece ateslenen silahlar1 gekmeyi 6zellikle tercih ediyorlard.
Gece karanhginda “roketin parlak kirmizi 1181” bir havai figek goste-
risini ya da bir Noel agacim andiriyordu.

Teknoloji fetigizmi, askeri donanimu televizyon savas dramasinin
merkezine konumlayarak silahlara dogal bir gii¢ ya da giizellik atfe-
der. Bu retorik, Pentagon’un finanse ettigi, askere alma afisi olarak
nitelenebilecek, Top Gun’in (1986) muazzam basarisina kadar izle-
nebilir. Bagkan Bush tarafindan, 1990'da ilan edilen Sovyet sonrasi
“Yeni Diinya Diizeni”nin ger¢eklesecegi diigiincesiyle Top Gun, hal-
kin askeriyeye olan ilgisini, ideoloji ekseninden teknoloji eksenine
kaydird1.®® 1991 Kérfez Savagi'nda Pentagon, bu halkla ask iligkisini,
akilli silahlar1 bir basin toplantisinda tamitarak siirdiirdii. Yeni savag,
hain ve sorumsuz teknolojiye (Irak SCUD fiizeleri) karsi goklere
hikim olan, dogru ve gercek teknolojiyle (Patriot fiizeleri) izleyicileri
hayran birakt1. Korfez Savagi’'ndan kisa siire sonra Paul Virilio bu yeni
dine —“teknik koktencilik” — nasil tapildigini saptayarak onu, felaket
niteligindeki radikalizmlerin uzun tarihine ekledi*® Teknofetisizm,
diisiik teknolojili “barbarligi” fethetmek ve yenilgiye ugratmak i¢in
diinyay: yiiksek teknolojili “uygarhgin” tanrisal hakkina gore orgiitler.
Upygarlik/barbarlik dikotomisi, kugkusuz zamamn sinavindan ge¢mig-
tir. ¥ Bu sunumda, 6zgiil farkhilik kiiltiir agisindan degil daha ¢ok
donanim agisindan ortaya gikar. Silahlar sadece sahnenin merkezin-
de yer almakla kalmaz, savagin sayesinde megruluk, dogruluk ve daha
pek ¢ok deger kazandig temel bir sembol haline gelir. Bu degerler
normal olarak tartigma ve ¢ekigme alanmi olacaktir. Bu degerlerin yiik-
sek teknolojili silahlara tekrar tekrar aktarilmasi, demokratik tartiyma
siirecinin yerine kendini yiicelten maddi bir olgu olarak silahin ken-
disini gegirir.

BIRLIKLER|I DESTEKLEME

Seyirlik savagin tigiincii retorik 6zelligi birlikleri destekleme, sivil-
lerin ilgisini megruluga iliskin tartigmalardan uzaklagtirip bizatihi savag
mekanizmasina yonlendirme iglevi gérmesi nedeniyle teknofetigizmi
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andirir. Bu retorik, pek ¢ok mekanizmayla igler. Bu ifade bir bakima
biitiiniiyle erdemli bir istektir; goniillii erkek ve kadin askerleri teh-
likeden uzak tutarak gozetmeyi ve onlara minnet duymay: yiiceltir.
Giicii, kugkusuz stratejik olarak muhalefeti ezmek i¢in kullanilma-
sindan kaynaklanir ve bunu resmi siyaseti birliklerin desteklenme-
sine egitleyerek yapar. Temel kullanimu bakimindan “birlikleri des-
tekleme”, savag agma kararini, havalandirma sistemi olan Washington
DC biirosundan ¢oldeki ¢adira tagir.® Aslinda bu s6z, askerlerin g6-
revlendirmeyi bizzat yapmalarin1 6nerir. Boylece, askerin “zenginin
savagr’'ni1 siirdiirmek i¢in kullanildig: goriisiiyle savagmak i¢in popiilist
bir ¢agr1 da yapilms olur.

Aymi sekilde “birlikleri destekleme”, askere muhalefet eden siya-
sete muhalefeti gosterir. Protestocunun askere yonelik temel bir anta-
gonizme sahip oldugunu ima eden bu yo6n, ge¢misi Vietnam’a kadar
uzanan bir tarihe sahiptir. Bu savagin son dénemlerinde, Nixon y6ne-
timi savag karsit1 gosterilere katilan yeni bir karakteri zaptetmek i¢in
biiyiik ¢aba harcadi. Bu karakter protestocu eski askerdi.Yonetim, pro-
testocu eski askerin sembolik giiciinii en aza indirmek igin karakteri
retorik olarak bolmek ve askeri protestocudan ayirmak igin bir dizi
strate ji uyguladi. Bu strateji, savag karsit1 bityiik yiiriiyiislere tepki ola-
rak, bir muhalefet goriintiisii yaratmak amaciyla devlet yanhsi orduyu,
savag yanhs1 “kars1 gosteriler” yapmak i¢in seferber etmeyi kapsiyordu.
Nixon’in deyisiyle ¢ekisme bir yanda “kampiis serserileri”, 6te yan-
da “tg gibi ve gururlu askerler” arasindaydi.** Nixon aymi zamanda,
Savag Karsit1 Vietnam Gazileri'yle tartisacak Adil Barig i¢in Vietnam
Gazileri gibi 6ncii gruplar olusturdu.*® Nihayet yonetim 1968'de Tet
Saldirisi’'nin ardindan, halkin savasa verdigi destegin hizla diismeye
bagladig1 bir sirada, alternatif bir strateji uyguladi. Nixon’un retorigi
“komiinizmi 6nleme” gibi digsal gerekgelerden, savagi Amerikal savag
tutsaklarin1 kurtarma operasyonu olarak yeniden tanimlamaya kaydi.
* Kendi askerlerimizi kurtarmak i¢in verilen yeni savas, giderek savag
kargsit1 protestocuyu asker diigmani olarak konumlandirdi.

Bu retorik 1980°de yayilan bir anlatiyla birlesti. Buna gore, Vi-
etnam savas meydaninda degil, medya, siyaset¢iler ve protestocular
tarafindan sivil cephede kaybedilmigti. Asker sirtindan hangerlenmis
ya da Ronald Reagan’in sozleriyle “kazanmasina izin verilmemis”
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idi.*? Boyle bir yonelim olduk¢a sagma bi¢imde, izlenen siyasete karsi
¢ikanlarin, askere savaga gitme emrini verenlerden ¢ok askerin kendi-
sini tehlikeye atma sorumlulugu taspidigim ima ediyordu. Bu retorik,
1980’lerde protestocularin, Vietnam Savag1 sirasinda diizenli bigimde
askere alinanlarla agiz dalagina girdikleri iddiasiyla hiz kazanan, bir
halk efsanesiyle giiglendirildi. Boyle bir olayin gergeklestigine iliskin
belgelenmig hi¢cbir bulgu olmasa da muhalefetin ister istemez, askere
karg1 bir unsur icerdigi efsanesi geligti. ** “Birlikleri destekleme” reto-
rigi boylece,Vietnam’a iliskin arkadan hangerleme degerlendirmesini
dogrulama islevi goriirken varsayilan, askeri sabote etme egilimine de
panzehir sagladi. Bu baglamda yer alan s6z konusu retorik, yurttaga
tek bir secenek sunuyordu: ya resmi siyaseti desteklersin ya da askerin
kargisinda yer alirsin. Pek ¢ok yorumcunun isaret ettigi gibi bu ifade,
yurttast muhalif olarak kodlanan ve ahlik digi goriilen bir gergeve
i¢inde “tuzaga diigiiriiyor”’du.** Cogu kez birlikleri destekleme soy-
lemiyle birlestirilen, genel bir tez buna bir 6rnek olusturabilir. Bu
argiiman, askerin, aralarinda esas olarak konugma 6zgiirliigii bulunan
sivil ozgiirliikleri korumak i¢in fedakarhik yaptigi ve halkin yetkiyi
onaylamadig: onciiliiyle baglar. Bu mantig1 izledigimizde, protesto-
cunun bu ozgiirliikleri, askeri pusuya diisiirmek i¢in kullandig: gibi
dehset verici bir ironi ortaya ¢ikar. Kugkusuz, askeriyenin kullanilmas:
i¢in ¢etin bir tartigmaya girmenin, yurttagin yurtseverlik gorevi oldu-
guna iliskin gii¢lii bir tez olusturulabilir, eger askerin potansiyel kotii
kullaninu denetlenecekse. Ne var ki esas kullanima gore “birlikleri
desteklemek” yurttagin, askeriyenin durumunu tartigacak konumda
olmadigini ve bunu yapmanin cephe hatlarindaki kugatilmug erkekleri
ve kadinlar1 dogrudan tehdit edecegini gosterir.

Bu retorik, muhalefetin itibarin1 kirmasinin yam sira, yurttagin
askerle iligkisini de yeniden diizenler. Temsili demokrasi agisindan
bakildiginda ordu, Kongre tarafindan yetkilendirilen ve nihai olarak
hiikiimeti olusturan “kisiler”’e kars1 sorumlu olan bir devlet organi-
dir. Yurttagin ordu ile olan iligkisi, ideal bi¢imde, ordunun nasil kul-
lanilacagina iliskin siyaseti belirleyen yasama mekanizmalariyla iler.
“Birlikleri desteklemek” yar1 kigisel bir iligkinin yerine, askere verilen
bilingli, kamusal ve siyasal bir sorumlulugu gegirerek bu yolu kisal-
tir. Andrew Bacevich bu degisimi kisaca s6yle agiklar: savag zamam
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“

yurttag sorumlulugunun yeni standard:” olarak “hizmet verme”nin
yerine “destek verme” gecirilmistir. ** Yani bu retorik, savas siyase-
tinde faal bir rolii savunmaktan ¢ok siyasetten arinmig ve uzak bir
sayg1 etigine sahip, yurttag-seyirciye uygun diiser. Ayrica, “birlikleri
destekleme’nin ideal bir kamusal ifade olarak kullanilmasi, halkin
dikkatini siyasetin olusumu noktasindan siyasetin uygulanmas: nok-
tasina saptirir. Mantikli agiklamalar ve hedefler, siyasal baglamindan
koparilmig bir savagin arka planinda gozden kaybolma egilimindedir.
Bu unsurlarin yerine, askerin dolaysiz savag alani hali, sahnenin mer-
kezinde yer alir. Aslinda, savaga yonelik birlikleri destekleme tepkisi,
uzaklarda yasanan bir doga felaketi gibi, benzer bigimde apolitik bir
olaya gosterilen bir tepkiden ¢ok farkl: degildir. Bir depremin megru-
lugunu sorgulamak nasil fazla anlaml degilse, “birlikleri destekleme”
de askere sempati duyulan etik bir ortam gii¢lendirir ve bu ortamda
uzman yetkililere sayg1 gostermek yegane segenektir. 1991 Korfez Sa-
vag1 sirasinda bu retorik, yurttagi yeni televizyon seyrinin merkezinde
yer alan temiz savagin ve teknofetigizmin yarattig1 etkisizlestirmeyle
ayni eksene yerlestirir.

SEYIRLIK SAVAS

“Seyir” kavrami Guy Debord’un, 1967 tarihli Society of the Spectac-
le baghkli metninden kaynaklanir. Bu metinde Debord, kitlelerin dik-
katini saptirmaya ve onlan siyasi olarak hareketsiz birakmaya hizmet
eden goriintiiler ve anlatimlarla dolu bir toplumsal durumu betimler.
Seyir, panaromik yamlsamadan, gergek diinyanin yerini alan ve top-
lumu, kendi gergek kosullarindan kopararak bunu biitiin diizeyleri
kaplayan nihai bir yabancilagma iireterek yapan, bir “sahte diinya”dan
ibarettir. Bu siire¢ iktidar merkezleri tarafindan iglenen basit bir “sah-
te biling” tipi degildir. Seyir toplumunda goriintli merkezi, kendini
sonsuz bi¢imde yeniden iireten bir mekan: iggal eder. Bu mekanda
“aldatma kendini aldatir.”’** Debord bu konuda sunlar1 yazar: “Yo-
netim diizeni, kesintisiz bir kendini 6vme monologuyla kendi soy-
lemini siirdiiriir. Seyir, var olma kogullar: iizerinde, totaliter yonetim
caginda iktidarin bir 6zportresidir.”*’ Bog zamana Gylesine hiikkmeder
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ki, gergek siyasal kogullarla sahici bir temas, golgeler i¢inde yok olup
gider. Kitabin “Miikemmellestirilmig Ayirma” gibi anlamh bir baghk
tagtyan birinci bolimdi, tecrit haliyle “siirekli bir afyon savag1” seyri
ile olugturulan, son derece anti-demokratik bir ruh haliyle belirlenen
yurttag1 betimler.* Debord §oyle yazar: “Seyir zincire vurulmug bir
modern toplumun gordiigii kotii bir diigtiir ve nihai olarak kendi
uyutma arzusundan bagka higbir sey ifade etmez. Seyir, bu uykunun
gardiyanidir.”*® Debord, bu yurttas ne kadar uyutulursa otoriter yo-
netim potansiyelinin o kadar arttigim 6ne siirer. “Seyrin yogunlagti-
rilmig formda hdkim olmas), polisin de hiikkmetmesi anlamina gelir.”*
Boylece Debord’un vizyonu, seyri bilinen “propaganda” kavramindan
ayr1 olarak sunar. Propaganda rasyonel argiiman ve anlatiyla ugragir-
ken seyir, kopusu gii¢lendirme lehine, iknadan feragat eder. Propa-
ganda farkinda olan bir izleyiciye hitap ederken seyir, farkinda olma-
yan bir izleyiciyi varsayar. Ve propaganda neden savagiyoruz sorusuna
yamit ararken seyir, kendisini savagtyontz olgusunda kaybeder. Boylece
seyir, bir iddia ya da bir “bilyiik yalan”1 kurgulayacak yerde, aslen tar-
tigmanin ortadan kalkmasiyla igler. Yukarida da anlauldigy gibi, gerek
teknofetisizm gerek birlikleri destekleme retorigi, en ¢ok Debord’un
seyir nosyonuna uygun diiger: “hdkim diizenin kendini 6vme mo-
nologu.” Bu noktada bizatihi askeri organin ayartic1 vizyonu, kendi
varolugunun mantig1 olarak ortaya ¢ikmaya baglar. Debord’un seyri
bir “siirekli afyon savag” ise; kansiz, antiseptik savag alanimin en te-
miz afyon arayiginin da demokratik yurttagi 6ldiirmek i¢in tasarlan-
mug, ayiric1 bir ilag oldugu sGylenebilir. Seyirlik savas, askeri eylemin
megrulugunu incelemez, sadece kendisini kagimilmaz bir ¢atigma mo-
mentine sokar. Bilingli insanin vicdanini rahatsiz edebilecek biitiin
engelleri ortadan kaldiran bu savag, yurttagin arkasina yaslanmasin ve
hareket halindeki o gorkemli makineyi hayretle izlemesini ister.
Seyirlik savagin gergek digihgs, belki de en 6zlii bigimde, Jean Ba-
udrillard tarafindan “Korfez Savagi Gergeklesmedi” gibi kigkirtici bir
baglik tagiyan, 1991 tarihli bir denemede saptand1.’' Baudrillard’in tezi,
kuskusuz, “higbir seyin olmadig1” degil, daha ¢ok televizyon savaginin
ve bizatihi olayin birbirinden ¢ok uzak oldugu, 6yle ki hi¢ kimsenin
birincisinin ikincisini temsil ettigini iddia edemeyecegi idi. Gergek
olayin bir taklidi olarak televizyon savag, olay: ekran ve hipergercek
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alanlarina iterek, gergek olanmi sadece yanly anlatmakla kalmiyor, ta-
mamen olayin digina ¢ikarak aktariyordu.’? Bu anlam miidahalesinin
en ¢arpici gostergesi, bu yiiksek teknolojili, tek yanh gaddarhigin bir
“savag” olarak kaydedilmesi olgusudur. Baudrillard’in elestirisine ayak
uyduran Noam Chomsky de bu temel gosterimin kullanimini sorgu-
ladx: “Anladigim kadariyla ‘savag’ kavrami savasan, sdzgelimi birbirine
atey eden iki tarafi gerektirir. Korfez’de olan bu degildi™® Medya
alaninda ¢ahigan bilim insam1 George Gerbner, Korfez Savagi’ni, yeni
ekran giiciiniin maddi giddetin giiciinii yakaladig: bir doniim noktas:
olarak gordii. “Savag agma yetenegi, savaga iligkin bir film yOonetme
yetenegiyle birlestigi zaman bir kaynama noktasina varilir.”** Gerbner,
savag girigiminin kendi ¢ekim merkezinin bilingli olarak kararsiz bir
yonde ve seyir mantag i¢inde degistigini gostermek igin, bu yicelt-
meye “Korfez Savag Sinemas1” adini verdi.

Col Firtinas’'min dikkatli bir koreografi ve filtreleme igleminden
gecirilmesi, tek bagina bir “savag sinemas1” olusturmadiysa da Penta-
gon ve NBC, The Horoes of Desert Storm (1991) [C6] Firtinas1 Kahra-
manlar1] adh bir TV filminde, Korfez Savagi'ni ele almak i¢in acilen
igbirligi yapt1. Gergekligi tamamen bir yana birakan film, hem pro-
fesyonel aktorler hem de gergek Korfez Savagi askerleri tarafindan
okunan hazir malzemeyle haber akig1 i¢inde araya giriyordu. Boylece
Heroes, izleyicinin gergek ile kurguyu ayirma kapasitesinin ortadan
kalkmasini saghyor, kurgunun amaglanmig bir sonu¢ oldugu goriilii-
yordu. Sorumlulugu reddeden biri, gergek¢ilik denebilecek sey adina
“bu unsurlar [kurgu ile ger¢ek] arasinda hig¢bir ayirim olmadig”ni
belirtti. > Film, “aldatmanin kendini aldattig1” yerde, dogrudan se-
yirlik savagin yoriingesini ele aliyordu. Basit¢e sdylemek gerekirse bir
TV filmi yayimlama karan, Korfez Savag'min TV formunda yayim-
lanmig oldugu dikkate alimirsa dogal bir karardi. Heroes’in arkasin-
daki beyin, yonetmen Lionel Chetwynd, Reagan, Bush I ve Bush II
baskanliklariyla yakin igbirligi i¢inde ¢alisarak resmi yonetim anlati-
larin1 biiyiik ekrana yansitmakla kariyer yapmg biriydi. Chetwynd
aym zamanda, Korfez Savag’nin 6niinii agan kamusal tartigmayi dur-
durmakla tehdit eden “birlikleri destekleme” coskusunun, baslica
yaraticilarindan biriydi. Chetwynd, yiiksek profilli The Hanoi Hilton
(1987) filminin metnini yazdi. Bu film, savag tutsaklarinin Vietnam’in
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tahrip edilmesinin baghca sebebi olarak halkin bellegine siirekli ola-
rak kazinmasina yardimc: oldu. Chetwynd, ABD askerlerinin bu
kez sivil cephede yargilanmalarina iligkin, bir bagka Vietnam Gykiisii
olan To Heal a Nation adh, A&Network i¢in hazirlanmig 1988 yapimi
bir televizyon dizisini yazdi ve yonetti. Bu dizi, Reagan yonetimi-
nin arkadan hangerleme anlatisini kullanarak Vietnam Sendromu’nu
tersine ¢evirme girigimleri arasinda yer aldi. * Chetwynd ,1980'de
Reagan’in se¢im kampanyasinda ¢alistig1 i¢in bu girisimlere aginaydi.
Dogal olarak kendisi, George H. W. Bush yonetimiyle igbirligi halin-
de Cdl Firtinast Kahramanlar’ni yonetebilecek en uygun kisiydi. Film
Bagkan’in 6zel hitabiyla baglar. Burada, klasik bir “birlikleri destek-
leme” yonlendirmesi yapan Bush, bizi tarihi yapan generalleri degil,
Col Firtinas’nin gergek kahramanlar olan siradan askerleri diigiin-
meye zorlar. Chetwynd’in Bush II yonetimine kadar uzayan kiilliya-
t1, seyirlik savagin iki ayn yoriingesini yakalar: ekran giiciiniin askeri
giice yikilmasi ve halkin ilgisinin siyasetten askeri organin kendisine
yeniden odaklanmas1.®’

Boylece 1991 Korfez Savag, gergegi gosterme kiilfetinden arin-
mu§ daha plastik bir savagin, televizyonlu evin yeni mantigina gayet
iyl uyum saglayabildigi noktada ortaya ¢ikti. Pentagon’un ve Dagigleri
Bakanhgr'nin halka iligkiler organindan ¢ikan “haber” akimina siirekli
ve ger¢ek zamanh ulagma talebi, bir bakima televizyonun ¢ikarlarina
da uygundu. Bu talep, goriintii, dil ve olaylarin ¢ergevelenmesi iize-
rinde yiiriitme organinin yiiksek bir denetim kurmasina izin veriyor-
du. Bir bagka agidan, bir ara¢ olarak televizyon, kendi standartlarim
halkla iliskiler uygulamasin1 kapsayacak sekilde genigletiyor; akig, rek-
lam ve reyting taleplerine uyumu zorluyordu. Bagka deyisle, bu savag
sirasinda ordu-medya ikilisi, resmi halkla iligki organlarim1 programa
ve yapimci konumuna gegirdi. Sovyetler Birligi’nin ¢okiisiinden son-
ra Amerikan askeri giiciiniin meydan okunamamazhg: da tiiketile-
mez olan tikketmenin, ticari ekrana uyarlanmasini kismen kolaylagtir-
d1. Mesela, ABD ve Irak ordulari arasindaki agir1 asimetri, ¢atigmanin
hassas bigimde programlanmasini sagladi. Yiiriitme ilk bombardimam
16 Ocak 1991°de prime time'da gosterilecek sekilde planladi. Yonetim
ayrica ¢atigmanin, tarih kitaplarina “yiiz saatlik savag” olarak gegmesi-
ne karar verdi. Amag, bu savagi uzayan ve muhalefete yol agan Vietnam
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“batakligr”’ndan ayirmak, savag siiresinin ayarlanabildigini gostermek-
ti.*® Askeri eylem, Tom Engelhardt’in “topyekin televizyon olarak sa-
vag” dedigi seyin iginde mini seriler olarak paketlenebiliyordu.®

Sekil 1.1 Kérfez Savag'nda bombardimanin en siddetli oldugu sirada Disney'in Indiana
Jones’'unun 4 Subat 1991 tarihli Newsweek’de yer alan reklanu. Bu tiir ¢agrilar seyirlik
savag haberlerinin orta yerinde iilkenin her yerinde yapiliyordu.

Uygun zaman diliminde baglatilan Col Firtinasi, bagka seyirlik
olaylarin 6zelliklerini tagtyordu. Gazeteciler, bu tiirden kullanimlar:
odiing alarak ve boliimlerin kolay sindirilecek sekilde sunulmasiyla
savag1 bir seyirlik spora indirgeme egilimi gosterdi.®® Savag, arinma,
san ve seref, halkin spor gosterileriyle belirlenmesi haline geldi. Ha-
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ber sunuculary, karakteristik olmayan bir magizm(magoluk) sergilerken
haberler, anlik tekrarlarla olaylar: dakikas: dakikasina veriyordu.® Ca-
tiyma, daha genis bir kurgusal siddet eglencesi denizinde, “eglenceli
siddet” niteliginde genlikli bir olay, ahgilmig bir egzersiz haline geldi.
Busah Ebo’ya gore bu aligkanliklar, seyretmenin getirdigi yabancilag-
mayla tutarh bi¢imde, “halkin bilincinde bir sok emici yastik, higbir
seyin hayretle karsilanmadig bir tampon bolge” yaratti. Temiz savag
cilasimin dokiilmesi halinde, siddet TV’deki diger her sey kadar ger-
cek digt goriinebilirdi.®? Hayali bir eglence sahnesinde eritilen savas,
yurttagtan, bir futbol mag1 ya da bir aksiyon filminden daha fazlasim
beklemeyen, bir havai figek ve makine festivali haline geldi. Savag aym
zamanda, Kenon Brezeale’nin, titketim eylemini bir “destek” eylemi-
ne ¢evirdigini 6ne siirdiigd, her tiirlii saygideger eglence satin gibi
hediyelik egyalardan 6zel yapim video setlerine, tisortlerden model
oyuncaklara kadar, bir yan piyasa dizisi de yaratti. ©® Aslinda, sinema
filmi ve onun satigtyla ilgili bir tabirle tiiketilebilir savaga ulagilmgt.

Ne var ki tiiketilebilir savag, nihai olarak iki yiize sahipti. Seyir,
post-endiistriyel savag ve onu algilamanin bir pargasi olarak yerini
muhafaza ederken C6l Firtinasi’ni izleyen yillarda, yeni bir séylem ve
uygulama seti, yurttag ile asker, i¢ cephe ile savag alan1 arasindaki ara-
yiizeyleri yeniden yapilandirarak bi¢imlenmeye bagladi. Bu degisim,
seyirlik savagin bilinen kullanimlari olan, temiz savag, teknofetigizm ve
birlikleri destekleme retorigini yeni savagla yiiz yiize gelme tarzlariyla
canlandirdh. Seyir, dikkati dagitma afyonuyla yurttag hareketsiz birak-
mak i¢in ¢aligtiysa yeni savag da yurttas enerjisini, interaktif amfetami-
niyle yonlendirecek sekilde ¢alist.

INTERAKTIF SAVAS VE SANAL YURTTAS-ASKER
YENI SAVAS, YENi ORDU

Interaktif savagin dogasim anlamak igin 6nce onun iginden ¢ikip
gelistigi alan1 ele almak gerekir. Bu alan XXI. yiizyilin sonunda ABD
Ordusu’nun profilinde ve felsefesinde meydana gelen baz1 degisiklik-
leri igerir. Bu degisikliklerin baglicasy, sivil cephe ile savag alani arasin-
daki ayrimlarin silinmesine yol agan “enformasyonel savas”in yiiceltil-
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mesiydi. “Savag”in bu versiyonu, 1993’te RAND Enstitiisii'nden John
Arquilla ve David Ronfeldt tarafindan, “Sibersavas Geliyor!” baghg:
altinda yapulan, etkin bir savunma planlama sunumunda 6ngorilmiig-
ti. Bu belge, post-endiistriyel ¢agda savagin, merkezilegsmis modern
askeri kurumlara meydan okudugunu ve sonunda bu kurumlarin ye-
rine yaygin ve merkezi olmayan gebekelerin gegirildigini 6ne siirii-
yordu. Ustelik, aldatma yikimn yerini alirken, hikimiyet ve bilgi in-
san giicli vurgusunun yerini almaktaydi. Arquilla ve Ronfeldt’e gore,
bu stratejileri uygulama yontemlerinin geleneksel anlamda “askeri”
olmas1 gerekmez. S6z konusu yontemler, bunun yerine, psikolojik
operasyonlar ve medya yonetimi iizerinde 6zel bir odaklanmay: kap-
sayacak sekilde, giderek ticaret ekonomisi ve bilgi ahgverisi i¢inde fa-
aliyet gosterirken ortaya konulan tez, bilgiyi temel alan savagin sivil ve
askeri alanlar arasindaki kavramsal sinirlar1 ¢6zme egilimi gosterdigini
savunur.®* Burada “savag” bir yanda “sibersavag” (komuta kontrol ile-
tisim sistemlerini kullanan geleneksel yiiksek yogunluklu ¢atigma) ve
ote yanda “netsavag” (kiiltiirel ve toplumsal alanlara akan bilgi savag)
arasindaki bir yelpazede gereklesir. Ikinci tiir, “savag dis1 operasyon-
lar” denilen diigitk yogunluklu ¢atigmayi, psikolojik operasyonlar: ve
halkla iligkileri kapsar.® Bu anlamda netsavagi topyekiin savagtan daha
“topyekiin”dur; ¢iinkii iilke i¢inde ve digindaki insanlar1 denetlerken,
“bilgi dengesi”ni bir tarafin lehine ¢evirmeyi gerektirir. Bagka deyigle,
netsavag savag1 boliimlerine ayirir. 2000 yilinin Mayis ayinda, Savun-
ma Bakanligy, bu felsefeyi, “yelpazenin tamamina hikimiyet” terimiy-
le yeniden kavramlagtirdi. Bu ifade kara, deniz, hava, uzay, zaman ve
enformasyon iizerinde topyekin denetim anlamina geliyordu.® Mic-
hael Hardt ve Antonio Negri’'nin gosterdikleri gibi “Savagin hizla geri
geldigi ve toplumsal alanin tamamini kapladig1 goriiliir.” Bu olasihk
askeri teoriye eklenen bir toplumsal teori aksiyomu haline gelmigtir.®’

Askeri bakisa iliskin eszamanli bir “ice doniig”, sivil alanin askeri-
lestirilmesine eglik etti. 2002'de Foreign Affairsde yazan Dagisleri Bakaru
Donald Rumsfeld, bunu ABD’nin kiiresel askeri profilini, soguk savag
diigiincesine hikim olan “tehdit temelli” bir modelden 9/11 sonra-
st diinyaya uygun diigen “yetenekler temelli” bir modele doniigiimii
olarak betimledi. Yetenekler modeli, giicii digsal rakip uluslar tizerinde
yogunlagtirmak yerine, dikkati, bizatihi askeri organdaki zayif noktalan
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incelemek i¢in i¢e yoneltmek durumundadir. Rumsfeld’in ideali; hafif
siklet, yiiksek diizeyde hareketls, yiiksek teknolojili bir giigten ibaretti.
Bu giig, Askeri Islerde Devrim (RMA) denilen seyi gergeklegtirerek
diinyanin herhangi bir yerini aninda ve tam isabetle vurabilecekti. *
Pentagon daha sonra kiiresel askeri konumlanmada, Rumsfeld’in viz-
yonuna genel olarak uygun bigimde, dramatik bir yeniden yapilanma
onerdi. Bu vizyon, biiyitk ve daimi askeri iislerin ¢oklu ‘“zambak yap-
raklar1” ya da siireksiz sigrama noktalar1 halinde dagitilmasim 6ngorii-
yordu.”” Halihazirdaki bu doniisiim ordunun her yerde bulunabilen,
hareketli, i¢ ve dis harekatlar arasinda hi¢bir ayrim yapmayan kiiresel bir
polis giiciine evrilmekte oldugunu gosterdi. Tesadiifen bu “yetenekleri
temel alan” ordu, tam da askeri orgamin 6nemli bir bityiime egigini
astig1 noktada sahneye girdi. Afganistan’in isgalinden baglayarak ABD
Ordusu ilk kez, yeryiiziindeki biitiin diger iilkelerin toplarim geride
birakan bir giice ulagt1.” Nietszche bir keresinde, “savastan hoglanan
adam barig kogullarinda kendisine saldirir” diye yazrmigt1.”' Kimsenin
meydan okuyamayacag bir diizeye ulagan ABD askeri mekanizmas,
PaulVirilio’nun daha erken bir tarihte “endo-kolonizasyon” ya da nii-
fusun, hatta bedenin, askeri mekanizmanin bir eklentisine i¢sel donii-
siimii olarak degerlendirdigi goérevi iistlendi.”

Sekil 1.2 Bir ordu raporundan Tam Spektrum Operasyonlar fikrinin gorsellegtirilmig
bigimi.
Kaynak: Fontenot a.g.y. (2003).8.
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Bu yeni ¢atigma tiiriini anlamak igin tercih edilen metafor, “i¢
giivenlik” idi. Rumsfeld, s6zde agik sozliiliigiiyle, yeni askeri strate jiyi
kilitler, alarmlar, bekgi kdpekleri ve polisle takviye edilmig bir ev go-
riintiisiiyle 6rnekledi’”® Bu yabanci diigmani metafor, 2003’iin bagla-
rinda, donanim magazalarina izolabant ve plastik zirh satin almak i¢in
muazzam bir akinin yagandig1 sirada yapilds. i¢ Giivenlik Subesi'nden
Tom Ridge, kimyasal ya da biyolojik saldir1 kargisinda evlerin bu mal-
zemeyle korunabilecegini soylilyordu.”* Boylece Rumsfeld’in 9/11
sonras! savag vizyonu ile halkin savag alanina iliskin yeni algisi, Ame-
rikan evinin kap: egiginde bulugtular. Ayrica, i¢ cepheyle 6zdeslen-
mig bir savag alan1 vizyonu, giivenlik amaciyla yeni kurulan Anayurt
Subesi tarafindan giiglendirilmisti. Sube, bagka mektuplarin yan sira
“Anayurt Giivenligi Evde Baglar” baglikli bir brosiir ¢ikardi. Bu reto-
rik, sadece Soguk Savag'in siginak olarak ev anlayigini yeniden canlan-
dirmakla kalmad, bireyin ag-tabanh bir jeopolitik ¢atigmanin,“cephe
hatt1” olarak kugatilmasina yonelik egilimleri de gii¢lendirdi.”® James
Hay, bu tiirden bir retorigin, “yurttaslar1 yasadiklar: yerde askere alan”
boylelikle yeni bir yurttag-asker tipi yaratan, 6zyonetimli bir giivenlik
durumuna dogru, daha kapsamli bir neo-liberal degisimin belirtisi
oldugunu 6ne siirer.”

Biitiin bunlar dikkate alindiginda, giindelik siyasal soylem ag1-
sindan yurttag, “savag’a goriilmemis bicimde yaklastirllmag, “terore
karg1 savag’la uyum i¢inde giivenlik devletini igsel olarak pekistirme
¢abasinin orta yerine yerlestirilmigti. Bu durum yurttag, bir bakima
giyaben interaktif bir katilimer haline getirdi, ter6r uyarisimin diize-
yini turuncuya ¢ikararak siirekli bir tehdit saptamasina maruz birakt,
Amerikan yurdunda gorevlendirdi ve bir savagin igine soktu.Ancak,
biitiin bu geligmelerin bir kez daha yurttag, yurttag-asker kisvesine
biiriinmeye ¢agirdigini, uzun bir araligin ardindan askeri organ i¢inde
bir aktor haline getirdigini soylemek yeterli degildir. Aslinda, yurttag
ile asker arasindaki kurumsal farkhlik, asla daha genis olmamugt1. Bii-
tiin gostergeler, yurttag-asker doneminde yurttagin, ordunun aktif bir
oznesi olarak kendine bir yer edinmesinden ¢ok, askeri ilgi alaninin
daha etkili bir nesnesi haline geldigini gosterir. Bu kosullar altinda,
bizatihi yurttag kimligi, giderek mikro-y6netimli bir savag alam1 hali-
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ne gelir. Interaktif savag, boyle bir siireci, ordu-sirket-medya tesisiyle
yurttag kimliginin i¢eriden somiirgiilestirilmesini temsil eder.

9/11 KOPUSUVE OTESI

Savag toplumsal alani kapladik¢a seyir mantigy, interaktif manti-
ga boyun egdi. 11 Eyliil 2001, pek ¢ok bakimdan bu ge¢is ugrag:-
n1 temsil ediyordu. Seyrin evriminde bir zirve olarak olaylar, ekram
“savag”in merkezine biraz daha yaklagtirarak biitiin goz kiirelerini eg
zamanli ve sanal olarak isgal etti. Jean Baudrillard’in sozleriyle, 9/11,
“mutlak olayy, olaylarin ‘anasr’ny, asla gergeklesmemis biitiin olaylarin
Oziinii olugturan saf olay1” temsil ediyordu.”” 11 Eylill mutlak 6liim
gercekligi ile olaganiistii bir sinematografik kalite arasinda giddetli
bigimde salindi. Sanki sinemanin 6nceki yiizyili, bir kader olarak o
¢arpma anma hazirlanmigts. 1990’larda kentlerin yikim sahnelerini
kapsayan bu tiirden felaket filmlerinin yogunlastigina tanik olunmus-
tu. Bu sahneler 6zellikle ikonik New York siluetini kapsiyordu. 9/11°i
haber veren filmler arasinda Die Hard (1988, 1990, 1995) [Zor Oliim],
Independence Day (1996) [Kurtulug Giinii], Armageddon (1998), God-
zilla (1998), Deep Impact (1998) [Derin Darbe], The Matrix (1999) ve
digerleri yer aliyordu. 26 Eyliil 2001 giinii, hiciv gazetesi The Onion
“Amerikan Hayati Bad Jerry Bruckheimer Sinemasina Déniigiiyor”
baglikl zekice yazilmig bir 6ykii yayimladi. 9/11 hakkinda sik sik “bir
film gibi” denilmesi, olayin ekran degerinin gergek degerine ciddi
bir tehdit olusturdugu anlamina geliyordu. Sonunda kuleler, ekrana
dogru 6yle bir devrildi ki olayin dehget verici gergekligi, onun ekrana
yanstyan goriintiilerinden ayrilamadi. Olay bir siire igin ekranin si-
nirlarini agtiysa da daha sonra bu durum sinemamn gorsel kurallarina
uygun bi¢imde telafi edilecekti. Geoff King, CBS’in 9/17’i (2002)
gibi belgesellerin sinema filminden beklenen tiirde zamansal siirek-
lilik etkisini saglamak i¢in ¢ok sayida amator kamera kaydimi birbi-
rine ekledigini kaydeder. HBO’nun New York City: In Memorium’da
(2002) gise rekorlar: kiran Hollywood filmlerinde, zamansal esnetme
ve piroteknik patlamalar1 biiyiitme amaciyla yaygin bigimde kullani-
lan bir drtiigtiirme teknigi kullanacak kadar ileri gitti. ™ World Trade
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Center (2006) [Diinya Ticaret Merkezi] ve United 93 (2006) [Ugus
93] gibi daha sonraki filmler, sinematik uyarlamanin kaginilmazhigim
kanitladi. Olayin seyirlik potansiyelinin, aym olayin 6ldiiriicii mimar-
larinda biiyiik bir kaygiya yol a¢tig1 kesindir. Ne var ki “bir goriintii
yaratmak”tan ¢ok saldirilarin, goriintii mekanizmasina, optimal gelig
agisiyla ugaklarin hizini yiiksek vitesli goriintii mantigina yerlegtire-
rek girdigi sdylenebilir. Yonetici giiciiniin takviyesi, tahmin edilebilir
bigimde olayin gélgesinde gergeklestirildi ve Debord’un tezini kanit-
lady: “Seyrin yogunlagtirilrmg formda hakimiyeti, polisin de hiikmet-
mesi anlamina gelir.””® Boylece 9/11, bir yandan da savay ile ekran
arasindaki agk iligkisini titketerek goriintiiniin nihai olgunlagmasini ve
zaferini temsil ediyordu.

Ote yanda olay, seyirde bir kirilmays, yeni bir iktidar diizenine
agilmay1 ve dagilmay: temsil etti. Goriintiiniin mantig1, yabancilag-
ma ve hareketsizlik, iste bu noktada interaktif mantiga boyun egdi.
“Savag”, Bush yonetiminin 9/11’i sonug olarak karakterize edecegi
soylem, “eve ¢arpmust1”. Olay, Vietnam’dan bu yana dikkatle iglenen
yabancilagmis yurttag-seyircide, biiyiik bir travma yaratt1. Ter6r ko-
nulu yeni savag, yurttag1 televizyon ekraninin giivenli camindan yeni
savag mintikasina itti. Bu dagilmig ekranin pargalary, her biri yeni, daha
katilimci bir savag tarzina agilan bir kap: gibi hizmet ederek giinde-
lik hayatin ¢atlaklarina yagmur gibi yagdi. Yurttag-asker idealinin geri
doniigiiniin, ortitk bigimde selamlandig bir andi bu. Siradan yurttag-
lar kendi savag Oykiilerini, ugradiklar1 kayiplari, zaferleri ve gektik-
leri acilar1 anlattilar. Polis memurlary, itfaiyeciler ve sivil goniilliller
sivil kahramanhgin gii¢lii performansinda birer karakter, ¢ itfaiyeci-
nin iinlii Iwo Jima fotografim1 andiran bigcimde yikintilarin arasinda
bir bayrag: yiikseltirken ¢ekilen fotografi ise bir ikon haline geldi.
% Halk kitleleri ¢ok uzaklardan kurtarma faaliyetlerine katildi, ¢ok
sayida insan kan verdi. Daha sonra, Kongre’nin birlesik oturumunda
Bagkan Bush, konugmasina United Flight 93’iin yolcularindan Todd
Beamer’1 tanitarak bagladi. Beamer, ugak Pennsylvania’da bir tarlaya
¢akilmadan 6nce kontrolii ugag kagiranlardan almak i¢in onlarla bo-
gusmaya ¢aligmigt1.®! Ertesi yiin Mayis ayinda Arizona Cardinals’in
yildiz savunma oyuncusu Pat Tillman, Army Rangers’a katilmak i¢in
yaptigr 3 milyon dolarlik s6zlesmeden vazgegti ve Afganistan’da sa-
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vagmak i¢in askere yazild1.# Kigisel fedakarliklar1 nedeniyle hem Bre-
amer hem de Tillman, yeni Amerikan yurttag-askerinin metonimik
[mecaz 6zelligi gosteren] sembolleri olarak kaldi. Tillman’a gosterilen
ilgi spor seyircisini savaga baglayan sembolik bir ortam sagladiysa da
yeni kahramanlarin, seyrin temel mantigina meydan okuduklar go-
riildii. Ciinkii sorumluluktan ve orduya katilma y6niinde bir degisi-
mi “desteklemek”ten “hizmet etme”ye dogru sembolik bir degigimi
davet etti.

Ne var ki yurttag-askerin goriiniirde canlanmasi, genellikle yiiksek
diizeyde evrilmig bir askeri-medya tesisinin mantigina uygun bi¢imde
gerceklesti. Post-endiistriyel savagin yonii giderek ordu-medya kanal-
larinin kilcal damarlani andiran genis agina, Vietnam’in televizyon sa-
vagindan, ger¢ek zamanl Col Firtinasi savagina ve yeni yiizyila agild
Yeni katilimar diirtii yonetime hikim oldugunda, bu kanallar komp-
leksi, 6ngoriilmiig bir tarzlar dizisini sunmak iizere devreye girdi. S6z
konusu diirtiiyii, bu tarzlar aracihigiyla deneyimlemek miimkiin oldu.
Iktidar nihai hedefi yurttag-asker ideali olan orduyu sivillestirmektense
ters yonde, yukaridan asagiya dogru hareket ederek sivil alani askeri-
lestirmeye yoneldi. Bu yeni modelin en gériilebilir 6rnegi, ordu ile
gazetecilik arasindaki iligkiydi. Gazetecilik kisa siire iginde “ilistirilmig
muhabirlik”le, 3. Boliim’de derinligine agiklanan bir sGylemle nite-
lendi. Bir bakig agisina gére iligtirilmis muhabirlik, sivil gazeteciligin
askeri harekitlara gittikge daha fazla niifuz ettigini gosterdi. Aslinda bu
demokratik sGylem aracihigiyla yiiriitme ve ticari medya, iligtirilmig sis-
temi Amerikan kamuoyuna satt1. Ne var ki daha kesin olarak iligtirme,
sivil alanin askeri organda 6ziimsenmesini ve igerilmesini temsil edi-
yordu. ¥ Iligtirilmig muhabir metonimi, bir tiir agilama olarak hizmet
etti. Bu agilama, kendilerini popiiler kiiltiiriin en ileri noktalarina kop-
yalayan interaktif birliktelikleri kigkartti. Yeni katihma savas, ordunun
kendi yurttagina giderek daha ¢ok hesap verebilmesini saglamaktan
ok, sivil alamin askeri olarak somiirgelegtirilmesini temsil etti.

Tam ifadesine yeni yiizyilda ulagmg olsa da interaktif deyimi, 9/11
sonrasi ortam igin ¢ok yeni degildi. Interaktifin izleri, 1991 Korfez
Savagi sirasinda yasanan sivil deneyimde bulunabilir. Bu savasg, dolam-
bagl olmakla birlikte gayet tutarh bir bilimsel ilgiye yol agan, yogun
bir uygulama unsuru igeriyordu. Ornek vermek gerekirse, 1992'de
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Public Culture dergisi, “Girdaba Cekmek” baghkl1 6zel bir boliime yer
verdi. Burada bilim insanlari, savagin sivil alan1 goériilmemis bigim-
de kaplamasim degerlendirdi. Victor Caldarola yeni bir durum olan
ger¢ek zamanli CNN haberlerinin , izleyici i¢in video oyununu an-
diran, “olagan zamam goriintiilii deneyimin hiperaktif alam igine s1-
kigtiran” bir fenomenoloji yarattigim 6ne siirdii.* Robert Stam ise
Pentagon’un, izleyicinin diinyaya bombanin goéziinden bakmasim
saglayan, nigangih goriintiileriyle verdigi video oyunu goériintiilerine
gondermede bulunur. Stam’e gore bu gorilg noktasi, yapisal olarak
Soguk Savag komedisi, Dr. Strangelove’un ikonik son sahnesini an-
dirtyordu. Bu sahnede Slim Pickens, diigmekte olan bir atom bom-
basinin iizerine biner ve bir rodeo gosterisi yapiyormus gibi kovboy
sapkasiyla iizerine ¢iktig1 nesneye vurup qigliklar atar.®® Ne var ki bu
doénemin bilim insanlari, daha interaktif bir estetigi ima ederken seyir
olayna yol gosterici elestirel merceklerle yaklagti. Mesela, Stam’e gore
boyle bir savag “asker toplar” ama asil “seyircileri” ve “koltuk emper-
yalistlerini askere alir” ve bunu, ekrana yansitmadan ¢ok yabancilag-
mug tann1 benzeri bir rontgenciligin, sehvet hazlarini sunarak yapar.®
Bu egilim belki de en iyi sekilde, Douglas Kellner’in, bir mihenk
tagt olugturan The Persian Gulf TV War bashkl kitabiyla temsil edilir.
Kitap, ¢6ziimlemesini saglam bigimde seyir elestirisine yerlestirirken
oyun estetigine gdnderme yapar.”’

Interaktif savagin bu pirilalari, 2003 Irak Isgali konusunda dikkate
deger degisikliklere yol agti. Bilim sdylemine “eglence olarak savag”
teriminin ilk girisi, bir geylerin niteliksel olarak degistigi duygusunu
yaratti. Cok sayida bilim insam1 bu ifadeyi daha belirgin yeniliklerle
birlestirdi: savas temal1 realiti TV’nin patlamasi ve ilistirilmig muha-
birlik sistemi.®® Ne var ki niteliksel degisimin gercek dogas: belirsiz
kaldi. “Eglence olarak savay” fenomeniyle ilgili en geligmig yorumu,
Robin Andersen yapti. Agilmas1 zor kitabi A Century of Media'da An-
dersen, birbiriyle baglantl ii¢ gozlem gelistirir. Once yeni savas filmi-
nin, Kara Sahin Diigtii (2001) ve Er Ryan’t Kurtarmak (1998) gibi sanal
bir savag deneyimi karsiliginda, kendisini diger her seyi feda ederek
tanimladigini ve bu deneyimin savagn siyasi gerek¢esine herhangi bir
gondermeden, tuhaf bigimde yoksun bir sahne yarattigin1 6ne siirer.%
Ikinci olarak Andersen, iligtirilmis muhabirlik sistemini, realitiTV’ye,
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gazetecilerin bagimsizlik ruhunu “adrenalin artipg olarak savag’da
kaybettikleri koreografik bir fanteziye benzetir.*® Nihayet ve belki de
en onemlisi Andersen, haberlerde video oyunu duyarhihginin giderek
daha fazla goriilmesini, 6zellikle de bunun Pentagon’un siirdiirdiigii
siber savagin ¢esitli yonlerinin sivil ekrana aktarilmasini ve biitiin bun-
larin izleyiciyi, “savagin yeni gorsel retoriginin temeli”’nde‘‘katihma
ruh hali”ne sokan bir estetik yarattifim ifade eder.”® Bu degerlen-
dirme, bir medya ¢esitliligi i¢inde olusum halindeki interaktif savag
estetiginin ilk gercek kabulii olmasi nedeniyle egsizdir.

Ne var ki Andersen’in ¢Oziimlemesi bazi sorular1 agik birakir.
Ornek vermek gerekirse onun, yeni savag filminin haz ekonomisine
iligkin ifadesi, rontgenci tematigine geriler. Bu noktada agir1 giddet,
“televizyonu kaplayan biitiin diger amagsiz giddet formlarini rahatga
oturup seyretmek” biciminde normallestirilir.’> Andersen’in deger-
lendirmesi, bu tiirden fenomenlerin sakin ve ayrik bir aliciy1 gerek-
tirdigi sonucuna varan, bir seyir elestirisinin Gtesine ge¢meye cesaret
etmez. Aslinda bu retorik ve uygulamalarin, seyir ve islevin yeni bir
tarzda yogunlagtirilmasim temsil edip etmedigi de agik degildir. Bu,
Andersen’in yapti§1 ¢6ziimlemenin tutarsiz oldugu anlamina gelmez;
daha ¢ok, elestirel savag dilinde hayati bir ge¢is olabilecek seyi in-
celeme firsatina isaret eder. S6zgelimi, Andersen’in “adrenalin artig1
olarak savay” tematigj, ilistirilmig muhabirligin esas ruh halini yakalar.
Burada agik olmayan, Andersen’in ve digerlerinin realiti TV tiiriiyle
iligkilendirdikleri hazlar: iireten sembolik mekanizmalardir. Nihayet,
Andersen’in video oyunu savag ¢6ziimlemesi; askeri teknolojilerin,
kokpit, silah nigan sistemleri ve simiilatoriin yeni estetigi nasil tem-
sil ettigine iligkin bir degerlendirmeyle siurlarur. Andersen’in dik-
kate deger bir ifadeyle “dijital gosteri” dedigi sey, savag temal ticari
ve askeri oyunlarin yiikseligiyle nasil iligkilenmektedir? Ayrica, oyun
merkezli savagin, oyuncunun tretilmesindeki rolii nedir? Elinizdeki
kitapta ele alinan bu sorular, 6zel olarak Andersen’e bir konturpuan
olarak degil, daha ¢ok onun kigkirtmalarim tamamlama, biiyiitme ve
gii¢lendirme girisimi olarak ortaya atiliyor. Onun i¢goriileri, izleyi-
ciyi kararh bi¢cimde birinci tekil gahis gostergeler rejimine sarip sar-
malayan, televizyon savaginin 6n sahnesini yarip gecen, bu sembolik
pratikleri anlamak i¢in degerli bir referans noktas: saghyor.
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Interaktif savagin 6zelliklerini tammlamaya baglayabiliriz. Interak-
tif savag, tipk1 gosteri gibi hazzin tiiketilmesi ve iiretilmesiyle igleyen
bir sdylemdir. Ne var ki her biri farkli hazlar: igerir. Gosteri; avuntu,
biiyiilenme ve rontgencilik arayi iginde olanlara bir tiir yabancilag-
mug bakigla yonlendirilen hazlar sunar. Interaktif savagin verdigi hazlar
ise tam aksine, sadece hareketli resimlerin gectigi makineye bakarak
degil, kisiyi birinci tekil sahis fantazisi ve savagin yaratici kinetigiyle
temasa gegirerek yonelten katilimci oyunu temel alir. Bu iki deneyim
iki farkl karakteri sorusturur: hareketsiz ve biiyiilenmig bir durum-
da oturan yurttag-seyirci ve askeri mekanizmanin ayrintili kargagasi
iginde sorf yaparak hareket eden *sanal yurttag-asker.” Belki de en
onemlisi, bu ikisinin farkli denetim tarzlarini temsil etmesidir. Seyret-
mek, siyasi diirtiiyii bagka araglarla bask: altina almak i¢in tasarlanan
bir zorlama tip olarak bigimlenir ve olumsuz tarzda isler. interaktif
savag siyasi Ozneyi pasiflestirecek yerde, sanal yurttag-askeri enerjisini
Ongoriilmiig faaliyetler i¢in harcamaya ayartir ve olumlu bigimde igler.
Seyrin verdigi hazlarin, duruma uygun digen bir polis devletine yol
agt1g1 sGylenebilirse de interaktif savagin verdigi hazlar, iktidari, yurt-
tag-Ozneyi igeren, doniigtiiren ve iireten bir sembolik kapsam i¢inde
yticeltir.

INTERAKTIF SAVAS ICIN [YILESTIRME

Sanal yurttag-askerin iiretilmesi, zaten dolaggmda bulunan s6ylem-
lerin ¢evrilmesini ve ¢ogu kez hizlandirilmasini gerektirmigtir. “Bir-
likleri destekleme” retorigi Viemnam’dan bu yana uzun bir yoriingeyi
izleyerek, sanal yurttag-askerde kendi mantiksal u¢ noktasina yaklagir.
Belirtildigi gibi retorik, yurttag sorumlulugunun yerine uzak ve kigisel
bir sempatiyi gegirerek yurttas ile asker arasindaki yasama baglantisini
koparacak sekilde, gosteri deyimi dahilinde hareket etmigtir. interak-
tif savag, yurttag: bir asker ve savag alam vizyonuna gittik¢e daha fazla
yaklastirarak bu mantig1 giiglendirir ve bunu yaparken 6zneyi diigiin-
ce noktasindan uzaklastirarak yOnetimin icraati noktasina yakinlastirir.
Er Ryan’y Kurtarmak ve Kara Sahin Diigtii gibi savas filmleri, “birlikleri
destekleme” retoriginin interaktif bicimde hizlandirilmasini 6rnekler.
Bu filmler 6ziinde, izleyiciyi ac1 veren kanl savag sahnelerinin ortasina
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yerlestirir. Amag, gercekiistii ayrinwlarla “savagin neye benzedigi’ni gos-
termektir. Sozgelimi, Er Ryan’s Kurtarmak, objektflere kan ve ¢amur
sigratarak seyirci ile oyun arasindaki mesafeye niifuz eder. Film bunu
yaparken kamera/g6zii nesnellik statiisiiniin altina indirir, onun yerine
6znel bedeni igerir ve izleyiciyi bu bedenin igine davet eder. Burada,
askerle 6zdeglesme ve ona duyulan sempati, bir tiir 6liim simiilatorii
i¢inde canlandiric1 bir simya ile birlegirken siyasal baglam ve gerekge-
lendirmeye iliskin sorular1 ekranin 6tesine iter. Seyirlik savas, birlikleri,
kigidig1 kalinimig bir mesafeden destekliyorsa, interaktif savag da bu tiir-
den retorikleri asker bedeninin sanal isgaline doniigtiiriir. Bu yiizden
Er Ryan’y Kurtarmak’taki Omaha Kumsali’na ¢ikarma sahnesinin tonu
celiskilidir. Bu deneyim savagin yaratuga dehgete yonelik bir tepki yara-
tir; fakat aymi zamanda biiyiik bir heyecana, en egzotik kosullar altinda
“askeri oynama” deneyimine yol agar. Eglence olarak savag ¢aginda bu
aktif sablon bir medya ¢esitliligi araciligiyla ¢ogalalmaktadir.

Interaktif savag, temiz savag mecazim hem hizlandirir hem de kar-
magtk hale getirir. Vietnam'dan bu yana verilen savag haberlerinde
oliim, neredeyse biitiiniiyle ekrandan silinmigtir. Bu 6nlem, 6zellikle
savagin kolay tiiketimini kolaylagtirmaktadir. Medya, kamerasiyla savag
alanin1 yansittiginda, bu kurgu, uzak ve soyut bir savagta gayet iyi iglev
gorebilirken temiz savagin geligkileri daha da anlamsiz hale gelir. Ornek
olarak, savagin sunumundaki sizofrenik uglari ele alahm. Bu uglarin bir
yaninda Kara Sahin Diigti’niin hiper siddeti; 6te yanda, ger¢ek zamanh
iligtirilmig savagin hiper-hijyeni yer alr ve bunlarin her ikisi de Penta-
gon tarafindan yetkilendirilir ve maddi olarak desteklenir. Her ikisi de
interaktif bir vizyonu temsil eder. Kara Sahin Drigtii 6rneginde ana fikir,
yurttagin siyasi etkisinin Stesinde yer alir ve boylece temiz savagin buy-
ruklarina daha az bor¢ludur.® Iligtirilmis muhabirlik, tam aksine, temiz
bir ¢atigmay1 ger¢ek zamanli olarak sunmaya ¢ahgir. Dolayisiyla bu in-
teraktif savag, savag miisterisinin siddetle temasim saglamay1 amagladigy
kadar, kendi giddetini umutsuz bir ¢abayla karartmak i¢in de iglemek
zorundadir. Iligtirilmis gazeteciler, iiziicii gercekleri yansitma konu-
sunda tilkedeki haber miidiirleriyle miicadele ettiler. Haber ajanslar
ise Bush yonetiminin olugturdugu iklimde, “savag kargit1 ifade” olarak
diiiiniilebilecek fotograflar1 yayimlamak i¢in degerli bir iligtirilmig ya-
yi kaybetme riskini umursamadilar. Bylece, otosansiir ve temiz savas
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ekranda nihayet zafer kazandi.**Bu dogal istikrarsizlik, savaga verilen
popiiler destegin laneti, liimiin varh@ olarak siirmeye devam edecekti.
Asker oliimlerine katlanma giicii, 6rnegin ordunun 6zel sektoriin ta-
seronluguna terk edilmesiyle artabilir. Béyle bir gelisme ordunun “biz”
yerine “onlar” olarak kodlanmasim saglayabilir. Bu tiirden gelismeler,
“{iziicii; fakat orduya kaulirken neler olacagim biliyorlardi” gibi hafife
alan bir duyguyu, goniillii ordunun tamamina aktararak asker 6liimle-
rine duyulan ortak tepkiyi cesaretlendirebilir. Interaktif savas, yabanci
halklarla iliskide 6liimiin varhigim daha katlanilabilir hale getirme iga-
retleri vermigtir. Ornek vermek gerekirse 2002'de, A fganistan’ iggalin-
den beri Pentagon, yerde kizilotesi 1gikla igaretlenen kisilerin oldiirii-
liigiinii gosteren, pek ¢ok nigangih videosunu yayimlatti. Bu kisiler ug
noktada soyutlantyordu ancak 6len insanlarin varhig, genelde izleyicile-
rin uzun siireli bir nefret duygusunun iistesinden gelmeye bagladiklarini
gostermektedir. Bu, gercekgilik ile gergeklik arasindaki ince zarin bir
yan {iiriinii, her zaman muhafaza edilemeyen bir ayirim olabilir. Bu ve
benzeri geligmeler, savag oyunu hazlanimn 6liimii interaktif bir tarzda
anlamlandirmas i¢in daha sadist bir durusu devralan bir gelecege isaret
ediyor da olabilir.

“Teknofetigizm” kullanim da seyirlik savastan interaktif savasa gegisi
sagladi. Diigmelere basma itiliminin giivenli bicimde kargilanabilecegi
kisa siire i¢inde anlagildi. Mesela, yeni “Mavilikleri Agma” kampanyasinin
pargasi olarak Hava Kuvvetleri, insansiz hava arac1 Predator’un ugurul-
masin, ¢ocuklarin model u¢ak ugurma heyecaniyla kiyasladi. CNN bir
muhabirin, “Irak’taki birliklerin neler yasadiklarim1 gérmek” igin uzak-
tan kumandali patlayiciyla bir kamyonu havaya ugurdugu bir béliimii
her nasilsa yayinladi. Gosterinin en 6nemli ani, muhabirin diigmeye
basarken sergiledigi heyecand1. Bunun yam sira interaktf sava, sivil ba-
kigin silaha doniigtiiriilmesine yonelik egilimleri de siddetlendirmekte-
dir.Yurttag 6zneyi nisan alma mekanizmasiyla biitiinlestirmek, 1991 Col
Firtinasr'ndan bu yana bir motif olmugtur. C6] Firanas’'min en goriile-
bilir ikonu, Irak’ta mithimmat deposu oldugu séylenen bir binanin “ba-
casindan igeri” giren bir akalh bombanin gorilg noktasindan hazirlanmag
bir videonun, Pentagon tarafindan yayina sokulmasiyla olugtu. Simgesel
olarak diigmanin 1rzina gegen savas sGyleminin, tipik bir 6rnegiydi bu.
Bu iinlii video sekansinda kamera binaya yaklagir, goriintii gittikge bii-

71

—_



Savag Oyunlan A.S.

yiur ve bog bir ekran ¢arpma amim igaretler. H. Bruce Franklin’in dedigi
gibi, bombamun monte edildigi kamerarun verdigi goriintii, tekno sava-
sin “sanal gerceklik” duygusunu yakaliyordu: silahla mitkernmel gorsel
Ozdeglesme, tam isabet ve kusursuz bigimde temiz ve gozle goriilebilen
bir sonug.”® Bu goriintii ¢l Firtinasi sirasinda tek bagina ikonik olduysa
sivil bakigin silahlastirilmasi da 2003’te Irak’s Kurtarma Harekat: sirasin-
da kurumsallagtirilmig bir 6zellik haline geldi. Televizyon savag, bir dizi
makinenin goziinden bakmay: saglayarak silahlarla ileri derecede birinci
tekil sahus iligkisinin kurulmasindan yanaydi. Haber kameralarina uydu-
rulan gece goriig gozliikleri, i¢ cephe ekranina kumlu vyesil bir renk ve-
riyordu. Cinéma vérité (Gergeklik sinemasi) tarzinda hareketli kameralar,
kokpitte kontrol panelinin kargisinda yer alma, F-18’lerin i¢inden bak-
ma, Abrams tanklarimin i¢inde ¢6lleri asma yoniinde dikkat gekici bir
tercih sergiledi. Pentagon sayesinde silah goziiyle haber yapma, yurttag,
Irak’s Kurtarma Harekat1 sirasinda temsili bir savagc1 olarak gorevlen-
dirdi. Kisinin bir piyade eriyle 6zdeglesmesi, onu bagkanhk emirlerinin
arkasinda “‘saf tutma”ya tegvik ediyorsa akalh silahlarla 6zdeslesmek, daha
da simirlanmug bir siyaseti ima ediyordu: 6nceden belirlenmis bir progra-
min kagimlmaz icrasi. Bu interakdf iglem, yabancilagtirilrmyg bir ordunun
yurttag tarafindan yeniden ele gecirilmesini temsil etmekten ¢ok, sivil
kimligin somiirgelestirilmesini ve onun savag mekanizmasimn mantgi-
na uygun bi¢imde disipline edilmesimi isaret ediyordu.
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Sekil 1.3 Interakdf savagin anhk goériintiileri. (Birinci siitun) 1991 Kérfez Savag sirasinda
yapilan bir basin toplantisinda, silah diirbiiniinden bakig; 2003'te Fox News'in kokpit
i¢inden gegtigi goriintiiler; bir CNN muhabiri 2005te yol kenarindaki uzaktan kuman-
dali bombayla bir kamyonu havaya uguruyor. (Ikinci siitun) Hava Kuvvetleri'nin pilowuz
ugak Predator’'u model ugaklara benzettigi goriintiiler.

Korfez Savagi'min teknofetis jablonu Top Gun idi. 2008’in fantezisi
ise Iron Man olarak bi¢imlenmisti. Iron Man, kendinden 6nceki filmler
gibi, Pentagon’un Hollywood Irtibat Biirosu’ndan comert bir yardim
gordii. Biiro, Edwards Hava Kuvvetleri Ussii’niin ve bir ugak filosu-
nun kullamlmasini sagladi. Iron Man (bir 6nceki yil da Transformers)
i¢in irtibat subay: olarak hizmet eden Hava Kuvvetleri’nden Yiizbagp
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Christian Hodge, yagadig1 tatmin duygusunu su sozlerle ifade etti:“Bu
film muhtesem olacak. Hava Kuvvetleri rock yildizlar1 gibi goriine-
cek.”” Dogal olarak Iron Man tepeden tirnaga askeri donanimla kap-
land1 ve esas karakter, dahi tasarimci Tony Stark’in bosg zamanlarinda
gelistirdigi, yarig arabalary, savag ugaklar1 ve zirhli giysi goriintiilerin-
den olugan kesintisiz bir karigim saglad1. Imalat¢1 Raytheon Sarcos’un
giyilebilir bir robot piyade sistemni olan prototipi “exoskeleton”u (dug
iskelet) tamitmak i¢in kullandig bir karakter olan Stark , inli silah
miiteahhitlerinin bilyiik ekrana ¢ikigin1 temsil ediyordu. Sirket, filmin
ABD’de dagitima sokulacag tarihte, exoskeleton ile Iron Man giysisi
arasinda 6zgiil paralellikler kuran bir basin biilteni ¢ikardi 7 Gerek
Raytheon gerek film aym hazdan yararlaniyordu: bedeni askeri bir
makineyle biitiinlestirme fantezisi. Stark, Iron Man’de, seyircinin “sila-
h1 deneme” imkanim bulabilecegi bir ara¢ haline geldi.

Sekil 1.4 (solda) Raytheon Sarcos’'un XOS exoskleton giysisi; (sagda) Stark Industry’nin
Iron Man giysisi (2008).

Aslinda, silah1 denemek bir siiredir standart bir bilim kurgu temas:
olmustur. Orson Scott Card’in romani Ender's Game (1985), The Last
Starfighter (1984), War Games (1983)[Savas Oyunlari] ve Toys (1992)
[Oyuncaklar] sivillere, interaktif oyunlardan fiili savaga kisa bir si¢-
rayl§ yapma imkam sagladi. 1991°de C61 Firtinas1 Harekat’’m yazan
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kurama Paul Virilio, II. Diinya Savagi’nin “ses aktarma”,Vietnam’'in
“goruntii aktarma” ve Col Firtinasr’nin yeni olugan “eylem aktar-
ma” dedigi olusumlarinda saptadig1 benzer yériingeyi ortaya koydu.”®
Virilio'nun “eylem aktarma” savag1 vizyonu, uydu giidiimli bir bom-
banin koordinatlarina kilitlenen pilot ile ayn: seyi ticari bir askeri
savag simiilatorii kullanarak evinde yapan sivil oyuncu arasindaki ¢iz-
gileri belirsizlegtirir. Anlat1 hepimizin, bir diigmeye basma savaginda
diigmeye basan kigiler haline gelebilecegimizi sdyleyerek devam eder.
Baz1 trendleri degerlendirerek bu bilimkurgu distopyasinin bir ver-
siyonunu tasarlamak miimkiin olabilir. Son yirmi yil iginde, askeri
simiilasyon ile sivil oyun teknolojileri arasinda daha fazla ge¢ig olmug-
tur. Bu ge¢is kismen, teknolojiye yatkin kisileri askere alma ihtiyaci-
nin bir triintdiir. Gergek askeri simiilatorlere uygulanabilen askeri
oyun kiiltiirii, oyun uzmanlarinin, diigmeye basilarak yapilan uzun
mesafeli savagin ¢evresinde dolagmalarini saglayabiliyordu. Ordu, ge-
ligmig savag simiilatorleriyle yapilan oyun turnuvalarini maddi yonden
desteklemekteydi. Boyle bir gorev kuskusuz bir “eglence degeri” de
tagtyacakt1. Yiikkselmekte olan 6zel giivenlik endiistrisi, bu uygulama
i¢in mantiksal bir alan olabiliyordu ve insansiz ugaklarin gittikge daha
¢ok kullanilmasy, bu tiirden bir Ender’s Game ekonomisini, teknolojik
bakimdan uygulanabilir hale getirdi.

Ne var ki bu anlatiy1 sonuna kadar izlerken ihtiyatli olmamuz gere-
kir. “Arayiiz” ve “eylem-aktarma” metaforlar1 kullanicinin yeniden si-
lahlanmasim, ileri teknoloji kullanan yurttag-askerin yeniden sahneye
¢ikmasini ima eder. Ancak post-endiistriyel savastaki temel egilimler,
tam tersinin gegerli oldugunu gosterir. Yurttag ileri derecede silahsiz-
landirilmaketa, gercek askeri kurumda faal bir rolden koparilmaktadir.
Interaktif savas bu egilimleri tersine ¢evirmekten ¢ok, yurttagi askeri
katiim fantezileriyle yonlendiren, kapali, yapilandirilmig bir sisteme
katilmaya tegvik ederek onlar1 yogunlastirir. Yani, bu interaktif savag,
yurttag1 savagin 6znesi olarak konumlandiracak yerde, yurttagin askeri
organin nesnesi olarak oynadig rolii ileri diizeyde gii¢lendirir. Yurttag
ile ordu arasindaki “arayiiz”, bu nedenle yurttagin “savag oyunu’nda
gercek bir rol oynadig: yer degil, ordu-eglence tesisinin “yurttag1 oy-
nadig1” karmagik bir arag olarak diigiintilmelidir.
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Siyasal yiikii olan “silah-kamera”, farklihiga iligkin yararh bir 6rnek
saglar. 1991 Korfez Savag’ndan itibaren,sivil alan giderek silahin nigan
¢aprazi kamerasindan verilen goriintiilere agina oldu. Bu goriig nok-
tas1 aslinda, yurttag-asker idealinin yeniden sahneye ¢ikarilmas, sava-
sin temel ve bozulmusg iglevine yeniden baglanmasi olarak goriilebilir.
Pentagon kuskusuz, yurttag, silah-kamera goriintiileriyle sinirladig:
bir filtreden, temiz savagin taklidine maruz birakmayi basardi.. Margot
Norris, bir diigiince deneyimi olarak, filtrenin kaldirilmasini, boylece
silah-kameranin yurttagin bakigina genis ¢apta agilmasini 6nerdi. Bu
uygulamanin, yurttag-tamgin denkleme yeniden sokulmasini saglaya-
cagimi One siirdii. Boylece izleyici, askeri mekanizmanin faili, silah
operatori; goriilebilen, somut, canli bir bireye tetik ¢ekme yetkisi-
ne sahip biri olarak saptanabilecegi yeni bir konuma ¢ekilecekti.
Norris’in giincellestirilmig yurttag-asker ideali, televizyonla yonlen-
dirilmig eylemin gerektirebilecegi seye iliskin belki de gergeke¢i bir
gorinimdir. Fakat, temiz savagin temel bir kuralim ihlal eden bu
yaklagim, ordunun silah-kameray1 kullanmay: segerken benimsedigi
yaklagimin tam tersidir. Ashnda bu tele-eylem kavram, sadece inte-
raktif savagin sundugu bazi tematik hazlarin kavramsallagtirilmas: ba-
kimindan yararhdir. Bu oyun sahasi olarak savag alan1 Pentagon'dan
¢ikan temiz nisangih kamerasi goriintiileri gibi yurttag, savaga bagla-
maktan ¢ok onu savagtan koparmak i¢in her yolu dener.

Bu ortamda, asker alma séylemi karmagik bir islev goriir. Aslinda,
interaktif savasta, “asker alma” genellegmis bir kiiltiirel kogul olugtura-
cak sekilde, normal sinirlarinin Gtesine gegmistir. Fiilen orduya katil-
ma ¢agrisi, bu kogulun bir yoniini olustururken, interaktif savag sivil
alany, tutarh bigimde “sanal asker” olmaya davet eder. Tartigmanin da
gosterdigi gibi bu sanal asker, bir yanda ordunun 6znesi olarak yurt-
tagin askerlikten arindirilmasinin, 6te yanda ordunun bir nesnesi ola-
rak yurttagin yeniden askerilestirilmesinin bir iiriiniidiir. Yani yurttas,
savagla birinci tekil gahis iligkisine katilma firsatlariyla kusatilirken bu
katilim kanallar: sivil enerjiyi, savag siyasetine ya da onun tasarlanma-
sina fiili katillmdan giderek uzaklagtiracak gekilde programlanmugtir.
Sonraki boliim ise daha genig bir asker alma sGylemiyle tam olarak
biitiinlegtirilerek degisim gegiren spor soyleminin, interaktif savaga
gegilmesine nasil aracilik ettigini inceliyor.

~
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I1
Spor ve Askerilestirilmig Siyasal Yapi
Biiyiik Oyun

XV.Amerikan Futbolu Sampiyonluk Miisabakas, seyirlik sporun

avagla evliliginde bir baglangi¢ noktasiyd. Buffalo Bills ile New
York Giants arasindaki 1991 miisabakasi, Col Firtinasi Harekati’nin
on ikinci giiniinde bagladi. Taraftarlar, anti terér birliklerinin arasi-
na oturarak ve Tampa Stadyumu’ndaki her sandalyeye kiigiik bir
Amerikan bayrag iligtirerek kapsamli bir faaliyet gésterdi. Bir F-14
Tomcat savag ugagi, stadyumun iizerinde algaktan ugug yapt1 ve ¢egsitli
koalisyon iilkelerinin bayraklarini agan tiniformali askerler, Whitney
Houston’in seslendirdigi ulusal marsa heyecanla eglik etti. Televizyon
izleyicileri i¢in gosteri, Peter Kennings tarafindan dért bolim halin-
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de sunulan, Irak tizerine bir ABC haberiyle bagladi. “Korfez Savag:
Sampiyonluk Miisabakas1” baghgin tagiyan sonuncu bolim, magla-
rin onlar1 Ortadogu’da seyreden Amerikan askerleri i¢in bir moral
kaynag: oldugunu agiklayarak seyircilik ile askere “destek” arasinda
bag kurdu. ABC, askeri birliklere ithaf edilen ve Disney World tar-
z1 bir kalenin 6niinde 2000 ¢ocuk tarafindan seslendirilen, “Riizgir
Kanatlarimin Altinda” margiyla tekrar miisabaka alanina d6ndi. Maga
ara verildiginde, George H. W. Bush ve Barbara Bush’un 6nceden
kaydedilmis mesajlar1 mag seyircisine dev televizyon ekranlarindan,
“Basra Korfezi'nde ve diinyanin her yerinde 6zgiirliigiimiizii koru-
yan” erkekleri ve kadinlar: hatirlatti. Sar1 kurdeleler, bayraklar ve hep
bir agizdan sGylenen “America the Beatiful”in nameleri gosteri ala-
nin doldurdu ve Brent Musberger’in 6zlem dolu, manal s6zleriyle
sona erdi “$u anda Basra Korfezi'nde safak sokiiyor. Savage: erkek ve
kadinlarimuzin bir kisrm gece boyunca $ampiyonluk Miisabakas’'m
izledi. Kalplerimiz onlarla birlikte ¢arpiyor. Ve simdi ikinci yari...”!
Gene aym yil i¢inde, sezonun ilk Phoenix Cardinals ma¢1 devre ara-
sinda 750 asker, kum torbalarinin ardina yerlestirilmis Humvee zirh-
I araglari, Apache helikopterleri, bir Patriot fiizesi, M-60 makineli
tiifeklerinin sergilenmesi ve bir firlatma koltugu gosterisiyle 6viing
dolu anlara sahne oldu. Ik vurusu belirleyen yaz: tura igini, Korfez
Savagr'na katilnug eski bir savag tutsag: yapti. Bu uygulama daha sonra
New York Giant tarafindan tekrarlandi.?

Bu egilimler sonraki on yil i¢inde daha da giiglendi. 7 Ekim 2001
giinii Bagkan George W. Bush, ABD’nin Afganistan’a saldirisim du-
yurmak i¢in televizyona ¢ikti. Konugma bir oyun metni gibi okundu.
“Tesisler” ve “magaralarin derinliklerine ve tahkim edilmis yiiksek
yerlere gizlenen” terdristler “vuruluyor”, gida ikmal ve iletigim hatlan
kesilerek cesitli stratejiler uygulaniyordu. * Ertesi giin New York Times,
konugmanin “futbol i¢in mitkemmel bir giin”de yapildigim kaydetti.
O sirada “pek ¢ok insan haftalik Amerikan futbolu dozunu almak
i¢in televizyonlarinin 6niinde oturuyorlardi™ Veterans Stadyumu,
Bush’un konusmasin1 Philadelphia Eagles'in Arizona Cardinals’la
ma¢ yapmasin bekleyen cogkulu taraftarlara aktardi.® Daha sonra,
Aralik ay1 i¢inde Bagkan, karacilarla denizcilerin maginda boy gos-
terdi, ilk vurus i¢in yapilan kura ¢ekimini yonetti ve oyunculara, yeni
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savagta “galip gelecegiz” dedi. Donanma takiminin kogu Ed Mali-
nowski, Bush’un yaptigi konugmanin, hatta bizatihi magn, nasil bir
kahramanlik edimi oldugunu agiklad:: “Amerika’da daha iyi bir ter6-
rist hedefi yoktu. Stadyum hinca hing doluydu.”

Ne var ki 1991 Miisabakasi’nin ger¢ek tekrar1 2003 yilinda, Ame-
rikahlar yeni bir Irak Isgali igin vites yiikselttiklerinde gerceklesti.
ABC’nin XXXVI. Amerikan Futbolu Sampiyonluk Miisabakas: ya-
yinmn bilyitk kismi, donanma tarafindan 6zel olarak donatilan bir
Deniz Kuvvetleri gemisi, USS Preble’in giivertesinden yapild. Celi-
ne Dion “God Bless America”y1 (Amerikan Ulusal Marg1) ve Dixie
Chicks “Star Spangled Banner™1 soylerken jetler uguyor ve havai fi-
sekler gokyiiziinii aydinlatiyordu. Sahada savag gazileri, safta tertiplen-
miy askerlerin ve devrimci savag donemini canlandiran yelekler ve iig
koseli sapkalar giymis aktorlerin her iki yaninda yer aliyordu. Oyun
boyunca, San Diego Qualcomm Stadyumu’ndaki skorbord, cephede-
ki askerlerin elektronik kartpostallarini kesintisiz bigimde verdi.” “Te-
rorle Savag” isaretleri skorbordun biitiin bogluklarini dolduruyordu.
Bir dizi giivenlik kameras: her koseyi tariyor; 6zel araglarin stadyu-
mun otoparkina girmesine izin verilmiyordu. Stadyumun iizerinde-
ki hava sahasi, bir Goodyear reklam balonunu da kapsayacak sekilde
“uguga kapal1” bolge ilan edildi; mag1 izlemeye gelenler sayisiz kontrol
ve arama noktasindan gegirildiler; yakinlardaki Sahil Muhafaza ve do-
nanma gemileri “yiiksek uyar1” halindeydi.*

Ovyun 06ncesi program da sanayi, ordu ve medya arasinda dikka-
te deger bir sinerji yaratacak sekilde askeri temalarla doluydu. 2003
yilinda, her y1l 6zel olarak toplanan Howie Long’s Tough Guys, Savun-
ma Bakanligr'yla takim kurdu. Eski defans oyuncusunun her zamanki
oyuncu se¢me roliine ek olarak, gosteri takimi ordunun her brangini
ziyaret etti ve bizzat Long, askerlerle tanklarin, ugaklarin ve helikop-
terlerin i¢inde goriindii. Gosterinin sonunda Long, se¢ilmis bir futbol
oyuncusuna “tough guy”/tag firin erkegi, gosterinin sponsorlarindan
Ford’un yeni bir kamyonunu 6diil olarak verdi. Biitiin metaforlar yer-
li yerindeydi. Ordu senlik mekanindan cogkulu bir goniillii asker top-
luluguyla, Ford “gii¢lendirilmis” yeni kamyonuyla, ABC ise bir dizi
ucuz programla ayrildi. Bu tiirden karmagik girigimler, askeri malze-
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me iireten Bell Helicopter-Textron sirketinin, 2006 yilinda, ESPN*
ile Worth Kalesi Stadyumu isminin Bell Helikopter Silahl Kuvvetler
Stadyumu olarak degistirilmesini onaylayan bir anlagma yapmasiyla
hiz kazandi. Algaktan jet uguglarinin ve askeri bir hava daligi gosteri-
sinin yam sira Bell Helikopter, diger hava araglariyla birlikte Cobra
ve Kiowa helikopterlerinin yapimecilari, bir yorumcunun sozleriyle
“bir futbol maginda bugiine kadar goriilen en biiyiik askeri donanim
sergisi”’ni agt1. Bu tiirden ekipmanin merakhlarla simiilatorleri dene-
me ve pek ¢ok malzeme ¢adirinda g6zlem yapma firsat: buldu.’

Bu donemde, savagin belirtileri seyirlik spor diinyasiyla harmanla-
nirken televizyondan verilen savag haberleri de seyirlik spor 6zellik-
lerini 6ziimsedi. Bu haber tiirii, 1991 yilinda geregince test edilmig-
ti. Christine Scodari, Birinci Korfez Savag sirasinda televizyon savag
haberlerinin, sunucu yorumlar: ile “en ¢arpici goriintiiler” arasinda
gidip geldigini kaydeder. Sahneler yavag ¢ekimli anlik goriintiilerden
oluguyordu. Sunucular olaylar1 dakikasi dakikasina anlatirlarken as-
keri uzmanlardan renkli yorumlar geliyordu.'® Sue Curry Jansen ve
Don Sabo, “Stormin” Norman Schwarzkopf gibi generallerin, Knute
Rockne ya daVince Lombardi™ gelenegine uygun bi¢imde, iinliiler
postuna biiriindiiklerini ve senaryo yazarlarinin Irak haritas: iizerinde
hazirladiklar1 “oyun planlar1”ndan yararlandiklarim1 gozlemlediler.!
Gazeteciler, objektiflik taslamay: birakt1 ve “onlar”a kargt “biz” di-
lini kullanarak amigoluga soyundu. Futbol sunucularinin kullandig:
argo, gazetecilik diline agilandi. Uzun pas, top ¢alma, blok oyuncular,
baglama vurusu, gol, altin gol ve Siiper Kupa gibi terimler girla gidi-
yordu.”? Sunucular savag haberlerini verirken mag tartigmaya devam
ediyor, savag ve ma¢ normal haber akig1 i¢inde birlesiyordu. Bu dil,
birinci Korfez Savagi'nda oldugu gibi ikincisinde de giiglii bigimde
siirdiiriildii.

Seyirci-spor savagl 1991°de dogallagtirilirken 2003 yilinda televiz-
yon haberleri, oyun Oncesi gosteri tiiriinii benimseyerek yeni, “ran-
devu yoluyla savag” beklentisinden yararlandi.'> 17 Mart giinii Bag-
kan Bush, Saddam Hiiseyin'in 48 saat i¢inde iilkeyi terk etmemesi
halinde, yonetimin iilkeyi iggal etme niyetinde oldugunu ilan etti.'*
Bagdat’in piroteknik [fisekleme]bir “sok ve dehset” bombardimanina

* 24 saat spor yaymi yapan bir kablolu TV yaymn kurulugu. (¢.n.)
** ki inli Amerikan futbol kogu. (¢.n.) *
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tabi tutulmas: vaadiyle birlegen geri sayim, haber sunucularinin dilin-
de ve ekran iizerinde 6nemli bir yer tuttu. S6zgelimi, MSNBC’nin
“Irak’ta Gerisayim” haberlerinin bir pargasi olarak, futbol sampiyonasi
oncesi gosteri sirasinda ekranin kogesinde yer alan geri sayim saatin-
den pek farkli olmayan bir geri sayim saati, ekranlarin bir kosesine
iligtirildi. MSNBC, 1991 Korfez Savagi’'n1 ABD subaylarinin goziiyle
aktaran ““Savagmak: General Schwarzkopf’un Giinliigii” baghkh 6zel bir
yayinla program oOncesi estetigi daha da ileri gotiirdii. Program, yak-
lagan ¢atigmaya anlam ve tarihsel baglam sagliyor, ABD ile Hiiseyin
arasindaki uzun vadeli rekabeti “kogun geriye bakis1” tarzinda ayrin-
tilandiriyordu.

Bu tiirden ileriye yonelik programlama, seyirlik sporlarin dona-
nmimim televizyon savagt deneyimine soktu. 2003 yihnin baglarinda,
yeni bir bahis endiistrisi olugtu. Oyuncular savagin baglangg tarihine,
yani sira ABD’nin Saddam Hiiseyin’i ne zaman 6ldiirecegine iliskin
bahse giriyordu. Irak’in iggalinden tam dort giin sonra, online bahis
sitesi Tradesports.com Hiiseyin’in bagina konulan bahis parasinin, yil-
lik kolej basketbol sampiyonas: “March Madness”in sonucu igin ya-
pilan bahisten sonra ikinci sirada yer aldigim bildirdi.® Seyirlik savag
ile seyirlik sporlar arasindaki ilgi yaris, kolej basketbol diinyasinda
otke uyandirdi. NCAA bagkam1 Myles Brand bir basin toplantisin-
da turnuvay yaklagan savaga bagladi. Turnuvamun planlandig: sekilde
yiiriitiilecegini duyuran Brand, kavgaci bir tutum sergiledi: “Hayatla-
rimizi nasil diizenleyecegimizi bir zalime (Saddam Hiiseyin) biraka-
mazdik ”'® Bir yurtseverlik eylemi olarak karar alma segenegi, pekala
reytinglerin hizmetindeki ulusalct duygularin kabarmasim saglayan
bir girisim olabilirdi. Oyleyse, bu getin bir savasti. Savag haberleri te-
levizyondan gegilmeye bagladiginda, turnuva seyircilerinin orani yak-
lastk % 16 azald1. Bu da izleyicinin ana olaya kaydigim gosteriyordu.
Spor diinyasinin diger mecralar1 da genellikle bu egilimi yansitiyor-
du. ESPN’nin aragtirmalarla ilgilenen kidemli bagkan yardimcisi Arte
Bulgrin, Irak savaginin “sporu arka siralara iterek”, 18-35 yag aras:
erkek niifusu kendine ¢ektigini kaydetti."”

Savag ve spor karmasi bir ¢ok yonden gagirtici olmamahdir. Bu
ikisi, insanlik tarihi boyunca gesitli derecelerde siireklilik kazanan ¢ok
yakin bir iligki i¢inde olmugtur. Dario Del Corno, kadim Grek er-
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keksi formunu olusturan aethlos’'un hem savag¢ilarin miicadelesi hem
de atletlerin yarigmasi, cinsiyetsiz aethlon teriminin ise hem atletik
miisabaka 6diilii hem de savag ganimeti anlamina geldigini kaydeder.
'" Johan Huizinga, oyun konulu klasik bilimsel tezinde daha da ileri
gider: Savas ve oyun i¢in var olan sozciikler ortaya ¢iktigindan bu
yana, erkekler savaga oyun deme alhiskanhg: gelistirmiglerdir.”’'* Spor
uzun siire savag1 abidelestirmeye hizmet etmis, Ortagag’in, hatta mo-
dern Olimpiyatlar'in “adaletli oyun” 6rneginde, savagin yerine ge¢-
migstir. Spor askeri egitim formu olarak da islev gormistiir. II. Diinya
Savagt doneminin jimnastik yapan geng erkeklerle ilgili haber filmleri,
Almanlarin Triumph of the Will (1935) [iradenin Zaferi] ve Olympia
(1938) gibi filmlerde sergiledikleri atlet-savag1 bedenleriyle birlikte
bu islevi yansitmaktadir. Dwight Eisenhower’in “Amerikan sporunun
asil misyonu, geng erkekleri savaga hazirlamaktir” dedigi soylenmis-
tir.® Ronald Reagan 1981°de, “savasa en yakin, oldiiriicii olmayan
insan etkinligi spordur” diyordu. Bu sozler de sporun ideal bir egitim
laboratuar: oldugunu gosterir.?' Spor ile savagin ayni paramin iki yiizii
oldugu fikri, belirli bir ayrigma 6l¢iisii saglar.

Bagka bir agidan, atlet-savaggi, XXI. yiizyil hassasiyetleri dikkate
alindiginda, ¢agdis1 kalir ve savagin spor olay: olarak tiiketilmesi bir
sapkinlik olarak goriiliir. Bugiiniin diinyasinda, ¢oklu spor kanallari-
miz ve mega stadyumlarimizla, beden ile siyasal yap: arasinda Grek-
lerin, hatta Eisenhower’in tahayyiil ettikleri aynm1 olumlu baglantilar
kurmakta sorun yagiyoruz. Bu konuda yapilan elestiriler Thorstein
Veblen’e kadar uzanmaktadir. Veblen’e gore, spor kurumsal olarak
sovenizmi, ulusalcihgr ve “yagmaci” degerleri gii¢lendirir ve bu da
devlet siddetinin yetkilendirilmesine yardimei olur.?? George Orwell
de spora “atey edilmeyen savag” dedigi “Spor Ruhu” baghkh dene-
mesinde benzer bir itirazda bulunmugtur.® Bagkalar1 da klasik seyir
elestirisinde sporun yurttag1 “uyusturucu eglence”ye yonelttigini 6ne
stirerler. S6zgelimi Noam Chomsky, seyirlik sporlarin depolitize etme
iglevi gordiigiinii, muazzam miktarda zeki ve dikkati ABD’nin dig
siyaseti gibi meselelerden uzaklagtirarak boyun egmis, uyusturulmug
bir halk kitlesine yol agtigini dne siirer. 2* Askeri alanda spor dilinin,
spor alaninda da savag dilinin yaygin bi¢imde kullanilmasinm elesti-
renler de vardir. Matthew Nadelhaft, askeri eylemi betimlemegk igin
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kullanilan spor metaforlarinin, savagin nedenlerini hakl ¢ikarmazken
daha ¢ok, savasin kendisini megru bir anlagmazlik ¢6zme arac1 olarak
onayladigini 6ne siirer. Spor metaforu savagy, esitlik¢i kurallar teme-
linde sonunda iyi olanin kazanmasini saglayan temiz, iki yanl bir olay
olarak gosterir.” Korfez Savag 6rneginde, spor metaforu savagin adil
bir rekabeti degil yiiksek teknolojili, yasadig, tek yanh bir katliami an-
dirmasi gibi bazi yonlerinin gzden kagmasini sagladi. 2*Tartigmali ol-
makla birlikte, bu uyumsuzluklarin sayisy, spor metaforlarinin bir “adil
savag” cilasim1 muhafaza etme adina yapildigimi giin 1g1na ¢ikardi.

Bu tiirden elestiriler tek baglarina aydinlatici olmakla birlikte,
spor-savag ¢iftinin degisen niteligini genellikle hesaba katmaz. Bu
iligkinin 6nemi, sadece bu iki diinyanin siiregiden bir gelgit halinde
birlesmesi degildir. Spor ve savas siirekli bir anlam iiretme ortaklig:
i¢inde, birlikte evrilmeyi siirdiiriir. Spor, sivil ve askeri alanlar arasinda
hayati bir arac1y: temsil ederek daha geniy iktidar iligkilerini, ritiielleg-
mis yeni sahneler halinde yogunlastirir. Beden ile siyasal yap1 arasinda
islev goren spor, savaga ve uluslararas: iliskilere anlam katan hakim
gii¢ vektorlerini titketmek iizere, sembolik bir mikrokozmos saglar.
Savas soyleminin sivil hayata sayesinde girdigi kiiltiirel bir arayiiz ola-
rak spor, savagla sivil iliskinin yapilandirilmasinda hayati bir rol oy-
nar. Bu iligki dinamiktir. Greklerin atlet-savagcisi ya da Eisenhower’in
betimledigi, yurttag-asker idealiyle uyumlu bir vizyon olusturur. XX.
yiizyihn sonunda savas deneyimine hakim olan ritiellerde bu iligki,
savagmaya uygun bedenler olugturmanin 6tesine gegerken ozellikle
Irak’a yapilan iki miidahaleyi saran pek ¢ok ritiielle birlikte, televize
titketim ve yurttag-seyirci alanina girdi.

Amerikan kiiltiiriinde geleneksel seyir sporlarimin hakimiyeti, yu-
karida ifade edilen “seyircili spor savag1” seklinde siirmektedir. Ne var
ki 1990’]arda, yeni bir spor paradigmas: rekabetin, katihmc: beden ve
izleyicinin anlamini yeniden bi¢imlendirerek olusmaya bagladi. “ sira
dis1 sporlar” (ya da alternatif olarak “X-game’) olarak bilinen sey, sa-
dece yeni bir eglence tarzi olarak degil, ayn1 zamanda kiiresel ortama
iligkin yeni bir anlayig olarak yiizeye ¢ikt1. Geleneksel rekabet Soguk
Savag'in diyalektiklerini tekrarladiysa, X-game de giderek Soguk Savas
sonrasi diinyanin mantigina ve olusum halindeki terérizm séylemine
bagland1. Onceki geleneksel sporlar gibi bu sira digi sporlar da yurt-
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tagin dolayimh savag tiikketimini tam olarak saglayan, biitiin bir haz ve
kayg biitiiniin temsil eder. Ne var ki X-game metaforu yurttagi, savagla
seyirlik sporlardan farkli bir mahrem iligki iginde sorgular. Bu yeni
sOylem, sagladigy belli bagh hazlary, izleme eyleminden degil, daha ¢ok
aciya ve tehlikeye sanal yakinliktan alir. Bu metafor, asker alma soy-
lemlerini, savag gazeteciligini, terorizmi ve digerlerini somiirgelestire-
rek bir “oyun sahasi olarak savag alan1” retoriginin dogmasim sagladi.
Savagla kurulan bu iligki sanal yurttag-askerin hayati bir yoniidiir. Basit
bi¢imde ifade etmek gerekirse sira dis1 sporlar sGylemi, yurttagin as-
keri oynamaya davet edilmesine bir girig olarak kullanilmugtir.

SIRA DISI IMPARATORLUK

Disiplin insam kesintili enerji viretirken denetim insam, bir dizi farkh
yoriinge arasinda siirekli hareket ederek dalgal bir seyir izler. Sorf yapmak
biitiin eski sporlardan devralinmgstir.

Gilles Deleuze?

Michael Hardt ve Antonio Negri yeni ufuklar agan Imparatorluk
baghkl ¢aligmalarinda, kiiresel siyasal yapinin degisen dogasimi dii-
stinmeyi miimkiin kian teorik bir malzeme saglamaktadir: “Cegitli
emperyalist giicler arasindaki aligtlmig ¢atigma ya da rekabet, biitiin bu
giicleri iist belirleyen, kesinlikle postkolonyal ve postemperyalist olan
tek bir giig fikriyle nemli 6lgiide yer degistirmistir.”2* Imparatorluk’ta
iktidar, merkez/¢evre, i¢sel/dissal ya da Birinci Diinya/Usgiincii Diin-
ya terimleriyle iglemez. Imparatorluk daha gok evrilen bir ulus-dev-
letler, ulusotesi 6zel sirketler, uluslararasi siyasal yapilar (NATO ya da
BM) ve hiikiimet dis1 6rgiitler matrisini betimler. Hardt ve Negri'ye
gore burada kolonyal itilim, sinirlarini hisseder ve kendini megrulag-
tirma gorevini istlenerek kendine donmeye baglar. Bu siire¢ “savag”
fikrini biitiintiyle degistirir. Dikkat ¢ekici olan, savagin esas gostere-
ni olarak uluslararas: giivenlik metaforunun yerini, egemen savun-
manin almasidir. Boylece savas, ¢atigma halindeki devletlerden ¢ok,
Imparatorluk’un i¢ dinamiklerini diizenleyen bir polis eylemi olarak
goriiniir. Burada hakl savag kavrami, etik ya da hukuktan ¢ok, ¢ikar ve
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etkili olma kavramiyla anilir. Imparatorluk siyasetlerinin tam olarak
goriindiigii ugrak, Sovyet Blogunun pargalanmasinin ardindan yaga-
nan ilk biiyiik diinya ¢atigmasi, 1991 Korfez Savagi oldu. Bu ¢atigma
“Diigman, etik diizene yonelik mutlak tehdit” haline gelen saldirgan
bir zalimi 6ne ¢ikard1.? “Serseri devlet” fikri bu retorigin bir tirii-
niidiir; terérizm ise olmazsa olmazi haline gelmistir ve hikim diizen
i¢indeki istikrarsizliklan igaret etmektedir: “hiicre”, giivenlik organi-
nin i¢indeki diigman ya da biitiinlestirici bir kozmosun i¢inde pusuya
yatmag kotiiliik. Bylece savas bir tiir siiregiden kendini déniigtiirme
halini alir. Savunma Bakani Donald Rumsfeld’in 9/11’den sonra hal-
ka yonelik tavsiyesindeki gibi: ** ‘Cikag stratejileri’ni unutun.”*

Terorle savag mantiginda siviller, alternatif hedef olarak ordularin
yerini alirlar ve “cephe hatt1”n1 igaretleyen bu giindelik insan toplu-
lugudur. Emperyal gii¢ ice dondiikge, kendi kurumlar: bu toplulugu
igererek giiclenmeye baglar. Teknolojik ilerlemelerin bu giiclenmede
oynadigy rol az degildir. C4ISR gibi askeri kiiresel gozetim meka-
nizmalan1 (ileri komuta, kontrol, iletigim sistemleri, bilgisayarlar ve
istihbarat, gozetim ve kegif iglemi), askeri teorideki yenilikler (Hizh
Mevzilenme, Agsavag1 ve Askeri Islerde Devrim), 8ldiiriicii olmayan
silahlar, g6zetleme ve saptama teknolojileri, diinya ¢apinda internet
ag1 ve kiiresel bilgi altyapisindaki diger geligmeler, bu siyasal alam
gii¢lendirecek gekilde biitiinlegtirilmigtir. Hardt ve Negri bu yogun-
lagtirmaya, Gilles Deleuze’dan 6diing aldiklar1 bir kavramla, disiplin
toplumundan denetim toplumuna gecis demektedir. Denetim top-
lumunda, “komuta mekanizmalar1 daha ‘demokratik’ toplumsal alana
daha igkin, yurttaslarin beyinlerine ve bedenlerine dagitilmig” halde-
dir.' Disiplinciligin bir kolonilestirme ve bireysel atomlagtirma siireci
oldugu yerde, denetim toplumu, sibernetik organizmanin mikropo-
litikalarin1 tam olarak kapsayan, kiiresel bir iktidar matrisi rerek bir
sebeke tiretir.

Sira digt sporlar, bu siyasal ve bedensel ortam i¢inde anlamh bir
fenomen olarak goriiniir. Geleneksel sporlarin bir emperyal siyaset-
ler mikrokozmosu olugturmasi gibi bu sporlar da Imparatorluk’un,
post-emperyal siyasetlerinin bir mikrokozmosunu temsil eder. Paul
Virilio onlarin kiireselciligin kaybolan ufuklari arasindaki iligkisine
deginir: “Diinyanin geniglemesi evreler halinde zayiflayarak tamamen
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durdugu i¢in (iletisim teknolojileri sayesinde) ... birey tuhaf bigim-
de kendisi i¢in antreman sahasi haline gelir.”>* 11 Eyliil 1990'da ilan
edilen “yeni diinya diizeni”, oyun sahasini yeniden big¢imlendirdiyse
11 Eyliil 2001’den sonra ilan edilen “yeni savag tarz1” da oyunun ku-
rallarini tamimladi.?*Yeni kiiresel siyasetler, bireyi Soguk Savag sonrasi
donemde giivenlik ve ter6r dramalarimi diga vuran bir sahneye doniig-
tirerek kendilerini, bedenin yiizeyleri tizerinde detaylandirdi.

“Sira dipt sporlar” terimi, 1990’larda tesadiifen ortaya gikarak
mevcut bir kiiltiirel pratikler topluluguna, taninabilir bir gekil ve form
sagladi. Bu spor, kayma tahtasinin dogdugu 1950’lere ve 1960’lar-
da sorfiin giderek popiiler olmasina kadar izlenebilir. Peter Donnelly
yiiksek riskli sporlarin ya da “vertigo sporlar1”’nin (Roger Caillois'den
alinan bir terim), kaya tirmang, sualti dalg, paragiit, delta kanatla
ugma ve kayak yapma gibi etkinliklerin kiiltiire]l sahneye girdigi
1970’lerde, dramatik bi¢imde arttigimi kaydeder. Donnelly bu tiir-
den sporlarin 1960’larda yaganan bireycilik, dogal hayata donis ve
isyan egilimlerinden kaynaklandigimi 6ne siirer. ** 1980’lerde dag ve
BMX bisiklet¢iliginin ve riizgir sorfliniin, 1990’larda ise kar kayag:
ve buz pateni yarigmasinin yiikselisine tanik olundu.Terim 1990’larin
baginda sessizce dolagima girdiyse de bu farkl etkinlikleri, tekil bir
bedene sunmak i¢in anonim bir kimlik, 1995 Sira dippg Oyunlarr’yla
birlikte ESPN, kazandi. Bunun sebebi, ashinda bir dizi fenomen
iizerinde ticari bir denetim kurmakt1.’® 1990’larda sira dis1 sporla-
rin ticarilegtirilmesiyle birlikte, bungee jumping, hava dalisi ve serbest
tirmanma gibi daha seyirlik baz1 sporlar ikonlagtirildi. 7 NASCAR,
siirat teknesi yaris1 ve motokros gibi daha az taninan sporlar, bir ileri
teknoloji unsuru gerektirdigi igin ayni gemsiyenin altinda toplardi.
1990’larin sonunda, “‘sira dig1” etiketi tagryan etkinlikler popiiler oldu.
Bireysel “hayat tarz1”, heyecan arayis1 sporlarina katilim yiikseldi ve
takim sporlarina katilimda bir dijgiis goriildii.*® 2001 yilinda kaykay-
c1 Tony Hawk, Amerikan gengliginin en popiiler atleti olarak Sha-
quille O’Neal ve Tiger Woods’u hezimete ugratt1.’® ESPN, iki yilda
bir yapilan X-Games ve Gravity Games’in yillarca sponsorlugunu ve
yayimnciligini yaptiktan sonra, ilk 6nemli kablolu yayin agini, bir yan
kurulugu olan EXPN’yi ve onu izleyen pek ¢ok kanal sadece bu spor
tiiriine ayirmaya baglad1.*
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Sira dig1 sporlar atletizm felsefesinde 6nemli bir degisiklige isa-
ret eder. Geleneksel sporlar genellikle cizgisel, hedef yonelimli ve
hikimiyet olanagina baghdir. Ornek vermek gerekirse, havuz atlayis1
ve olimpik yilizme gibi sporlar, 6l¢iimler ve giincel kayit tutma yo-
luyla rekabet alanina girer. Allen Guttmann bu uygulamanin modern
sporu modern 6ncesi spordan ayirdigini 6ne siirer.*' Sira dig1 sporlar,
bu unsurlardan yoksun olmakla birlikte, daha dolambagl ve siire¢ yo-
nelimlidir; benligi bir kegif ve miicadele alani olarak konumlandirir.*
Geleneksel sporlar, kendi kimliklerini kolonyal metafor ve *“toprak”
kazanma anlayisina yerlestirirken sira dis1 sporlar, kendilerini kayittan
¢ok taklit ¢cevresinde orgiitleyerek gogebe olma egilimi gésterirler **
ve beden, onu ayn bir tekil rakipten ya da takimdan ayiran farkh bir
diizende igler. X-Game protezli bir bedeni, teni; makine, alan, etki ve
kiiltiirel s6ylemin organik bir bilesimini gerektirir. Bu sahneyi belki
de en iyi temsil eden, Donna Haraway’in siborg ontolojisidir. Sira dist
sporlar kendine ickin olan bir alani temsil eder; kendi olusumunu ve
doniisiimiind, siirekli bir kendi istikrarini tartiyma siireci i¢inde, “ma-
kinedeki stres” olarak bulur.** Onlar durumsaldir; kendi tarzim “spor”
ile “sanat” arasindaki sinirlan1 belirsizlegtirerek olusturur. S6zgelimi,
kiiltiir elegtirmeni Jeff Howe, kaykay: atletik ile estetigin kiyilarinda
gorir ve “kaymay, bir altkiiltiir, kiiltiirel bir tepki olarak, bir dans ve
siyasal bir eylem ve bir din olarak” degerlendirmemizi 8nerir. %

Beden jeopolitik dramay: tiiketen alan haline geldigi i¢in, cogku
ve Olimii tuhaf bir amalgam i¢inde birlestirerek siddetle mahrem bir
iliskiye girer.*® Antropolog David Le Breton, buradaki 6zel etigi su
sozlerle tarif eder:

Oliim ve bir deger olarak beden, zaman zaman asla agilamayacak
bir sinirin varhigini hatirlatarak sahneye ¢ikmakla birlikte, gercek an-
lamda yaklagmaktan ¢ok, sadece uzaktan sayg1 duyulan ve metaforik
olarak istenen &liim ve olay mekani olarak dogayla sembolik bir ilig-
ki.”

Sira dig1 sporlarin verdigi hazlar, burada coskulu pratiklere daha ya-
kin olarak agiga ¢ikar: stres, ac, adrenalin yiikselmesiyle birlesen panik
duygusu, mest olma hali ve akt6riin eylemle yogun bigimde kaynagma-
st. Aslinda, sira dit sporlarin “sira digihg/X” (X-treme) ve popiiler ha-
lisinojenik uyaria1 esriklige ulagmak i¢in aym kiiltiirel durakta kitlesel
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bir agihm kazandi. Esriklik (ek statis: tam olarak “normal durumun di-
sinda” anlamina gelir) ya bedenin askinhg: ya da 6zyansitma kapasitesi-
nin hayvansalliga varolugsal ¢okiisii olarak anlagilabilir. Georges Bataille
bu sonuncu durumu “¢6ziinen” hayvan varolugu olarak betimler.*® Bir
bagka likit metaforu kullanan psikolog Mihaly Csikszentmihalyi, buna
“akig deneyimi” der.*® Esrik hazlar tam olarak, kadim Giiney Pasifik
koklerinden, 1980’lerin baginda Batr'da ¢ok popiiler olan bir spor tii-
riiyle, bungee jumping’le ifade edilir. Bu uygulama, ayak bileklerinden
baglanip bag asag1 bosluga diismeyi gerektiren, Yeni Zelanda sistemini
kapsiyordu. Yaygin koprii atlayiginda 6nemli olan, yukar sigramadan
once kordonun sonuna kadar gerilmesi, bagin zemine degecek kadar
yaklasmas: ve boylece bir kayitsizhik tadinin yasanmasidir.

Intihar1 andiran bu oyunun yayginlagmasi, giinliik bedeni kapsa-
yan yeni savas mantigiyla 6zel bir iliski i¢cindedir. Georges Bataille’yi
izleyerek bu fenomeni, yeni bir kurban ritiieli, siddetin toplumun ge-
neline sembolik dagihmi olarak ifade etmek miimkiindiir. Askeri dii-
zenin de ayn geyi yaptigi gergegi, bu fenomene eglik eder.>’ “Tarihin
sonu”, “yeni diinya diizeni”, hatta 9/11°den sonra savagin “her yerde
ve her zaman” olacagina dair basit fikir, bu yeni duruma igaret eder.
Yeni anlaty, yeni savagin cephe hatlarim diinyevi hayatin her yerine,
otobiis duragina, biirolarin bulundugu ¢ok kath binalara ve medya
matrisine yerlestirir. Michael Hardt ve Antonio Negri, militarizas-
yonun ¢ok yaygin, bedenle ve hayatin biyopolitik iiretimiyle ¢ok ya-
kin bir iliski iginde oldugunu, 6yle ki buna “askeri-hayati kompleks”
demenin uygun olabilecegini 6ne siirerler.’! Stuart J. Murray, savag
6ziinde biyopolitik ise Imparatorluk’un da sembolik diizeni kaplayan
yerlesik bir “tanatopolitik™ igerdigini Gne siirer. * Intihar bombacisi,
bedeni kullanma hakkini inkir ederek hayatin biyopolitik iiretimine
tepkiyi cisimlendiren belki de en 6nemli rnektir. Intihar bombacisi,
siradan bombacinin aksine, yikim, medyatik seyir ve kimsenin hesap
edemeyecegi baska yankilar yaratir. Bu karakterin, iiretilmeyi redde-
derken irettigi sey, 6zel bir sembolik tehdidi olusturur. Ayrica intihar
bombacisy, savagin giderek kendisini bedenin ve giindelik hayatin yii-
zeylerinde tiikettigini gosteren bir igarettir. Jeremy Packer’in dedi-
gi gibi, “Savags siirerken hepimiz bomba haline geliriz.”>* Yani siddet,

~

* Oliim-giidiisel politik. (¢.n.)
88

—_—



Roger Stahl

Imparatorluk’un makropolitikalarina yerlestigi gibi, yurttas bedeninin
mikropolitikalarini da istila etmistir. Siddetin bu sekilde igsellestiril-
mesi, potansiyel felaket ile gézetimden olusan ikiz teroriin, kisinin
giindelik varolusunu ele ge¢irdigi, yeni savagin duygusal boyutu i¢in-
de goriiniir. Benzetirsek bu sira dis1 sporlar, savag dramasin1 beden-
sel diizeyde sahneleyen, yeni bir pratik ve sdylem setini temsil eder.
Modern rekabet¢i sporlarin endiistriyel ¢ag savaginda hiikiim siirmesi
ve tekrarlanmasi gibi, X-Game de eskisinin yerini alan yeni bir 6lim
ritiieliyle kentin, kirin, makinenin ve benligin kiyisindan gegen, ko-
susturan, sorf yapan bir ritiiel tipine, postendiistriyel savaga baglanir.3
Bunun, savag tiiketilebilir bir olaya doniistiirmek i¢in neden bu kadar
yararl bir séylem oldugu da boylece agiklanabilir.

BIR OYUN SAHASI OLARAK SAVAS ALANI

Jeep Liberty’me atlamak, biraz Mountain Dew igmek ve su iskencesine
gitmek igin bekleyemem.
Jon Stewart, iskence hakkinda konugsurken, The Daily Show'da>®

1990’lar1n sonunda sira dis1 sporlar kiiltiirii, ana-akim tiiketici ka-
pitalizminin haz ekonomisine biitiiniiyle girmisti. CBS’in Survivor’,
NBC’nin Fear Factor'ii gibi yiiksek reytingli realiti TV programlar
ve bunlarin pek ¢ok taklidi, X-Game siyasi toplulugunun tiiketimine
sunuldu. Survivor, egzotik mekinlarda (Avustralya tasrasi, Afrika, Tay-
land, Amazon) dolagarak vahsi ortamda hayatta kalma ve aforoz etme
dramas: sergiledi. Fear Factor, yarisgilara, igreng yiyecekleri yeme, in-
sanlarin arasinda ¢iplak goriinme, korkung hayvanlarla, klostrofobiy-
le ve yiikseklik korkusuyla basa ¢ikma cesareti veriyordu. Bu tiirden
programlar baski altinda, korkan, titreyen, kusan ve genellikle sinirla-
rina ulasan bedene tamklik sagliyordu. Iki benzer film tarafindan saf
dis1 birakilmadan 6nce, 2000-2002 yillar1 arasinda televizyonda ya-
yimlanan MTV’nin popiiler Jackass fenomeni, kendine igkence etme
ve agagilama edimlerini, ¢ok talep edilen bir metaya doniistiirerek
ileri bir adim att1. Bu jovun konsepti kaykay kiiltiirii kadar gerilerden
izlenebilir. 1990’larin sonunda, sovun ansizin parlayan star1 Johnny
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Knoxville, 6ldiiriicti olmayan silahlar1 (giivenlik devleti silahlar1 ola-
rak kaydedilmesi gerekir) kendi bedeninde deneyerek 6nemli bir
buz pateni dergisine video goriintiileri sagladi. Dergi bunu ve daha
sonraki gorintiileri, MTV yayimlamadan 6nce abonelerine postayla
gonderdi. * Bu gov tipi boylece ac1 veren hatalary, yok edisleri, ters
sonug veren hileleri igeren, ev yapimi kaykay videolarinda popiiler
olan “slam section” tiiriinden ¢ikip geligmisti. Jackass sira dig1 sporlar
kiiltiiriiniin 6ziind, asgari kurguyla kendine doniik acilar1 sergileye-
rek puan toplayan kitlesel tiiketim i¢in yeniden tretti.

Merak uyandirici bu televizyon gosterisi tiirii, sonunda televizyon
haberlerine de girdi. 2006 yilinin sonunda ve 2007 yiinin baginda,
pek ¢ok televizyon haber muhabiri, CNN'den Rick Sanchez, Fox
News'den Mike Straka ve ABC.com’dan Amanda Congdon, ekran-
da The Daily Show tarafindan hicvedilen bir olguyu, sok tabancas:
testlerini kendi bedenine uyguladi. ¥ Fox News'dan Steve Harrigan,
televizyon seyircileri i¢in bogulmayi canlandiran tartigmali bir sorgu-
lama teknigine katlanmayi secti. Bu, daha ¢ok “su iskencesi’ni spor
diliyle orten bir tekniktir. Harrigan, bu deneyimi *“korkutucu” bulu-
yor; fakat sonug olarak “¢ok da kétii olmadigi”ni1 séyliiyordu.>® Mart
2008'de, 60 Minutes muhabiri David Martin, Pentagon’un gelistirdigi
6ldiiriicii olmayan yeni mikrodalga silahina iligkin bir haberde bu si-
lahla defalarca vurulmaya goniillii oldu.® Bu tiirden program yapma-
nin halk nezdinde agik infazin ya da “korku filmi”nin yumusak bir
versiyonunu temsil ettigi sGylenebilir. Bu metaforlar, duruma uygun
diigmekle birlikte, drama hazlarin1 kapsamaz. Buradaki giddet tiiketi-
mi, acinin bir bagkasina, bir su¢luya ya da bir giinah kegisine ¢ekti-
rildigi Roma kolezyumunun seyirlik tiirii degildir. Travmay: yagayan,
seyircinin yerine gegen kigidir. Aslinda, temel metafor kigiyi kurbanla
Ozdeslegmeye tegvik ettigi i¢in halka agik bir infazdan ¢ok, bir insanin
kurban edilmesini andirir. %
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Sekil 2.1 Acimin biyopolitigi (soldan saga) Fox News'dan Steve Harrigan su igkencesinde;
Fox News'dan Mike Straka yok tabancasi testinde; CBC’den David Martin 60 Minutes
programinda mikrodalga silah ya da Aktif Caydirma Sistemi’yle vuruluyor.

Sira digt sporlar igin genel olarak kullamlan isimle “hayat tarz
sporlar1”, tipki “hayat tarzi pazarlamasi”nin reklamciigin merkezin-
de yer almas: gibi, ana-akima geg¢ti.®' Hayat tarz1 pazarlamas, bir te-
nis ayakkabisi ya da bir etkinlik satmaktan ¢ok, markayla iaretlenen
biitiinlestirici bir sembolik evrenle hayat1 somiirgelestirmeye ¢alista.
Bu “biiyiik girketlere karsi ¢ikma” ya da “reklamcilik sinizmi” gibi
ifadelerle denkleme giren, direnis, isyan ve mutasyon gibi kolayca or-
taya ¢ikmad1.®* Reklamcilik, bu direniglerle savagmak i¢in genellikle
Thomas Frank’in “hip tiiketimcilik” dedigi seyin igerdigi isyan etigini
6ziimsedi. Bu titketimcilik tarzi, halki reklamcilik ve kurallara bag-
lanmig titketim araciligiyla siirekli bigimde isyana yoneltti.®* Boyle-
ce sira dig1 sporlar séyleminin reklamcilar i¢in bir ana damar oldugu
kanitlandi. Reklamcilar marka olugturma gorevini yerine getirmeyi
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saglayabilecek isyan isaretlerinin sdylemini kegfediyorlardi.®* Bagka
seylerin yani sira bunun anlamy, “X”i, bir degiskenlik, isyan, inkar
ve bilinmezlik igareti olarak tiiketici kapitalizmiyle biitiinlestirmek-
tir.%> Sirketler, pazarlama dergisi Campaign’den Colin Grimshaw’un
“mubhalif, heyecan arayan, ke¢i sakali, Eminem’e tutkun ve mad-
de kullanan bir gen¢ erkek” olarak resmettigi seyden, muhtemelen
hepimizin iginde var olan bir karakterden soz etmeye galigti. % Bu
kampanyalarin belki de en goriileni PosiCo’nun madde kullanimim
cagrnistiran “Islatin” sloganiydi.*” Pepsi reklamcilari, Amerikalilary, bir
yamagctan dag bisikleti iizerinde paragiitle atlamanin en iyi yolunun,
genig agizhi bir kutu Dew’i “gétiirmek” olduguna ikna etmeye ¢alisti.
Spor araglarinin (SUV’ler) pazarlanmasi ve tamitimy, sira dig1 sporla-
rn ticarilegtirilmesi konusunda benzer bir 6rnek sagladi Buradaki
soylem, “giivenli tehlike” ya da “gik intihar” olarak nitelendirilebilir.
68 Ornek, Nissan'in Xterra’sinin bilingli bigimde tibbi bir ilk yardim
setiyle donatilmasidir. Sirketin X-Trail i¢in yapug: tamtimlar, sira digt
sporlarin tehlike ve maceraciigim yansitan bir goriintiiyii, rontgenle
cekilmis bir kirik kol goriintiisiinii kullandi. (Gériintige bakilirsa, bu
SUV’un yiiksek hisse oranlarina bir génderme degildi.) SUV kapsa-
minda yapilan kodlama, zirhli bir kapsiiliin iginde i¢ cephe savag alani-
n1 kesfetmenin hazziydi. Bu tema, en 6zlii bicimde, Amerikan askeri
aracin sivil versiyonu olan Hummer’da ifadesini buluyordu. New
York Timesda yazan James G. Cobb, Hummer’in, lizerinde yagadigimiz
gezegenin ufkuna ilistirilmis logosuyla bir tek baginalik, kuraldisihik,
“Onleyici siiriig” ve “tek kisilik ordu” sembolii oldugunu soyledi.*®
Isyan @iglig ve 6liimii cazip kilmak, yeni yollar aragtirmasiyla sira digt
sporlar s6ylemi, 9/11 sonrasinin sembolik ortaminda kendisine ra-
hat bir yuva buldu. Aslinda, tertrle savag genelde isyanla savagan bir
“bag isyanc1’nin nezaret ettigi, sahici bir isyancilar savag olarak go-
riildii.”® Hiciv dergisi The Onion, 14 Subat 2007 tarihli sayisinda, hem
yeni savag hem de sporu anlatan “Agir1 Radikal Islamcilarin ABD
Biiyiikelgiligi'ne Yaptiklar1 Sorf” baghgiyla bir “agpirihik” retorigi kul-
land1.

Cok sayida film, savagin,isyan tiikketiminin ve sira dig1 sporlarin g6-
riiniigte dogal bigimde kaynagmasimi yakalamaya ¢aligti. 2002’nin hit
casus filmi xXx (“iiglii X" olarak telaffuz ediliyordu) sira dig1 sporlar
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soylemini, bilingli olarak bir Soguk Savag sonras: terorizm motifi igin-
de eritti. The Boston Globe, filmin ana karakteri Xander Cage’i ,Vin
Diesel’in oynadig), “yabani ve yeterince iglenmemig” bir James Bond
olarak betimledi. ' Cage,Aston Martin yerine bir Pontiac GTO kul-
laniyor, smokin yerine koyun derisinden kalin ceketler, termal i¢ ¢a-
magirlar giyiyordu.Viicudunda pek ¢ok dévme vardi: ensesinde 3X,
sirtinda X olugturacak sekilde ¢apraz iki silah, kollarinda bir kabile
isareti, alevlerin i¢inden firlayan bir boga, “diizen”-“siz” ve “kaos”
sozciikleri. Filmde Cage, “The Xander Zone” adli internet sitesinin
yildizidir. Sitede kahramanimizin yaptigs sira disi sporlar anlatilmakta,
kendisi de terk edilmig bir sanayi bolgesini andiran, borular, sokak
¢ocuklar1 ve gizli kapakl igler ¢eviren kadinlarla dolu bir yerde ya-
samaktadir. Yasadig1 bir akrobasi ugugu yapuig i¢in tutuklamr ve ken-
disine bir gans taninir. Ya Ulusal Giivenlik Subesi i¢in ¢alisacak ya da
cezaevini boylayacakur. Cage birincisini seger ve Anargi 99 adinda
gocmen bir Cegen terdrist grubuna sizmak iizere, Prag’a gonderi-
lir. Terdrist grubun amac, kitle imha silahlar1 kullanarak biitiin Bata
Avrupa’y: zehirlemektir. Sonunda Cage, gruba sizarak kiyamet giini
aletini durdur ve kizi kaparak giinii kurtarir. Terorle savagin yarat-
ug yankilar dikkate alindiginda, New York Times siitun yazar1 Mau-
reen Dowd’1n, bir Larry King miildkatinda Dasigleri Bakani1 Donald
Rumsfeld’in yeni askeriye vizyonundan “daha ¢ok iilkeye miidahale
edebilmenizi saglayacak, hizli hareket eden Vin Diesel tarzinda bir ha-
fif gii¢” olarak s6z etmesi gagirtic1 olmayabilir. ? Dowd’'un 6zetlemesi,
sira dig1 sporlar ile degisen jeopolitik alana iligkin popiiler anlayislar
arasindaki yakin iliskiyi a¢1ga vuruyordu.

Ordu Xander Cage’e iilkesini kurtarma firsat1 vermez. Filmin
dramatik 6zii daha ¢ok, savag alanini1 devasa bir sira dig1 sporlar sahasi
olarak kullanan bir sivilin fantezisini merkeze alir. Bir elestirmenin
filmi izledikten sonra dedigi gibi, “ister iyi ister kotii olsun bu casus-
lar ne ideolojiden ne de diyalektikten s6z eder; filmin esas izleyicisi
olarak goriilen ergenler gibi, onlar da sadece eglenmek ve fazla sorun
¢tkarmamak ister.” ”* Aslinda Cage hakli bir davanin kahramani olma-
y1 istemekten ¢ok, yagamakta oldugu ug¢ hayatin bu yeni yiikseltilmig
ve askerilestirilmig versiyonuyla insanlar1 etkilemeye ¢ahisir. Gorev
i¢in ugaktan paragiitle atlarken kameraya doniip §oyle der mesela:“Bu
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b..k’u ¢ok seviyorum!” Columbia'daki bir kokain iiretim merkezinde
bir savag helikopteri tarafindan avlanmak iizere olan Cage, motosiklet
izerinde yapilabilecek biitiin numaralarla ¢ok daha biiyiik bir seyirlik
ustalik sergiler. Kendisini kar arabalariyla takip eden Anarsi 99 ter6-
ristlerini, kayakla bir ¢181n i¢inden gecerek biiyiik bir bagariyla atlatir.
Filmin zirvesinde, dldiiriicii biyolojik silah igeren uzaktan kontrolli
bir deniz aracin1 durdurmaya ¢ahgirken, i¢ine Amerikan bayrag: iglen-
mis bir su paragiitiiyle havaya firlar. Firlamadan hemen once soyledigi
sozler herhangi bir ahlaki zorunlulukla ilgili degildir, s6yle haykirir:
“Kegske bir kameram olsayd1!”

Sekil 2.2 (solda) Slim Pickens, Dr. Strangelove (1964) hicvinde bir atom bombasinin iize-
rinde; (sagda) Vin Diesel, xXx'de (2002) bir kitle imha silahinin iizerinde.

UCURUMA BAKMAK

Bay Cage bu sozlerle sira dig1 spor estetiginin, birinci tekil sa-
his kamerasinin dikkate deger 6zelliklerinden birini saptar. Bakigin,
izleyicinin ¢esitli konumlarina gore hareket ettigi seyirlik sporlarin
aksine, sira dis1 sporlar s6ylemindeki kamera mantigy, seyirciyi tehlike
i¢cindeki bedene yansitmaktir. Bu estetik, varhgim kiigiik ve fazla pa-
hali olmayan el kamerasina borgludur. Kamera, hayati bir alet olarak
kayagin, BMX’in ve diger spor araglarinin igine girer. Hava dahs1 ve
onun daha deneysel iivey kiz kardesi hava sorfu, kameray: kask kame-
rastyla biitiinlestirdi. ”* Bu teknoloji sira dig1 sporlarin ticarilesmesin-
de 6nemli bir ara¢ haline geldi. Mesela, X-Game gibi televizypndan
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yayinlanan olaylar, geleneksel sabit ¢ekim teknikleriyle (genellikle
kurulu sahne igin) oynak, elde taginan ya da kaska takilan kamera
¢ekimlerinin bir karmasidir. Bu nedenle sira dig1 gorsel estetigin 6z,
bedenin kendi sinirlariyla radikal bi¢imde 6zdeglesmesidir. Beden bir
bungee kordonunun ucunda salimirken ya da bir yamaca tutunmaya ¢a-
ligirken seyirci, bu 6liim dramasinda sanal bir 6zne olarak konumlanir.
Bu kamera iligkileri, 2002 tarihli Extreme Ops filminde belirleyici
bir rol oynadi. Adindan da anlagildig: gibi bu film, savas ile sira digt
sporlar1 kesistiriyordu. Oykiiniin merkezinde, el kamerasiyla bir rek-
lam filmi ¢ekmeyi amaglayan ekip, atletlerden, maceracilardan ve tele-
vizyon yapimcilarindan olusuyordu. Yapimeilar bir ¢igin 6niinde ka-
yan tek ya da ¢ift kayak goriintiisii ister. Bunun iizerine ekip hem ¢1g
hem de tepe asag1 kayma goriintiileri almak i¢in Avusturya Alpleri'ne
gider. Yolda tesadiifen, saklanmakta olan uluslararas: bir Sirp terorist
grubunun filmini ¢ekerler. Bu arada ekip, teroristlerin *“48 saat iginde
Hollanda Kraliyet Sarayrmi havaya ugurma’yi planladiklarini kegfeder.
CIA ajanlan sanilan reklama ekip, sonunda teréristler igin degil de
kendileri i¢in 1yi biten, agir1 akrobasinin sergilendigi bir 6liim kalim
savagina girer. Biiyiik miicadele, ekibin bagarih bigimde savugturdugu
bir ¢ig1 tetikleyince, reklam kampanyasinda kullanilacak goriintiiler
de ¢ekilir. Boylece Extreme Ops, savag soylemi ile terérizmi bilingli
olarak bir sira digt maceranin nihai arka plani olarak konumlandirir.
Filmin en ¢arpic1 gorsel 6zelligi, el kameralarinin ve birinci gahis
sanal oyuncu estetiginin merkezde yer almasidir. Filmin baglang¢ se-
kanslar1 bu estetigi olusturur. Film seyirciyi, el kamerasinin gesitli go-
riy agilariyla yonlendirir. S6zgelimi, bir hava dalig¢isinin mini kamera
vizoriinden ¢ekilen atlayigina tanik oldugumuzu anlamak i¢in zoom
yapmadan 6nce, serbest inig yapan bir diger hava dalisgisin1 goriiriiz.
Bir kayakgilar irmagy gordiitkten hemen sonra, vizoriin digina ¢ikip
bu kez nehrin iizerinde asili durarak eylemi ¢eken birinin bedenine
aktarilinz. Sahne bir ekran ve 6znellik tiineli olarak sunulurken bakis
pes pese diisen bir kamera-bedenden geger. El kamerasinin aym anda
pek ¢ok yerde bulunmas, filmin pek ¢ok noktasinda sagma diizeylere
varir. X-Game mantiginda, hayati tehdit eden ne kadar durum varsa o
kadar kamera gerekir. Siirekli tekrarlanan bu yaklagim, yararl bicimde
kullanildiginda, baz1 6nemli gorsel ve tematik iligkilere anlik bir bakig
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saglar. Bunun 6zellikle acikli bir 6rnegji, kahramanlarimizdan biri ya-
maca takilip helikopterin i¢indeki terdristler tarafindan avlandig za-
man, yani filmin dramatik zirvesinde gerceklesir. Kendisini bir halatla
sarkmug, kirilgan bir durumda bulan karakter, o anda yapilacak en iyi
isin yaklagan 6liimiinii filme ¢ekmek olduguna karar verir. I¢giidiisel
olarak kamerasiu saldirgamn namlusuna yoneltir. Bu noktada kask
kameras1 agziyla soylersek, seyircinin bakigi kameranin bakig agisina
kayar ve kurbanin goriig noktasiyla birlegir. Seyirciler olarak bizden
onun yerine ge¢memiz istenir. Kameramuza yansiyan 6lim sinir,
agagidaki zemin degil, almmiza nigan alan bir “terorist”tir. Teroristin
kargilig1 olarak bu X-oyuncusu/asker/seyirci, vizorden bakarak ken-
di 6limiine taruk bulmayi amaglar. Sira disi spor sdylemini terorizm
baglamunda yansitmak kargilagmayi bir haz ritiieli olarak, belki de son
noktasinda, bir sira dig1 spor olarak okumamaizi talep eder. Oliimle ta-
mgan kisi, ona dylesine yakindir ki hayatim bile tehlikeye atarak degil,
azellikle hayatini tehlikeye atarak filme alinmayi talep eder.

Sekil 2.3 Doruk noktada sira dis1 spor: Extreme Ops'da (2002) oyuncu ile teréristin 6liim
ritiieli (2002).
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2008 tarihli Cloverfield [Canavar]filmi, benzer bir ug savas bakisi
ekonomisi saglar. Film 9/11 yapimasy, bir Blair Witch Project [Blair
Cadis1] tarz1 gibi tamamen el kamerasina dayamyor ve Manhattan'da-
ki bir ¢at1 katinda parti veren bir grup geng profesyonelin goriintiile-
riyle baghyordu. Parti sirasinda, muazzam, meghul bir canavar, muh-
temelen bir uzay yaratigy, kente saldiriyor ve her geyi diimdiiz etmeye
baghyordu. O sirada partiyi kaydetmekte olan bir karakter el video-
suyla biitiin olup bitenleri ¢eker. Canavar'in tamam ordunun sonun-
da “daha 6nce Central Park olarak bilinen bélge”nin molozlarindan
¢ikarak toparlandigi sGylenen, bu video kaydindan olugur . Filmde
9/11’e yapilan, Empire State Building’in dikey ¢okiigiinii de kapsa-
yan, géndermeler uzun bir liste olusturur. Canavar seyirciyi boyle bir
giinde, terorii ilk elden yagamak i¢in agag1 Manhattan sokaklarina go-
tiiren bir egzersiz halini alir. Ashinda, yikimin sebebi, dolaysiz birinci
tekil sahis deneyimine kiyasla oldukga ikinci planda kalir. Bu asap bo-
zucu seyahat sirasinda kamera, bir kurbanin elinden digerine gegtik¢e
seyirci, birinci tekil sahis tarzinda bir 6liimii deneyimler. Bir eglence
park1 metaforu olarak 9/11’in ince bir zekiy1 yansittig1 soylenemez.
Filmin aldatmacalarindan biri, yikma eyleminin, karakterlerin daha
once Coney Island’a yaptiklar1 gezinin iizerine kaydedilmis olmasidir.
Coney Island gezi kaydi, zaman zaman Manhattan’in yok olusunu
gosteren kiyamet sahnelerinin arasindan akar ve boylece paralel bir
gorsellik saglamr. Filmin sonu gosterinin en can alici noktasidir. Alev-
ler kameray: hayatta kalan iki karakterle birlikte yuttugu anda, sahne
ayni karakterlerin ¢ok giizel ve eglenceli bir giin gegirdiklerini sGyle-
dikleri yerde, negeli bir park gezintisinin son noktasinda kesilir. Sanal
olarak tehlikeli mintikaya aktarilma firsat1 ¢agday kiiltiiriin 6nemli bir
hazzi haline gelir. Sira dig1 spor séylemi; tiiketici, kamera ve savag alan1
arasindaki iligkilerin bir modeli olarak hizmet ederek sanal yurttag-
askerin devlet siddetiyle iligkisini giderek aydinlatir.
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Sekil 2.4 Canavar'da (2008) kamerayla savag diizenine giren ekip.

Bu mantik gene bu dénem iginde daha diizgiin bir savas filmi tii-
rine aktarildi. Kara Sahin Diistii ve Er Ryan’t Kurtarmak gibi filmler,
gergeklik sinemas: estetiginde, seyirciyi kismen ya da biitiiniiyle deneysel
olarak bu ortama aktarmaya dayamiyordu. Sira dig1 oyun sahasi olarak
savagin en agik bi¢cimde konumlandirilmas1 9/11°den sonra dagitima
giren ilk biyiik savas filmi, Diigman Hatt'nda (2001) bulunabilir. Film,
Bosna’ya Amerikan-NATO miidahalesi sirasinda, bir ugak gemisin-
de ge¢irdigi rutin hayat yiiziinden sikilan Donanma Pilotu Tegmen
Chris Burnett’in (Owen Wilson) oykdisiinii anlatir. Burnett, kendisi
i¢in bir baba figiirii olan Amiral Reigart’a (Gene Hackman) biraz
hareket gormedigi taktirde istifa etmek niyetinde oldugunu sGyler.
Reigart,Tegmen’i azarlar ve onu Noel giinii ugusa kapal bir mintika-
ya yakin bir kesif uguguna gonderir. Her zaman isyankar olan Burnett,
yardima pilotla birlikte kurallar1 bozmaya ve ugusa kapali bolgede
fotograf ¢ekmeye karar verir. Bir grup Sirp militan karadan ateg aga-
rak ugag digiirlir. Burnett paragiitle atlar ve onun kitlesel mezarlarin
fotograflarimi ¢ektiginden kugkulanan militanlarin siirekli takibine
ugrayacagy, kirsal bir bolgeye iner. Ugak gemisindeki Amiral Rgigart
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bir kurtarma timi géndermeye ¢aligir; fakat Fransiz NATO komu-
tam1 “baryg siirecini bozacagr” gerekgesiyle bu plam engeller. Higbir
yardim almayan Burnett, ¢esitli numaralarla Sirp kursunlarindan sa-
kinarak, yasal bir kontrol noktasina ulagmak i¢in vahgi bir arazide ki-
lometrelerce yol alir. Filmin sonuna dogru Amiral Reigart biirokratik
kurallara daha fazla katlanamaz. Tam bir savasgi olarak emirleri ¢igner
ve “Hadi gidip adamimiz1 geri getirelim!” diye haykirir. Bu ses gemi-
nin koridorlarinda yankilamir ve filmin tamtim fragmamnda yer alir.
Ve film Burnett’in helikopterle kurtarilmas: ve onlarca 6fkeli Sirp
milisin topyekn katledilmesi goriintiileriyle sona erer.”

Diigman Hatt'min ardindan pek ¢ok benzer film geldi; Rambo: First
Blood Part Il'dan[Rambo: ilk Kan 2] (1985) ve Er Ryan’t Kurtarmak’a
(1998) kadar pek ¢ok asker kurtarma oykiisii bir gelenek halinde sii-
riip gitti. Film, savag sorununu giderek siyasetin digina ¢eken tek bir
askerin krizi ve destek birliklerinin bu krize verdikleri karsihk diginda
hi¢bir sorunu ele almiyordu. Film ayni1 zamanda Top Gun popiiler
kilan ve bagarili olmasini saglayan teknofetigizmi, hizli mizikleri, an-
s1zin donan kareleri gii¢lii bir koronun ve elektronik aletlerin seslen-
dirdigi esas film miiziginin eglik ettigi hizli ¢ekimlerle birlikte 6diing
aldi. Burnett’in F/A-18 Superhornet’i ugak gemisinin giivertesinden
firlatilirken ¢alan miizigin s6zleri goyleydi:* Yeni bir marka araba aldy/
Jaguar’1 andiran/koltuklar1 deriden/Bir de CD ¢alar1 var.” Aslinda,
ugak gemisinin giivertesinde durug ve ge¢ig goriintiilerinin ¢ogu, ya-
vag ¢ekimleri, ugug giysili, kaskli kahramanlariyla Top Gur’1 hatirlatir.
Filmin galasim San Diego deniz issiinde, USS Nimitz'in iizerinde
yapma karary, silah vurgusunu agik¢a ortaya koyuyordu. USS Nimitz,
filmin yapiminda kullanilmak iizere donanma tarafindan comertge
tahsis edilen ugak gemisinin ta kendisiydi.

Bu temalarin 6tesinde, Diigman Hatti, Lines seyirciye bir oyun
sahas1 olarak savag alaminin Sykusiinii sunar. Biitiin film, Burnett’in
donanmay1 gemide kalacak kadar heyecan verici bulup bulmayacag:
sorununun ¢evresinde doner. Bir giin u¢gmasina izin verilmediginde,
Burnett yardimc pilotuna §éyle der: “Bugiin biraz heyecan yagayalim;
bunu barigin bedeli olarak diigiin.” Bu s6zlerin ardindan ikili giiver-
tede sert bir futbol magina katulir. Dig kirikhigina ugrayan Burnett,
Amiral Reigart’a istifasin1 verirken §oyle der: “Madem savastayiz, ne-
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den buna uygun davranmiyoruz?” Reigart istifa mektubunu “arka
cebine” tikigtirir. Daha sonra, Burnett’in ugaginin vurulmasindan he-
men Once, yardimci pilot istifa girigimini kastederek, sakaci bir havada
ona goyle der: “Bu heyecani kagirmig olmayacak miydin?” Burnett,
“Evet, kesinlikle” der. Hemen ardindan radarda ilk fiize saldiris1 uya-
rilar1 goriiliir. Bu sahne arzulanan seyin nihayet gerceklesmesi olarak
yorumlanabilir. Burnett’in nihayet yakin bir 6liim deneyimini yasa-
digin1 6greniriz. Film, Burnett’in “Egleniyor muyuz yani?” sikayetine
ugagim vurarak yanit verir.

Burnett, parasiitle inerken Top Guw'in cilali diinyasindan, kumlu
mavilikler ve griliklerden olugan kasvetli bir manzaraya dogru seyahat
eder. Sirp kirsalisislidir; giin ipagindan yoksundur; sehirler mermilerle
delik desik, yikik dokiiktiir; biikiilmiig, burusmugs metallerle doludur.
Yaratilan efekt sunu sdyler: Burnett, ugak gemisinin temiz, giivenli ve
diizenli ortamundan, siirekli sigara icen milisler ve kara kuru sivillerle
dolu, savagin yakip yiktig: bir kaos ve pislik ortamina ge¢mistir artik.
Burnett burada bir dizi dehset verici deneyim yasar. Avlanur, {izerine
atey edilir, havaya ugurulur. Yakin arkadag: gozlerinin 6niinde idam
edilir. Bir tank yani baginda 6yle bir infilak eder ki igitme yetisini kay-
beder (tam bu noktada film miizigi birkag saniye kesilir ve yerini kalp
atiglarina birakir.) Bir ara Burnett kendisini cesetlerin arasina gémer,
pesindeki adamlar siingiilerini topraga saplayarak onu bulmaya ¢aligir.
Bu tiirden olaylar normalde ‘travma yaratir; fakat film bunlar birer
haz kaynag olarak tanimlar. Burnett bu olaylar sayesinde donanma-
dan istifa etme diisiincesinden vazgeger. Bir kan banyosunu andiran
son sahnenin ardindan Burnett nihayet kurtarildiginda, R eigart istifa
mektubunu (elbette, arka cebinden ¢ikararak) ona uzatir. “Hala istifa
etmek istiyor musun?” der gibidir. Agiz dolusu siritan Burnett, mek-
tubu alip elinde burusturur ve gége dogru yiikselmekte olan heli-
kopterden digan: firlatir. Film, kahramanlarin daha sonraki hayatlarina
iligkin birka¢ biyografik fotografla sona erer. Burnett'in “donanmada
kald1”gin1 6greniriz ve mantiksal bir ¢ikarim olarak, bunu iyi bir gey
yapma firsat1 buldugu i¢in degil, yakin 6liim deneyi adrenalinini tat-
t1g1 igin yaptig1 sonucuna variriz.
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ASIRI MARKALASMA VE BINYILLIK ASKERIYE

ABD Deniz Kuvvetleri, Diigman Hatt'nin yapimina biiyiik bir kat-
kida bulundu. Askeri ekipman ve personel destegi (USS Carl Vinson,
Apagi helikopterleri, savag ugaklary, iiniformalar, alet edevat) saglanan
Twentieth Century Fox, bu tiirden olagan iglemlerin bir geregi olarak
orduya, senaryoyu yonlendirme hakk: verdi.’® Filmin, bir askere alma
afigini taklit etmesi sagirtic1 degildir. Ne var ki bu kez Deniz Kuvvetleri,
“Donanma: Hayatimz1 Hizlandirin” slogamyla siirdiiriilen askere alma
kampanyasinda, filmi kullanacak kadar ileri gitti. Arka planda elektronik
bir gitar sesiyle filmin ¢arpic1 sahnelerine yer veren reklam, sunu soru-
yordu: “Isinizle ilgili bir film yapmak ister misiniz?”’Ve bir bagka soru:
“Ekrandan igeriye girmek istiyor musunuz?”’ Deniz Kuvvetleri’nin
reklam spotu Drigman Hatt'nin gdsterimi boyunca biitiin sinemalarda
verildi ve ayn1 spot, filmin videosunun tamtim boliimiinde de yer ald.
Dogal olarak reklam ugak gemisinin giivertesinden alinmig kahramanca
goriintiilere de yer veriyor ve askeri araglan ¢ekici kilmaya ¢aligiyordu.
Filmin yapimcisi John Davis’in dedigi gibi, “Film onlarin (donanma-
nin) diigiindiigii gibi olmal; diigiiriilmediginiz siirece pilot olmanin
gercekten muhtegem bir sey oldugunu yeni bir kugaga gostermeliydi.”””
Top Gun’daki ana karakterin aksine, Burnett’in ugaginin diisiiriilmesi
ilgingtir. Ustelik filmin bu 6zelligi reklamda 6ne ¢ikarilmakta, Burnett
oliimciil bir tehlike iginde, bir mermi saganag altinda, kitle mezarlarin-
da saklarurken ve patlamalardan son anda siyrilirken gosterilmektedir.
Reklam, kariyer imkanlar, i§ becerileri ya da yurtseverlik temelinde
¢agr1 yapacak yerde, vurulma ihtimalini, bir orgiite katlmanin tuhaf he-
yecanini One ¢ikarir. Deniz Kuvvetleri burada, normal sartlarda sagma
bir Hollywood fantezisi olacak seye, bir filrn elestirmeninin sozleriyle
askerin, sanki “sihirli bir camagir” giymis gibi her tiirlii tehlikeden s1y-
rildig1 bir savas vizyonuna, resmi bir 6zgiinliik damgas1 vurmaktadir.™
Daha 6nemlisi, Deniz Kuvvetleri’nin bir oyun sahas: olarak savay ala-
nina bagvurma segenegi, sadece temiz savagi tiikketmeye ahgmakla kal-
mayan, aym zamanda birinci elden giivenli tehlikeyi deneyimlemeye
zorlanan sanal yurttag-askere hitap etmektedir.
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Sekil 2.5 Deniz Kuvvetleri’nin “Hayatimzi1 Hizlandirin” kampanyasindan, savagp bir sira

dis1 spor olarak gosteren iki reklam goriintiisi. Drisman Hatti'min bir reklam gorintisii:

ana karakter diigman ateginden kagiyor (solda).Savag bir bog zaman etkinligiyle esitleyen
bir baska reklam goriintiisii (sagda).

Diigsman Hatti reklamu, Deniz Kuvvetleri’nin ilk kez CBS’in Sur-
vivorinda yayimlanan 40 milyon dolarhk “Hayatimzi Hizlandirin”
kampanyasinin bir devami oldu. 7 Adweek, kampanyayr “yiiz yiize”
sozleriyle ifade etti ve “sira dig1 spor tipi egitim” goriintilerini te-
mel aldi. Kampanya i¢in basilan bir reklam afisinde, iki goriintiiyle
meselenin 6zii ortaya konuyordu: solda, elinde sorf tahtasiyla mayolu
bir geng adam, sagda ise tiifek tutan iiniformal1 bir adam. Altta s6yle
yaziyordu: “Hafta sonu tatili bittiginde, pazartesi sabahina merhaba
deyin” Hafta sonu tatilinin asla sona ermeyecegini ima eden reklam,
askeri olaylar1 oyunun bir devam olarak resmeder. Ordunun diger
kollar1 da bu ug temalara uydu. 9/11°den sadece birka¢ hafta sonra,
Colorado Kara Kuvvetleri Muhafiz Teskilat, “Ger¢ekten Kagig” bag-
likh bir askere alma kampanyas: baglatty. Internet sitesinde su sézleri
okuyoruz: “Heyecanlarinizi sira digt sporlarin yaraticilarindan, ABD
Ordusu’ndan alin! Bizler gok dalis1 yapiyor, parasiitle athyor, daga tir-
mamyor, halatla ini§ yapiyor ve sicag: sicagina dort gekerli siiriiyo-
ruz.”® Ordunun pek ¢ok kolu, askere alma faaliyetleri i¢in bir “altin
madeni” olarak, NASCAR'dan BMX’e kadar “adrenalin sporlari”na
ulagmaya ¢alisan ya da bu sporlara katilan kigilerin niifus bilgilerine
ulagt1.8! (Yanis otomobili ile askeri araci birlestirme fantezisi, 2008
tarihli aksiyon filmi Death Race’de [Oliim Yarigi] tekrarlandi) Deniz
Piyadeleri, kendi reklamlarinda halatsiz kaya tirmanisi motifini kul-
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landilar. Hava Kuvvetleri, kiz kardesinin sirt ¢antasim kurtarmak i¢in
15 metre yiiksekliginde bir gelaleden atlayan, bir gen¢ adamin goriin-
tillerini kullandi. Adam suyun yiiziine ¢iktiginda, sahne degisir ve yu-
karida bir helikopter gériiniir. Ekranin dibinde gu s6zler belirir: “Sizi
beklemekteyiz.”” Hava Kuvvetleri’nin 30 milyon dolarlik “Mavilik-
leri Agmak” kampanyasinin bir pargasi olarak 2002°de yayimlanmaya
baglanan bu reklami, Deniz Kuvvetleri'nin orduyu bir “hizlandirma”
tarz1 ya da bir sonraki ug¢ diizeye “ulagmak” olarak konumlandiran
ve benzer bir mantikla hazirlanan “Hafta sonu tatili bittiginde...”
reklami izledi. Kara Kuvvetleri’nin askere alma kampanyasi da sira
dig1 sporlar motifini benimsedi ve kullandi. Bu uygulama, bilingli bi-
¢imde popiiler bir kaykay merkezinin yaninda kurulan Philadelphia’s
Franklin Aligveris Merkezi’'nin bir “Ordu Deneyim Merkezi” inga
etme karariyla sinirh degildi.®? 1981’den bu yana Kara Kuvvetleri’nin
askere alma faaliyeti, biitiin goniilli gii¢lerin bag slogani haline ge-
len ¢aliskanlik ve kariyer yonelimli “Ulagabileceginiz en u¢ nokta-
ya ulagin” s6ziiyle yapilmigt1.*> 2001’de baslatilan “Tek Kisilik Ordu”
Kampanyas), orduyu risk ve hayatta kalma hazlarinin gegerli oldugu
nihai alan olarak gosterir. En 6nde giden gorsel reklamlardan biri olan
“Buz Askerler”de, karli bir dagin zirvesine ¢ikmakta olan, tirmanma
donaniminin iginde tek bir kigi goriilmektedir. Filmin miizigi, de-
rin soluklanma, karda ayak sesleri ve karakter ileri teknoloji iirtinii
saatine ve kiiresel konum belirleme aletine g6z attik¢a duyulan bip
sesleriyle kesintiye ugramaktadir. Onceki askere alma reklamlarinin
aksine, bu kiginin bir ordu mensubu olduguna dair hi¢bir gorsel isa-
ret bulunmaz. Adam bize, “Ben bir askerim, tek kisilik bir orduyum”
der. “Diinyanin en gii¢lii ordusunun bir pargasi olsam da ben, kendi
bagima bir giiciim.” “Col Hiicumu” bagligini tagiyan bir bagka reklam,
kameranin gene diigman bir ortamdaki alevlerin gozliik camlarinda
yansidigy, yalmz bir kosucuya yaklagmasiyla ayn1 temalar1 kare kare
tekrarlar.
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Sekil 2.6 Sira dipt sporlan ¢agnstiran asker alma ilanlan.“Tek Kisilik Ordu” televizyon
reklamlan (istte). Ordu NASCAR reklarmi ve Georgia Universitesi'nde Ulusal Muhafiz
Teskilatn BMX 2008 kampiis turu (altta; yazarin ¢ektigi fotograf).

Yeni “Tek Kisilik Ordu” motifi saskinhik yaratti. Kevin Baker,
Harper’s dergisinde soyle yazdr: “Higbir ordu bireyselciligi destekle-
mez, tam tersini yapar. Dolayisiyla bu slogan, bugiine kadar tasarlan-
mig en ikiyiizlii askere alma sloganlarindan biri olmak durumunda-
dir.”® Aslinda, bu s6ziin ilk kez anlaml bi¢imde ortaya ¢ikisi, ufak
¢apl1 aksiyon yildiz1 Dolph Lundgren’in oynadigi Army of One (1994)
[Tek Kisilik Ordu] filmiyle birlikte on yil kadar 6nceye rastlar. Bu
filmde Lundgren, polisten ve diger hirsizlardan kagan savag¢i bir ban-
ka soyguncusunu oynar. Kullanimin “serseri faktorii” anlami, 2003’te
Kuzey Carolina, Murphy’nin belediye baskam tarafindan, bir tero-
ristin, kiirtaj yapilan bir klinigi bombalayan, “tek kisilik ordu” olarak
ifade edildigi bir basin toplantisinda ortaya ¢ikt1. ® “Tek Kisilik Ordu”
Kampanyasi, geleneksel askeri duyarliklara ters diigmiis olabilir; fakat
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kampanyanin temelini olugturan retorik, hiper-bireysellik ve isyan
etigiyle temel tiiketici kiiltiirii dramalarina uygun diisiiyordu. Silah-
I Kuvvetler Bakani, Harvard isletme Okulu mezunu Louis Calde-
ra stratejiyi, hedef niifus grubu agisindan tanimladr: “Bu bir goniilla
grubudur... Onlar, temel egitimlerinde ve atandiklar1 her birlikte
fedakarca hizmet, gorev, seref ve iilke etigini benimseyeceklerdir. Fa-
kat onlara fedakirca hizmet etme firsati vermeniz gerekir.”* Slogan
ayni1 zamanda “tek ordu” i¢inde oldugu gibi birlik duygusu 6neriyor-
du. Burada reklam yapimcilarinin askeri hizmete ters diigen degerleri
savunma su¢lamasindan kurtulmalarim saglayan bir ¢ift anlamhihk da
vardi1*’ Konu olarak kampanya, Imparatorluk’un jeopolitigiyle, tek
ordunun, tam da bir asimetrik savag yapisi olan tek kisilik orduyla
bulugtugu noktada ortaya ¢ikan dolaysiz bir askeri alanla iligkilenir.

Bir oyun sahasi olarak savag alaninin hazlari, kolayca ulagilabilir
hale geldigi i¢in “asker alma” kavrami propaganda ve diger halkla ilig-
ki formlarindan ayr olarak, eskisi gibi kapsanamaz. Aksine, interaktif
savagin daha genig retorikleriyle siireklilik kazanir.Ayrica, marka man-
tigina gore askere alma metaforu, sanal yurttag-asker islevlerini can-
landirmaktadir. Ordu, 6zgiil bir kariyer ¢izgisi satacak yerde, dolayh
olarak tiiketilen bir kimlik olarak giderek biitiin toplumsal yelpazeyi
temsil eder. Aslinda, “Tek kigilik Ordu” ve “Hayatimz1 Hizlandirin”
gibi sloganlar, Tommy Boy ve “sadece yap” gibi tiirlerin kapsaminda
yer almaktadir. 2001’de ordunun dort brang, askere alma stratejilerini,
bilingli bigimde yeni kimlikleri benimseyerek yeniledi. ® Kara Kuv-
vetleri 6rneginde bu yeni bir logoyu kapsiyordu: siyah zemin tizerine
sar1 geritli beyaz yildiz. Bu logo sonunda, ordunun spor formasi iire-
tim bandina girdi. 2008'de Kara Kuvvetleri, Sears aracihgiyla pazarla-
nan, “All American Army” markali yeni bir modayla bu uygulamay:
resmilestirdi.?’ Kara Kuvvetleri, rodeo takimlarina ve bir NASCAR
ekibine sponsorluk yapmaya bagladi ve diger branglara 6nciiliik etti.
% Yeni strateji bir dizi televizyon reklamunin, yeni kurulan ve son eki
yeni bir pazarlama felsefesini gosteren GoArmy.com internet sitesiyle
stirekli bigimde kaynagtirilmasin1 da kapsiyordu.

Bu genel ordu markasina katilma daveti, baska yonlerde de genis-
ledi. Tek Kisilik Ordu Kampanyasr’'nin bir pargasi olarak Kara Kuv-
vetleri, insanlar1 GoArmy.com sitesini ziyaret etmeye yonelten ve te-
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mel egitimin zorluklarini yansitarak askere ¢agiran, “webisode”lardan
(web episodlar1) olugan reklamlar yayimlamaya bagladi. Leo Burnett
reklam ajansinin 200 milyon dolarlik bir s6zlesmeyle iirettigi online
diziler, verilen egitimin zorluklarim yansitan ve The Real World’iin
onciiliik ettigi itiraf tarzinda yapilan miilakatlarla kampanyaya, olduk-
¢a kisisel bir hava kazandirdi. Bu diziler vatana hizmet, kariyer egitimi
ve diinyay1 dolagmak gibi standart temalarin yerine, kigisel heyecan
ve biiyiik zorluklarla kargilagmanin verdigi tatmin duygusunu gegirdi.
Mesela, dizi i¢in yapilan bir televizyon reklaminda, bir ip merdivene
tirmanip bir maymun kopriisiinden gegtikten sonra, ii¢ kath ahgap
yapidan olugan, “Zafer Kulesi” adinda uzun bir kuleye tirmanmak du-
rumunda olan, Richard adinda bir gen¢ adam anlatilir. Talim ¢avusu
haykirir: “Bugiinkii goreviniz kisisel cesaret!” Richard bize soyle der:
“En korkuncu asagiya dogru tirmanmak.” Onun ac1 ¢eken yiiziini
gosteren pek ¢ok kare goriir, nefes seslerinin {izerinde goriinmez
bir izleyicinin zafer ¢ighklarim isitiriz. “Kule bir halattan ve benden
ibaret ve kendi ¢abamla oradan agag1 iniyorum”, der. Dig sesin §oyle
dedigini igitiriz: “Richard bugiin zafer kulesine tirmanacak. Kule 13
metre. En tepeye ulastiginizda nefesiniz kesilir. Ozellikle yiikseklikten
korkuyorsamz.” Talim ¢avusu verilmek istenen mesaji 6zetler: “Temel
egitim kapsaminda bunu yapabileceginiz tek yer burasi, tadimi ¢ika-
rin.” Son sahnede, balik gozii kamera, kask kamerasiyla ¢ekilen bir
bungee jumping gorintiisiini taklit ederek halattan agag: dogru kayar.
Reklam yapimcilarinin ip merdiven ve parasiitleri rahatga kullandik-
lar1 kampanyaya hikim olan motifler bunlardur.

Sira digt spor ve savag soyleminin, bu sekilde i¢ ice ge¢mesi ne
anlama gelmektedir? Bu boliim, bir agidan, sira digi spor kiiltiiriiniin
kiiresel siyasal yapinin beden araciligiyla olusturdugu yeni anlatilar1
tartigmak i¢in bir yontem saglar. Ancak daha da Gnemlisi, sira dig1
spor sdyleminin savagin titketimci uygulamalarla biitiinlestirilmesinde
merkezi bir 6nem tagimasidir. Seyirlik tikketimin aksine bu sporlar,
savag1 sanal yurttag-askeri katilmaya davet eden interaktif bir olaya, bir
oyun sahasi olarak savag alanina doniigtiiren, bir haz seti saglamaktadir.
Yani, sira digt sporlar bir 6ykii temasi olugturur ve devlet siddetinin
interaktif tilketimini saglamay1 amaglar. Bu s6ylemin 6ziinde var olan
sorun, yurttag “Bu savag adil mi?” gibi bilingli sorulardan, bu tiirden
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sorularin ya da sorumluluklarin olmadigy, sadece dolayh olarak §id-
detle iligkilenmenin ve giddeti yagamanin verdigi hazlarin bulundugu
bir evrende, anti-demokratik bir kapal alana yoneltmektir. Bu sporla-
rin ait oldugu yasam tarzy, belki de en canli bi¢cimde kendisini realiti
TV alaninda gésterdi. Bu alanda, ordu yapimu sira dis1 sporlar realiti
sovu, sadece buzdagimn goériinen ucuydu. Aslinda ordu sovu, televiz-
yon stiidyolar1 ve Pentagon arasindaki isbirligiyle ortaya ¢ikan savag
temals sahici bir realiti TV denizinde yiiziiyordu. 2003 Irak Isgali’nin
basin haberleri i¢in tasarlanan “Ilistirilmis muhabirlik” denilen sistem,
birinci tekil sahsin, oyun $ahasi olarak savag alaninin verdigi biitiin
hazlari diizenleyerek bu yeni tiiriin belki de en saf bi¢imini olugturdu.






II1
Naklen Savag
Herkes I¢in Acemi Birligi

BD’nin Irak saldiris1 ve iggali sirasinda, 2003 yihinin baglarinda,
avag haberlerinin “realiti TV” denilen tiirleri benimseme dere-
cesi dikkati ¢ekmeye bagladi. Boston Globe'dan Matthew Gilbert; bir
zamanlar realiti TV programlar1 yapan muhabirlerin, CNN’den An-
derson Cooper (The Mole) ve CBS'den Julie Chen (Big Brother), bu
kez iligtirilmis savag isine girdiklerine dikkati ¢ekerek bu metaforu
kullanan ilk kisi oldu. Ayrica, Gilbert’in gozlemlerine gore,sahra mu-
habirleri Survivor sunucularini andiriyordu.
“Amerika Evlendiriyor” programuna katilan yarigmacilarin dog-
rudan kameraya yaptiklan itiraflar, aglayan savas dulu reklamlariyla
akrabadir ve “Fear Factor’daki miildkatlar1 da Irak’taki askerlerin

. 109



yorumlariyla ayn aile igindedir. Ashinda, fiziksel meydan okumala-
rin gevresinde dolagan realiti sovlar, gercekten tehlike iginde yagayan
askerlerin kargilagtiklar: riskleri yansittig: i¢in, simdiye kadar goriilen
belki de en kaba programlardur.

Ne var ki Gilbert bunu anladig: sirada, realiti TV biitiiniiyle or-
du-eglence tesisinin gii¢lii bir koluna doniistiirilmiistii. XXI. yiizyil
bagladig: sirada, Pentagon halkla iligkiler amaciyla yaptig1 yardimlar,
bu tiirden cesitli programlan kapsayacak sekilde genisleterek alana
hikim olmugtu. iletisim aglar1 bu isi gayet iyi yapti. 2003 Irak Isgali
televizyondan verildiginde, “realiti TV savag” i¢in gerekli olan biitiin
sablonlar, kendisi de bir realiti jovdan esinlenen yeni iligtirilmis mu-
habirlik sistemiyle harekete gegirilmeye hazirdi. Washington Post'un
belirttigi gibi, “Eger ‘realiti’ televizyon programciligy, baz: televizyon
uzmanlarinin iddia ettigi gibi kokain ise bugiinlerde, onun en biiyiik
dagiticis1 Pentagon’dur.’”

Mart 2001’de yeni, “Hayatimz1 Hizlandirin” sloganl askere alma
kampanyasinin bir uzantis1 olarak Deniz Kuvvetleri, MTV ve onun
Real World/Road Rules Extreme Challenge sovuyla isbirligi yapti. Burada,
The Real World’iin oyunculari, goniillii yazilmig acemi askerlerin bagina
gelenlere benzeyen zor durumdaki denizalti talimlerinde, Road Rules
oyuncularini alt etmek i¢in rekabete girdi. Deniz Kuvvetleri yarigma-
cilara 6zel igaredi tiniformalar, “milkemmel donanma yemegi”, egitim
ve kiglada yatak sagladi. Deniz Kuvvetleri’nin yayin orgam All Hands’e
gore, “yarigmacilar denizalti okuluna vardiklar1 andan itibaren, kendi-
lerine acemi egitimine katlan denizalti dgrencileri gibi davranildi.™
Talimler sira digi sporlardaki 6liime meydan okuma tadindaydi. Bu
talimlerin birinde ekipler, dakikada 1200 galon soguk ve tuzlu suyla
dolan bir denizalt1 kabininde yaganan krizi yonetmeye ¢ahsiyordu. The
Real World'den Julie, “Cok soguktu, sanki bir film gibi” diyordu. “ Hunt
for Red October [Kizil Ekim] filmindeki gibiydi.” Bu anhk gézlem ¢ok
isabetliydi; ¢linkii Kiz1l Ekim (1990) filmi de denizalt1 gizemini iiretir-
ken Deniz Kuvvetleri’nin kapsaml igbirliginden yararlanmusti. 4 Ancak
bu Extreme Challenge bolimii, MTV’nin 16-25 yas kusagina hitap eden
tamamen farkh bir fantezi 6zelligi tagiyordu. Bu fantezi, askeri teknolo-
jinin giiciine hayranhk uyandiran degil, daha ¢ok seyirciye, askeri oyna-
yan sivilin yasadiga hazlarn tattiran bir fanteziydi.
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Hava Kuvvetleri realiti TV’nin bagarilarim degerlendirdi. Denizalti
boliimii yayimlanirken Hava Kuvvetleri, Road Rules’un on yillik tari-
hi i¢cinde ilk iki boliim finalinin ¢ekimleri icin MTV’ye katildi. Hava
Kuvvetleri halkla iligkilerden Kidemli Bascavug Mark Haviland’a
gOre, programin yayin siiresi, “aylarca siiren kamera arkas: eggiidiimii
ve Hava Kuvvetleri’nin ¢abasini yansitiyordu.” Sonug olarak, 20 mil-
yon kadar “askerlik yagina gelmig seyirci”, diigman atesi ve kayiplarla
ilgili simiilasyonu da kapsayan bir tibbi kurtarma senaryosuyla 421.
Kara Savagi Goniillii Miifrezesi’ni izledi. Road Rules takimu, filonun
en pahali ugag) olarak vitrine yerlestirilen B-2 Stealth Bombardiman
ucagimin havada yakit ikmaline tanik olmak i¢in, bir KC-10 Extender
hava aracina alindiklarinda, filmin final boliimii zirveye ulasti.

Road Rules ekibi talim yaparken, TBS Superstation programi,
Pentagon’un agir miidahalesiyle iiretilen ve War Games [Savag Oyun-
lar1] denilen iki saatlik 6zel bir “diizmece belgesel” yayimladi. Sov,
Hava Kuvvetleri, Deniz Kuvvetleri ve Deniz Piyadeleri’nin gergek
iiyeleriyle icra edilen, hazirhik tatbikatlarim1 gosteriyordu. Anlagilan
Pentagon’un egzamanl projelerinden habersiz olan bir seyirci, Variety
dergisine yazdig1 notta, sovun askeri hayat1 “Road Rules’'un meydan
okuyan havasina kary1 bir ‘Gergek Diinya’ gibi, itiraflardan ve cinsel
gerilimlerden yoksun” olarak resmettigini kaydetti.® Gitarin agir bas-
t1g1 film miizigine ek olarak sovun sahipleri, hi¢ kugkusuz tonu da
belirliyordu. Futbol ikonu Howie Long, uzun siiredir Fox NFL'nin
futbol spikerligini yapan kigi olarak kendini ortaya koydu. Dagigleri
Bakani Colin Powell'in kiz1 ve FCC (Federal iletisim Komisyonu)
Baskan1 Michael Powell’in erkek kardesi ona eslik ettiler ve belirli bir
kurumsal agirhk kazandirdiar. Savas Oyunlan da oyunlar1 kullanarak
¢evrimdigt markalar gelistirme konusunda uzmanlagan, Wild Tangent
sirketinin tasarladigs bir video oyunuyla gelisme kaydetti. Online
“Savag Oyunlan” sovun oyunculara aym hazirhk talimlerine katilma
sans1 vermesinden iki hafta 6nce superstation.com sitesinde goriin-
dii. M2 Bradley Zirhli Savag Araci, M1-A2 Abrams Tank: ve Apache
Helikopteri gibi askeri araglara oyuncularin komuta etmesi saglani-
yordu. TBS’nin online pazarlama direktorii Richard Turner’a gore
oyun, “seyircilerin bir savag senaryosu eylemine dogrudan katilimin
saglayarak artan televizyon ¢abalarimizi yeni bir diizeye yiikseltti” ve
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stirekli izleyiciye daha fazla niifuz edilmesini sagladi” Video oyunu-
nun esas roli, seyircileri sadece seyretmeye degil kendilerini fiilen ve
stirekli olarak askeri fanteziye yansitmaya da tegvik eden bu yeni aske-
rilestirilmig realiti televizyon tiiriiniin genel yonelimini ortaya koyar.

Ne var ki sehirdeki tek oyun Savag Oyunlan degildi. Ayn1 giin,
28 Mart 2001, Fox iletisim ag1 yeni realiti dizisi Boot Camp’i [Acemi
Birligi] yayina soktu. Dizi bagladig1 anda Gyle yiiksek bir reyting yapti
ki, Fox o yayin dénemi igin ek bir epizot diisiinmeye baglad1. ® Sov,
sivillerden olugan ekipleri bir deniz piyadesi acemi egitim kampina
(silah egitimi ve teorik egitim verilmeyen) yerlestirir. Kamp, Giiney
Florida'da 6zel olarak tasarlanan bir sette kuruldu. Sovun Survivor tar-
21 elemeyi temel alan Grgiisii, yerlegik bir tiiriin yenilendigini gosterse
de bu ordu i¢in yeni bir aland1.” Deniz Piyadeleri’nin eglence diin-
yas1 irtibat subayi Yiizbasi Shawn Haney, Fox’la isbirligi projesinden
duydugu coskuyu su sozlerle ifade etti: “Su anda realiti TV biiyiik
bir igtir. Hayatta kalma konulu realiti ovlara birinci simif hizmet sun-
maktay1z.”’"* RealitiTV tiirii daha geng seyircilerin kalbine ve zihnine
emin bir yoldan ulagtiysa da, “sovun “gergeklik”le iliskisi aym ol¢iide
belirgin degildi. Haney New York Times’a, gosteride yer alan mekanin
“bir Deniz Piyadesi acemi asker egitim kamp1 olmadigi”ni séyleyerek,
“asla 6yleymis gibi davranmadik” dedi. Haney bir solukta, kendi iginin,
Boot Camp’e,“Deniz Piyadelerine bir g6z atmasi i¢in halka verilen bir
firsat olarak bakmak” oldugunu da kaydetti. * Sovun temsili degeriyle
ilgili kargasa bu noktada sona ermedi. Bag yapima Eric Schotz, sovun
bagarisinin belirli bir aginahiktan kaynaklandigimi kaydetti: “Herkes,
filmlerden, kitaplardan ve televizyon gosterilerinden (ordunun) ne
oldugunu biliyor ve onu anhyor.”'? Aslinda, yarattig1 alg1 bakimuindan,
Boot Camp, Full Metal Jacket (1987), Forrest Gump (1994) ve benzeri
filmlerin Amerikan hayaline saglam bicimde yerlestirdigi Hollywood
versiyonlar: kadar, gergek acemi asker egitim kampiny, temel almaz."
Sov, sivillere askeri fantezilere yeni bir ulaggm noktasi saglayarak uyku
ile uyaniklik arasindaki alacakaranlik mintikada oynagir. Boylece Boot
Camp, Deniz Piyade Sinifi'na, Kara Kuvvetleri’nin aymi dénemde ya-
yimlanan web-tabanli acemi egitim kamp: realiti govunun egdegeri
olarak hizmet etti. Tek kigilik ordu dizileri, askeriyenin ticari estetigi
kapsamasim temsil ettiyse Boot Camp de ticari realiti TV’yi, askeri
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alanm1 kapsayacak sekilde genigletti. Orta yolda bulugan bu ikisi, birbi-
rine yeni anlamlar katt1. Acemi Birligi’nin gibi ticari girigimler, ansizin
resmi megruiyetle yankilandi. Aym gekilde, depolitize eglence ve oyun
degerleri, ordunun kamusal anlamina derinlemesine niifuz etti.

Acemi Birligi’nin Survivor'la benzerligi, ikincisini yaratan Mark
Burnett’in sonunda savas temali bir reality game’e baglamasini sagla-
mig olabilirdi. Burnett boyle bir girigim i¢in ideal bir kigiydi; ¢linkii
1980’lerde Orta Amerika’da yasanan gerilla ve kargi-ayaklanma done-
minde, bir Ingiliz Ozel Hava Hizmeti'nde damsman olarak ¢aligmista.
Burnett televizyon kariyerine, 1990’larin ortasinda sira dig1 sporlar
ozel gosterimi Eco-Challenge’in yaraticisi olarak bagladi ve kendi-
sini kabul ettirdikten sonra, CBC i¢in Survivor'in yapimin ustlen-
di. Dizinin ik boliimii 2000°de yayimlandi. Francise Prose, Harper’s
Magazine’de goyle diyordu:

Mark Burnett’in 6zgegmisi, Hollywood sirenlerinin cazibesine
kapildig: bir sirada yonlendirilmig olabilecegi, Orta Amerika terdrist
egitim kampindan verilen haftalik haberleri andiran Survivor'un yapi-
muina katki saglayabilir. '

Aralik 2001’de Burnett, dort askeri brangtan USA Network’iin
Eco-Challenge: U.S. Armed Forces Championship’de (ABD Silahh Giig-
leri Sampiyonasi) yarigacak kigileri bir araya getirdi. Bu, Charlton
Heston tarafindan anlatilan, Alaska’y1 bastan baga kateden tehlikeli
bir yaristi. Sov, Pentagon danigmanlarinin yardimiyla California’daki
bir Hava Kuvvetleri iissiinde ¢ekildi. ® Burnett beraberinde once-
ki girisimlerde kullamlan egitim unsurlarim da getirdi. Onceki yihin
Survivor'inda finale kalan dort yarismacidan biri, Rudy Boesch adiyla
bilinen eski bir Donanma Ozel Kuvveti mensubu da bu unsurlardan
biriydi. Boesch o sirada sohretini, Blue Box Toys’a 6diing vermis, si-
mastyla bir Donanma Ozel Kuvveti aksiyon figiirii haline gelmis, bu
sayede iinlii bir tiir realiti askeri olmustu.'® Burnett’in bu sova yaris-
mac olarak se¢tigi ilk kisi, Scott Helvenston gene eski bir Donanma
Ozel Kuvveti mensubuydu. Burnett onunla Eco-Challenge’in haber-
cisi olan bir uluslararas1 macera yarisinda, Raid Gauloises'de tanigmugtu.

Scott Helvenston'in oykiisii, Combat Missions (Savag Gorevleri)
havai fisek gosterisinin orta yerinde, savag gergekligine iligkin ayil-
tica bir ders sunar. Helvenston gosteri siiresini tamamladiktan son-
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ra, o sirada sette tamgmug olan iki arkadas, John ve Kathy Potter,
Helvenston’a hiikiimete iy yapan 6zel Blackwater USA firmasinda
bir gorev 6nerdi. Helvenston, Bagdat’taki “yesil kugak”da iggalin mi-
mar1 Paul Bremer'in muhafizhigina atandi. Blackwater, son dakika-
da Helvenston’, cok daha tehlikeli bir goreve, ordu ikmal konvoy-
larinin giivenligini saglayan bir tageronluk isine aktardi. Helvenston
zirhl araglara kestirme giizergihlar buldu.” 31 Mart 2004’de Siinni
isyancilar, Helvenston’un konvoyunu Felluce’nin orta yerinde pusuya
diigiirerek onun ve diger dort tageronun kavrulmug cesetlerini so-
kaklarda siiritkledikten sonra bir kopriiye asip bu dehget verici olayin
goriintilerini dagitti. Goriintiiler kisa siirede mangetlere ¢ikt1 ve te-
levizyonlardan tekrar tekrar verildi. Realiti TV ile savag gercekliginin
bu yakinhgy, biiyiik bir etki yaratt1. Burnett, “Bu her seyi ¢ok daha ya-
kinlagtiriyor” dedikten sonra, gerceklikleri harmanlayarak “Bana Kara
Sahin Diigtii’yii hatrlatiyor” diye ekledi. '®

Sekil 3.1 USA Network’de Combat Missions ve yarigmaci Scott Helvenston (yukarida);
2004’de Irak’in Felluce kentinde Helvenston’in konvoyuna diizenlenen isyanc: pususu.
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Combat Missions’un hemen ardindan Hava Kuvvetleri, CBS’le or-
tak bir girisim olan American Fighter Pilofin [Amerikan Savagg1 Pilo-
tu]yapimina katildi. Hava Kuvvetleri’nin eglenceden sorumlu irtibat
biirosu, realiti yovun ortak yapimi i¢in uzun vadeli iki anlagmaya imza
att1. Tony Scott, askere alma faaliyeti i¢in seferber edilen Hollywood
filmlerinin belki de en saf ve en bagarih 6rnegi olan Top Gun’1 (1986)
yonetmigti. Kardesi Ridley Scott ise onunla birlikte techno-noir tarz1
Kara Sahin Diigtii (2001) filmine imza atti. Her iki film de orduya
askeri donamim ve damigmanhk kargiliginda senaryoyu yonlendir-
me hakk: vermisti. American Fighter Pilot aym uygulamay: siirdiirdii.
Realiti sov Florida Tyndall Hava Kuvvetleri Ussii’nde ii¢ miistakbel
pilotu izliyordu. AFP yonetmeni Jesse Negron, govun seyirciye atti-
g1 oltayy, “siradan bir adam”in “egitimli bir katil”’e doniigmesi ola-
rak betimledi. ® Bir elegtirmen, ovun “ugan yaris arabalari”ndaki
“MTV pilotlar”nin yaratug efekt sayesinde “Moulin Rouge’u dura-
gan gosterdigi”’ni kaydetti. * Bu, ozellikle sov’a para bagslayanlarin
tam da istedikleri ve Negron’a gore, Hava Kuvvetleri temsilcilerinin
“sevdikleri” seydi.?’ AFP estetiginin 6nemli bir boliimii, seyircinin
“siradan bir adam” olan kursiyer ile interaktif 6zdeglesmesini saglayan
bir kokpit gorily noktasimi kapsiyordu. Teknofetig estetigin bu 6zel
yoni, 1991 Korfez Savag sirasinda, genellikle Pentagon’un verdi-
gi goriintiiler formunda diizenli bigimde goriilmeye baglandi. AFP
bunu Mart 2002'den baglayarak nicelik ve yogunluk bakimindan sag-
liyordu. Bu, televizyon savag gazeteciliginin, 2003 Irak Isgali sirasinda
yapilan, yayinlarda kokpit kamerasiyla doyum noktasina ulagmasinin
baslangiciydi. Sov, 9/11°1 de fazla ¢aba gostermeden kendi Sykiisiine
igsellestirdi. CBS, sovu 9/11’den 6nce yayina soktuysa da iletigim agy,
AFP konseptini pilotlarin denizagin seferlerini kapsayacak sekilde ge-
nigleterek saldirilardan yararlandi. Yapimcilar ayrica 9/11’e sovun agi-
lig boliimiinde temel motif olarak yer verdiler. Bu boliimde, Top Gun
tarzi egitim ugusu goriintiileri, Ikiz Kuleler’e ¢arpan ugaklarin gergek
gorintiileriyle birlestirilmisti. Bu arada Oval Ofis’de oturmakta olan
Bagkan Bush’un kumlu goériintiileri veriliyor, cizirtily, filtrelenmig bir
sesle askerilegsmis bir halka emirler veriyormus gibi kesintili sozleri
(“iilkemiz giigliidiir....”) igitiliyordu.
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Viacom ,CBS, MTYV veVH1’in sahibi, “MTV pilotu”nu iiretebil-
diyse “VH1 askeri’ni de iiretebilirdi. Haziran 2002’de, VH1 Military
Diaries’t [Ordu Giinliikleri] yayimlamaya bagladi. Kameralar bu kez
Afganistan’daki askerlerin eline veriliyordu. Savag temali realiti TV’ye
daha 6l¢iilii bir belgesel yaklasim sergileyen sov,9/11 sonrasi yaganan
telasa, birinci sahis estetigiyle asker bedenini sanal olarak devreye so-
karak bir tatmin sagladi. Pentagon’un isbirligi ve sansiiriiyle sov, daha
once The War Roon’u (1993) yoneten R. ]. Cutler’a gore, “o sirada
silahli kuvvetlerde gen¢ bir erkek ya da kadin olmanin ne anlama
geldigi”’ni gostermeyi amaghyordu. Military Diaries’in bir VH1 yapim
olarak esas temas: miizik, 6zellikle de gorev sirasinda kullanilan bando
miizigi idi. Cutler §6yle diyordu: “Terorizmle savaga bir film miizigi
saglamay1 umuyoruz.”?> Bu metafor, kugkusuz, “ter6rizmle savag”1 bir
ekran yapimi, belki de kendi bagina bir realiti TV sovu olarak konum-
landirir.

KISISELLESTIRMEK, SAVASI DEPOLITIZE ETMEK

Savag temal realiti TV’nin bereketli iiriinii, Vietnam Savag: sira-
sinda baglatilan ve yiizyilin sonunda doruk noktasina ulagan, daha
genis kiltiirel egilimlerin yiikselmesiydi. Bu donem boyunca, savag
mekanizmasinin korunmasi ve kutsanmas: iizerinde odaklanan soy-
lem, onun kullanilmasim gerekli kilan amaglara iliskin argiimanlarin
yerini ald1. Askerin deneyimine kademeli olarak yapilan bu “zoom”,
XXI. yiizyilin baginda savag temal realiti TV’nin patlama yapmasina
yol agt1. Bu yakindan gorme ve kisisel savag tohumlary, yaklagik olarak
Vietnam Savagi’nin son dénemlerinde yerlesti. Bunlarin baglicasi, Ni-
xon yonetiminin, 6zgiin gerekgesinin (6rn., komiinizmin ¢evrelen-
mesi) kaybedildigi bir savagin stirekliligini hakli ¢ikarmak i¢in POW/
MIA”y1 kullanmasiydi. Bu retorik stratejisi, savagin amacini, kendi
askerlerimizi kurtarmak i¢in savasmak seklinde yeniden tanimlayarak
isledi. 2

Vietnam sonrasi savag filmleri, bu yeni yonelimi genigletti. Bura-
da savag anilary, siyasal amaca yapilan her tiirlii gondermeden 6nemli
Ol¢iide temizlenmistir. Bu dénemde, The Deer Hunter (1978)[Avci],

* Savay esirleri ve savag sirasinda kaybolan askerler. (¢.n.) ~
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Apocalypse Now (1979)[Kiyamet], Platoon (1986) [Miifreze]ve Full Me-
tal Jacket (1987) gibi bir dizi varolugsal drama iiretildi. Karen Rasmus-
sen ve Sharon Downey, bu filmlerin, Hollywood’un savas¢1 imajinda
sakli tutulan militarizm ile ahlak¢ilik arasindaki savag1 canlandirdikla-
rin1 6ne siirdiiler. 2* Ciddi savas filmi artik John Wayne’in The Green
Berets’i [ Yesil Bereliler] gibi zafer gosterisi tarzinda Western’leri temel
alamazdi. Ne var ki ismen “savas karsit1” olan bu filmlerin ¢arpici
bir 6zelligi, bir savag siyaseti elestirisinden yoksun olmalaridir. Aslinda
siyaset, gerekg¢e, hatta diigman genellikle ekranda goriilmemektedir.
Bunun yerine bu filmler, Averdaki Rus ruleti metaforundan Kiya-
met’deki kanli kurban sahnesine kadar gesitli bigimlerde sergilenen,
savagin korkung amagsizhigiyla tanimlanir. Olusum halindeki bu savag
filmleri sinifi, savag ne siyaset alanina ne de savaggilarin arasina degil,
bizzat askerin i¢ine yerlesmig bir i¢ kriz olarak tanimlar.®

Ayni zamanda, diger filmler sinifi, Vietnam anilarina ters yonden
yaklagti. Rambo: Ilk Kan BL. II (1985), Missing in Action filmleri (1984,
1985, 1988) ve Uncommon Valor (1983) [Olaganiistii Cesaret]bu tiir-
den filmler arasinda yer alirlar. Nixon’n POW/MIA retorigini esas
olay orgiisii olarak benimseyen bu filmler de insanhk digt kurtarma
iglerini bagaran hiper-erkeksi karakterleri canlandiriyordu. Kiyamet
deliligin merkezine dogru seyahat ederken Rambo, geride birakildig:
varsayilan Amerikan askerlerini kurtararak savas miicadelesini yeni-
den canlandirmaya ¢alisti. Bu filmler, POW/MIA gerekgesine iligkin
fantezileri yansitmasinin yam sira, Amerikan askerlerinin 6lmeleri ve
tutsak edilmeleriyle sonuglanan bir savagin daha kapsaml nedenlerini
genellikle g6z ard1 ediyor, bunun yerine Vietnam ¢atigmasini tutsak
askerin ve korkusuz kurtaricinin yagadigi dolaysiz bir kriz halinde
minyatiirlestiriyordu.

1980’ler, “savag karsit1” varolug krizleri ile “savas yanlhs1” tekil
kurtarma Gykiileri arasinda, diyalektik bir donem idiyse, 1990’lar
da Kiyamet'in “dehset”ini, gorevine bagh Rambo’yla birlegtirerek bu
carpic1 boliinmeyi ¢6zmeye bagladi. Sonug; Frank Wetta ve Martin
Novelli’'nin “yeni yurtseverlik” dedigi seyle nitelendirilen bir savag
filmleri simfi oldu. * Bu filmler, dikkate deger bi¢cimde, savagin se-
beplerine yiizeysel de olsa gondermede bulunmaktan kaginiyor, onun
yerine dramanin kapsamim kiigiik bir grubun ya da bireyin dolay-

117

—_



Savas Oyunlan A.§.

s1z krizine indirgiyordu.?” Er Ryan’s Kurtarmak (1998), Diisman Hatt:
(2001) ve Kara Sahin Diigtiide (2001) goriildiigii gibi, en sik goriilen
kriz, tehlikeyle yiiz yiize bir askeri kurtarma misyonunu igerir. Kur-
tarma motifi “yeni yurtseverlik”’in temel dramasidir. Burada, kisinin
silah arkadaglarina sadakati, belirli bir ideale ya da siyasete bagh bir
gorev duygusunu orter. Bu yeni standart II. Diinya Savagi’nin “ne-
den savagtyoruz?” sorusunu, “askerler olarak kendimiz i¢in” seklinde
yamithyordu. Forrest Gump (1994),Vietnam’1, yeni yurtseverligin ide-
al taniklig1 agisindan resmetti: kendisini tamamen bir rastlant1 sonu-
cunda goriinmez bir diigmanla silahl1 ¢atigma i¢inde bulan, halinden
memnun ve hi¢bir geyden haberi olmayan bir kisi, tam bir kahra-
manlik sergileyerek arkadagini kurtarir. Bu perspektif degisimi, Step-
hen Klein'in savag kargit1i/asker yanlsi savag filmi dedigi ve en ¢arpici
ornek olarak Kara Sahin Diigtii’yii gosterdigi tiiriin ana-akim haline
gelmesini sagladi. 2 Klein'in yaptig: formiillendirme, Kara Sahin Dris-
tii ya da Er Ryan’t Kurtarmak gibi goriintirde savag kargiti, kanh bir
gergekiligin sergilendigi, filmlerin, Pentagon’un Hollywood Irtibat
Biirosu'ndan nasil olup da tam destek gordiiglini anlamamiza yar-
dima olur.” Kuskusuz bu fdmler, Vietnam sonras1 duyarliklara hitap
etmekte, aslinda savagin yol a¢tig1 dehsete olan nefreti anlatmakeadir.
Ne var ki bu yeni yurtseverlik anlatisi, savagin amacini kendi asker-
lerinin kurtarilmasi olarak gostermektedir. Boylelikle anlati, savagin
vahgetini askerin kurtarilmasiyla tercihli olarak hakh ¢ikararak sidde-
tin olagan roliinii tersine ¢evirebilmektedir. Yani savag ne kadar vahsi
olursa o kadar gereklidir. En 6nemlisi, anlatinin, kurtarilmasi tartigma
gotiirmeyen kriz halindeki askerle hakl ¢ikardig savag her tiirli ka-
musal tartigma alaninin digina ¢ekmesidir. “Yeni yurtseverligi” olug-
turan esas olay Orglisii budur: askeri orgamuin biiyiitiilmesi, dramanin
asker saflariyla ¢evrelenmesi ve sonug olarak savagin kamusal tartigma
alaninin digina ¢ikarilmas:.

Biiyiik ekrandaki bu degisiklikler, daha sonra kiigiik ekranda ya-
sanan perspektif degisikliklerini cesaretlendirdi. 2003 Irak Isgali'nin
merkezi dramatik goriintiilerinden biri, bir asker kurtarma Gykiisiiy-
dii. 1 Nisan 2003'te, birinci simif er Jessica Lynch’in, “diigman hatlari-
nin gerisi’nden kurtariigin1 gosteren televizyon yayini, dikkat ¢ekici
bir yontemle depolitize edilmig savagi canlandiriyordu. Lynch’in kur-
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tarihgina iligkin resmi Pentagon degerlendirmesinin, 6yki orgiisiinii
dogrudan Er Ryan’s Kurtarmak’tan 6diing aldig: goriiliiyordu. Ashinda
NBC Saving Jessica Lynch (2003) adinda Pentagon’la isbirligi i¢inde
yonetilen bir televizyon filmi yayimladi. Film, NBC’nin son on iki yil
i¢inde kaydettigi en yiiksek reytingi yapt1.* Bu resmi 6ykii, Lynch’in
ikmal konvoyunun pusuya disiiriilldigiinii ve yigitce savagmasina rag-
men ele gegcirilmesini, acimasiz bir davranigla kargilagmasini ve silahla
isyancilarin denetimindeki bir hastaneye gotiiriilmesini anlatiyordu.
Opykii bir ABD komando birliginin hastaneyi basmasi ve Lynch’i
kahramanca bir miicadele vererek kurtarmasiyla siiriiyordu. Penta-
gon, kurtaricilarin migferlerine monte edilmig kameralarla ¢ekilmis,
gece goriintiilerini dagitt1. Lynch ve digerleri, dramatik olmakla bir-
likte filmin yaganan olaylar1 6nemli 6l¢iide ¢arpittigini hemen agik-
layiverdiler. Hatta kurtarma olay: bir 6l¢iide sahnelenmigti.® Asikar
abartmalarin 6tesinde, halkla iliskilerin ABD kampanyasi i¢in Lynch’i
secmesi, daha kapsamli ve resmi savag retorigi i¢inde kurtarma an-
latisinin, giderek merkezi bir konum aldigin1 gosterir. Kahramanhk
oykiisii, bir diigman komutaninin ele gegirilmesi ya da Irakh bir aileyi
korumak i¢in kendini feda etme eylemi olabilirdi. Temsili anektod,
bunun yerine, kendi askerlerimizden birinin kurtarilmas: oldu: sar1-
sin bir “endiseli kiigiik hanim.” Lynch ideal bir kurban, “bizden biri”
olarak hizmet etti. Saldir1 amaci olmayan bir ikmal konvoyunda gorev
yaparken diigtiigii bir pusuda ele gegirilmigti. Kurbanlagtirma dramas,
ulusal ¢apta yiiriitiilen bir kurtarma faaliyetiyle birlestirildi. Seyirciler,
evlerinde oturarak askerlerin migferlerine ilistirilmig kameralardan
kurtaricilarin goriis agilarini izledi. Drama, basit, tartigmasiz bigimde
soylu, bagarih ve Irak Isgali’nin hakhligini agiklamak gibi bir kiilfetten
arindirilmagty.
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Sekil 3.2 Yeni yurtseverligin kurtarma motifi goriintiisii. Forrest Gump (1994) ve 2003'te
Jessica Lynch’in televizyondan verilen kurtarilma goriintiileri (istte). Er Ryan’t Kurtarmak

(1998) ve Saving Jessica Lynch (2004) afigleri (altta).

Lynch olay1 yeni yurtseverlik mantigimin realiti TV mantigiyla ig
ice gectigi bir noktay: temsil ediyordu.Yeni yurtseverlik anlatisy, geri-
ye kalan her sey ordunun i¢inde kotarilan bir sahneden ibaret kalana
kadar siyasal baglanun katmanlarindan soyulmasinmi gerektiriyordu.
Lynch dramas: kigisellestirilmig ve deneysel bir savasa “zoom” yapa-
rak bu egilimi hizlandird1. Ayrica, yari-gergek zamanl bir dramanin
goriiniiste “senaryosuz” ve belgelenmis temsili, sahneye ¢oklu girig
noktalar: sagliyordu. Mark Andrejevic bu tiirden bir davetin, realiti
TV tiiriiniin tanmimlayic1 bir 6zelligi oldugunu kaydeder. Kendisi buna
“interaktiflik vaadi” demektedir. Yapilan is, olay sanki kolektif olarak,
demokratik bigimde gergeklesiyormug gibi bir havayla “sizi ekran-
dan alp gergekten olay yerine aktarabiliyordu.”* Su Holmes da aym
yonde, realiti TV’nin sohret hiyerarsisini yerle bir etme egilimi gos-
terdigini kaydeder. Bu egilim medyay1 film “yildiz”indan televizyon
“kisiligi”’ne, oradan da realiti TV’nin “siradan insan”ina aktarmstir.*?
Lynch’in “siradan” olarak belirlenen statiisii, bir izdiigiim noktas, te-



Roger Stahl

sadiifen se¢ilmis bir yarigmacinin egitini sagliyordu. Tutsak saptamasi-
na ek olarak, Lynch prodiiksiyonunda migfer-kamera teknolojisinin
kullanilmas: seyircinin, kurtaricinin bedenine girmesini saghyordu.
Nihayet Lynch’in salimen donecegini umut eden ve bunun i¢in du-
alarin1 esirgemeyen bir seyirci topluluguna katilmak da miimkiindii.
Boylece drama, yapimcilar anlatilarinin yapisini olugturmak igin sahne
arkasinda ¢aligirken bir canli eylem ve senaryosuz gergeklik duygusu
i¢in ¢abaliyordu. Daha sonraki “itiraf” sahnesi (anilar ve miilikatlardan
olugan) yonetimin tikir tikir igleyen PR (halkla iligkiler) makinesinde
etkin bir gergeklik kaybina yol a¢gmig olsa da Lynch olayy, kisa vade-
de realiti TV savaginin en temel unsurunu iletme iglevini gordii. Bu
temel unsur, ekranin igine girme ve birinci sahsin televizyon savagini,
bir deneyim olarak yasama sansi idi.

Bu firsatin elbette bir maliyeti de vardi. Andrejevic realiti TV’yi
derinlemesine inceleyen degerlendirmesinde, bu tiiriin “¢1kig nokta-
s1”min ,s6hret i¢in gerekli olan iretim araglarini ve kigisel firsat1 dev-
ralarak bireyden yapilan bir ¢ikarimla dengeledigini 6ne siirer. Bu
¢ikarim, Andrejevic’in “seyredilmemis” dedigi gézetlenmeye isteye-
rek boyun egen bir tiir bilgi ¢ag1 faaliyetidir. > Realiti TV savag bu
tutumun kendine 6zgii versiyonunu igerir. Savag alaninin giivenli teh-
likesini deneyimleme firsam saglama ¢abasi, savag konusunda siyasal
yaklagimu isteyerek terk etmeye, bunun yerine askerilestirilmis bir sa-
nal alana gémiilmeye varir.Yani 6denen bedel, yurttas kimliginin da-
gilmas: ve sanal alemde askerlige boyun egilmesidir. Ne var ki Lynch
gosterisi yayimlandig: siralarda, bu 6zellikler halkin zihnine, iligtiril-
mis muhabirlik formunda yerlegmis bulunuyordu. Bu, ipug¢larimi dog-
rudan dogruya realiti TV’den alan bir Pentagon-basin olusumuydu.

REALITI TV OLARAK iLISTIRME

Pentagon’un 2003 Irak Isgali sirasinda, askeri birliklere 500 ga-
zeteci “ilistirme” plani, gazetecilerin sadece migfer ve kursun gegir-
mez yelek giymelerini degil, bir haftalik egitime katlanmalarim da
gerektiriyordu.®® Bu egitimde muhabirler, olagan giivenlik kurallari-
nin yamn sira, kimyasal ve biyolojik saldirilarla basa ¢ikma tekniklerini
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ogrendiler. Muhabirlerin sivilleri ¢ikarip askeri giysilere biiriindiikleri
bu doniistiiriicii siireg, televizyondan izlenen savagta ¢ok 6nemli bir
dramatik ugrakti. Pentagon iligtirme tasarisini ilan ettiginde, ana-akim
gazeteciligi dogal olarak, korkusuz muhabiri bekleyen tehlikeleri ve
seyahatleri ellerini ovugturarak heyecanla karsilad: ve sadece kendisini
diisiindii. Televizyon savagi, sansiirlenmemis ve 6ngoriilemez olacakt.
Muhabirler 6liimciil bir tehlike i¢inde olacaklar; dehset verici siddete
taniklik edecekler, belki seyirci de savagin gergek yiiziine tanik olabi-
lecekti. Romantik “savag fotograf¢is1” mitosu, biitiin ilkeyi bir anda
heyecana bogmus gibiydi. Ilistirme olay1 béylece, biiyiik olaylarin ya-
sanacagin ima eden haberlerle birlikte, ana olay olarak konumland:.
Bu yeni gorintii uygulamasi, televizyon savaginin belirsiz bir “canli
6lim” 6diili sunabilecegine dair imah bir vaade bagliyken asil ayart-
ma, seyirciye vaad edilen orduyla birlikte yasayacag: temsili macerada
yatmaktayd. Georgia'daki Ft. Benning’'de, yaygin kullauminda de-
nildigi gibi, “acemi asker kampi’nda gegen egitim dénemi bir NBC
Nightly News yayin havasindaydi. Newsweek’den iligtirilmis muhabir
Martha Brandt, Fox’un Boot Camp’imu yonlendiren kavramdan pek de
farkli olmayan, olayin dramatik 6ziinii gu sozlerle 6zetledi: “Bence bii-
tiin bunlarda komik bir yan var; ¢linkii orta yagh ve bi¢imsiz kigileriz.
Gegen giin fiziksel egitimden sonra giddetli agrilar ¢ektim.” Brandt
daha sonra goyle dedi: “Ayrica biliyorsunuz, bu aldatici bir sey; bu
adamlar nasil saklayabiliriz, olay:1 anlatmalarini ve bu arada 6ldiiriil-
memelerini nasil saglayabiliriz meselesi...” ** Bahsi yiikselten ilistirme
uygulamasi, siradan insam (savagin) “neye benzedigi’ni goérmesi igin
olaganiistii durumlara yerlestirerek realiti TV pelerinine biiriindii.
Realiti TV ile iligtirilmis savas arasindaki benzerlikler rastlantisal
degildi. Iligtirme dogrudan Profiles from the Front Line [Cepheden Go-
riiniim]denilen bir realiti TV deneyiminden kaynaklandi. Bu, 2002
yilinin Subat ayinda agiklanan, bir ABC-Pentagon ortak girigimiydi.
ABC igin yonetimi i¢in iki yetenegi bir araya getirdi. Birincisi, Top
Gun (1986), Kara Sahin Diistii (2001), Diigman Hattr (2001), Arma-
geddon (1998) ve Pearl Harbor (2001) gibi filmleri olan, miikemmel
aksiyon filmi yapimcis1 Jerry Bruckheimer idi. Bruckheimer’in tica-
ri bakimdan diinyanin en bagarili yapimcisi olarak edindigi statiide,
girisimlerinin ¢oguna yardimci olan Pentagon’la kurdugu, benzersiz
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ortak yasama iliskisinin katkis1 hi¢ de az degildi. >’ ABC ayni zamanda
realiti TV tarzinda “cinayet saati” tiiri, COPS’un yaraticis1 Bertram
van Munster’in yardimlarindan yararlandi. The Amazing Race [Ina-
nmilmaz Yarig]adli bir bagka realiti sovda birlikte ¢alisan Bruckheimer
ve van Munster zaten tamigtyordu. Bu yetenek bilegiminin, COPS ile
Kara Sahin Diigtii aras1 bir gov iiretmeleri sasirtic1 degildir. Profiles from
the Front Line, Afganistan’daki askerleri izleyen kameralara agirhk ve-
riyor, polis baskinlariyla zorlu asker karakterlerini harmanhyordu.?
Van Munster’e gore, Baskan Yardimcisi Dick Cheney ve Savunma
Bakani Donald Rumsfeld projeyi bizzat imzaladilar. Pentagon’un eg-
lence diinyasi irtibat subayi olarak Hollywood ile ordu arasinda pek
cok ig baglayan Phil Strub, girigimi yonetmek iizere ige koyuldu.*
Profiles, Savunma Bakani1 Donald Rumsfeld’in danigmani olan
Victoria Clarke’nin bulusuydu. Clarke, savag zamani halkla iligki-
ler uzmamyd: ve hem Kongre’yi hem de kamuoyunu 199t Korfez
Savagr'na ikna etme kampanyasinda belirleyici bir roli olmustu. O
sirada kendisi, diinyanin en biiyiik halkla iliskiler firmas1 olan Hill
and Knowlton’un Washington DC biirosunun Genel Yonetmeni idi.
Firma, muazzam bir halkla iliskiler kampanyasinin koge tag1 olarak,
Irak askerlerinin bir Kuveyt hastanesindeki kiivezleri ¢alarak prema-
tir bebekleri yere birakip oliime terk ettiklerine iliskin, uydurulmug
bir 6ykiiyii gayet bagarili bigcimde yaydi. Bu sahte vahset 6ykiisii, yo-
netimin savag dosyasinin temel dayanak noktasi haline geldi ve kamu-
oyunun yetki noktasinin 6tesinde miidahaleden yana tutum almasin-
da ¢ok 6nemli bir rol oynadi. Oykii daha sonra “Neyyire olay1” ad1
altinda genel bir nefret uyandirdi.** Bu tiirden bagarilarla kendisini
Bush’un siyasal organina kabul ettiren Clarke, 2001°de Halkla Iliski-
lerden Sorumlu Savunma Bakan Yardimcis1 oldu. Bu konumu, 2003
yihnin Haziran ayinda, muhtemelen Pentagon’un Er Lynch’i kur-
tarma versiyonunun dogrulugu konusunda artan elegtirilerden 6tiird,
istifa edene kadar siirdiirdii. Tahmin edilecegi gibi, ne Neyyire ne de
Lynch, Clarke’in amlarinda yer aldi. Bu atlama, kitabin agik yiirek-
li baghgina yansimugtr: Lipstick on a Pig: Winning in the No-Spin Era
by Someone Who Knows the Game [Domuzda Ruj: Doniisii-Olmayan
Bir Cagda Kazanmak — Oyunu Bilen Biri Tarafindan].*! Clarke’nin
iddial1 halkla iligkiler akrobasisinin tamaminda yer alan, iligtirilmig
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mubhabirlik kavrami, onun kalic1 mirasi haline gelecekti. Ticaret der-
gisi PR Week, iligtirme tasarisinin, Clarke’yi sadece “ailenin bir ferdi”
haline getirmekle kalmadigin, i§ diinyasina, ilistirilmis gazetecilerde
kontrollii haber akis1 saglamay1 amaglayan bir halkla iligkiler stratejisi
gorme ilhami da kazandirdigim kaydetti.*?

Profiles’in yapimcilar1 dizinin siyasal rolii iizerine diisiinmediler.
Bertram van Munster sunu kabul ediyordu: “Bu, gii¢lii bir yurtse-
verlik mesaj1 tagiyan, ¢ok gorsel bir realiti gov olacak” ve “Elbette
bizler de ordudan ve Amerika’dan yana tutum alacagiz. Elestirmeye-
cegiz.”* Bruckheimer da higbir tarafsizlik sorumlulugu tagimadigim
ve Pentagon’un hakli olarak biitiin kartlar1 elinde tuttugunu agik-
ca belirtti. Basina, “Biz haber degiliz”, dedi. *# Bir bagka miilakatta
Van Munster bir kez daha dogrulad: “Bu bir realiti ovdur. Eglen-
celi olmas:1 gerekir.’*® Profiles ekibinin haber olmadig), 6zellikle Af-
ganistan’daki ABD macerasinda agik¢a ortaya ¢ikti. Burada Pentagon
birliklere, ulaggm1 Grenada ya da Panama Isgallerindeki gibi 6nemli
Ol¢iide kisitlayarak basina yonelik, ok muhafazakar bir yaklagim ser-
giledi.* Pentagon igin haberler bir yiikiimliiliiktii. Ote yanda, Profiles
gibi bir eglence gosterisi, bir gergeklik iddiasi tagiyarak fakat gazeteci
objektifliginin potansiyel olarak “sadakatsiz” etigiyle agmaza stiriik-
lenmeden, sunumun alacakaranhk boyutunda var oldu. Profiles ¢ok
daha basit bir geyle ilgileniyordu: bir ugta savag alanina giris, 6teki
ucta reytingler. Kamera ile savag arasinda, uzun siiredir romantik savag
fotografcis: mitiyle temsil edilen ve normal olmayan kaygilarla siiren
agk iligkisi, sonunda ABC’nin “son realiti TV sov” olarak ilan ettigi
seyin icinde tiiketilebiliyordu. 4 Aslinda Pentagon, Bruckheimer ve
van Munster’in mobil ordusuna daha ¢ok benzeyen bir basini tercih
ediyordu. Komutan General Tommy Franks, bu ideal medya durusu-
na “dordiincii cephe” adimi verdi. Bu cephe, iktidarin denetimindeki
“dordiincii ziimre’nin aksine, askeri giicii i¢ kamusal biling alanina
genigletme yoniinde hareket etti.*® Basin savagtan diglanamadig tak-
tirde, bir i¢ psikolojik operasyonlar tiirii olarak degisim gecirebiliyor,
boylece ortaya daha vurgulu bir Profiles ¢ikabiliyordu.

Boylece realiti TV’nin esas mantig, 2003 Irak Isgali sirasinda ge-
lisme kaydetti. Pentagon’un Profiles i¢in atanan proje subayi Vince
Ogilvie’ye gore sov, “iligtirme siirecine bir girig” saghyordu.* Son
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boliim, ABD Ordusu’nun Bagdat’in iggalini “sok ve dehset” saldiri-
styla baglatmasindan tam sekiz giin 6nce, 11 Mart 2003’te yayimland.
Profiles’in ertelenmesi tam da iligtirilmis muhabirin haberlerde goriin-
mesiyle ¢akigti. Bu arada, en istte yer alan dort realiti TV programinin
reytingleri, iligtirilmig savag canh olarak verilmeye bagladiginda diigtii.
Bu da izleyicinin, bir realiti jovdan digerine ¢ekildigini gosteriyor-
du.> Victoria Clarke’nin emriyle Pentagon,Van Munster ve kamera
ekibine, Irak’taki ¢ekimler kargihginda hiikiimetten maag bagladi. Bu
durum, ilistirme uygulamasinin, 6rtiik bigimde, COPS gibi sovlarin
mirasgis1 olarak kabul edildigini gosteriyordu. Bu birlesmenin ahlaki
degeri,Van Munster’in kendi konumuna iliskin ikiyiizlii degerlendir-
mesinde igitilebiliyordu: o, “propaganda s6zciigii her zaman kullanilir”
gergegiyle “uyumlu”; 6te yanda sirketinin “bagimsizlig1”’n1 ve 6nyar-
gisizhgini sadakatle savunan ve olaylarin kaydini tutan biriydi.®!
Clarke’nin ilistirilmis muhabirlik sistemi, savag haberlerini, temelde
realiti TV tiiriiyle uyumlu bir tarzda déniistiirdii. Basinda pek ¢ok kisi
sisterni, perspektiften yoksun olmakla elegtirdi. Tomas Rid’in iligtirme-
nin smnirlarimi betimleyen en popiiler metafor haline gelen sozleriyle
bu uygulama, sadece bir “soda kamginin i¢inden bakig” sagliyordu. >
Ashinda, Andrew Hoskins, gercek zamanl savagin kademeli olarak “de-
neysel” haberlere dogru bir degisim gegirdigini 6ne siirer. 1991 ile 2003
arasinda, savag haberleri giderek artan sayida egzamanli canli besleme-
lerle hem “hizlandi” hem de ¢ogaldi. Hoskins, “canlihk” konusunda 1s-
rar arttik¢a, 24 saatlik haber ¢evriminin genis girtlagin1 doyurmak i¢in
“seyretme orarurun az oldugu zaman”a daha fazla bel baglandigim 6ne
stirer. Gergek zamanh canhhk talebi, muhabirleri konunun 6ziine pek
az deginmeye ya da hi¢ deginmemeye yoneltir: “Boylelikle haber igeri-
ginin anlami ¢abukluk talebi arttik¢a kiigiiliir.”* Bu bogluk, muhabirin
cerceveyi giderek deneysel igerikle doldurmasina neden oldu. Muha-
biri kusatan acil kogullardan s6z etmek, perspektif, ¢oziimleme, baglam
ve tarihin yerini almaya yiiz tuttu. Basitce ifade etmek gerekirse, ger¢ek
zamanl savag, konuya iligkin haberlerin temel hedefi olarak, anlamak-
tan ¢ok deneyimlemeye deger veriyordu. Hoskins, savag muhabirliginin
amaglarindan (kavrama) araglara (iletisim hatt1) dogru gelisen bu vur-
gu degisiminin, kamera bakis1 alunda tuhaf kogullarda yasama diginda
hi¢bir sey “hakkinda” olmayan Big Brother gibi realiti TV sovlarda ¢ok
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yaygin oldugunu kaydeder. * Bu tiirden yonelimler savag diigsiinmeyi,
savay mekanizmasiun i¢ igleyisini digiinmeye indirger. Ampirik arag-
tirmalar Hoskins’in yorumunu dogrulamaktadir. Gazetecilikte Ustiin
Bagar1 Projesi, ilistirilmis Sykiilerin % 94’tiniin ¢6ziimsel olmaktan ¢ok
oykii ya da olgu temelli oldugunu saptadi. Bu durumda ¢ok ayrintih
fakat kavramsal olarak pargalanmms bir haber ¢ikiyordu ortaya.® Ilistir-
me, ¢Oli agan bir araca binmenin, barut koklamanin ya da gece goriig
gozliigiiyle bir ¢atigmay: izlemenin yarattig: bir “orada olma” duygu-
suna, beg duyunun dolaysiz kullanilmasina yol ag1yordu. Savag alaninin
gerektirdigi gizlilik, daha biiyiik “neresi” ya da “neden” resminin igine
“orasi”mu yerlegtirmenin yarattif1 sorunlari artirtyordu. Ekranda, her
biri kendi dar goriigiiyle nitelenen ¢oklu uydu haberleri, hem gizofre-
nik hem de otistik goriiniimlii bir “haber igerigi”yle sonuglandi.
Deneysel realiti TV savagi, daha genis savag haberi camialarim etki-
ledi. W. Lance Bennett ve Kathleen Hall Jamieson gibi bilim insanlar,
televizyonun siyasetin kigisellegtirilmesi yoniinde yapasal bir egilim ta-
sidigim One siirdiiler.® Realiti TV savag, muhabiri 6ykiiniin nesnesi
olarak iiretme egilimiyle Sykiiyii kigisellestirme noktasini agtyordu. ilig-
tirme yapisinin soda kamigini andiran sinirlamalarindan 6tiiri, muha-
birlerin temel anlatis1 dogal olarak “sahradaki hayat” temas: ¢evresinde
donilyordu. Fox News'dan Oliver North, 6zel bir kiirek kullamlarak
¢6lde nasil digkilandigim anlatti. Muhabirler kendilerini, makine gii-
riiltiilerine, ¢6l firtinas1 sinavlarina ve silahh ¢atiymanin risklerine kap-
tirnugtt. Bu haber tipine 6nciililk eden, bir bakima, firtinalarin orta
yerinde ayakta durup canli yayin yapan muhabirlerdi. Bu sahnelerde
akrobatik beceri, sézde haberi yapilan olayin yerini alyordu. Iligtirme-
nin kendisi bir olay Orgiisi, iligtirilmig muhabirler ise ana karakterler
haline geldi. 1991°de Birinci Korfez Savagi, CNN'den Peter Arnett ve
Wolf Blitzer gibi muhabirlere biiyiik bir iin kazandirirken 2003’teki
iligtirilmig muhabirlik sistemi, daha sonra kendi savag yaralarin1 goster-
mek i¢in geri donen bir dizi yildiz yaratti. Fox News'dan Greg Kelly bir
patlama sirasinda yiiziinden aldig yara sayesinde, medyadan muazzam
bir ilgi gordii. CBSden Jim Axelrod, hayatta kalabildigi i¢in kendisi-
ni gansh saydigini sdyledi. Burada etkin olan baghca karakter, romantik
“savag muhabiri”’nden ¢ok, bir tiir “askerlesmis gazeteci” idi. Bu kigisel
iin kazanma hali, NBC’ni 2004’te televizyon dizisi War Stories’i ISavas
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Hikdyeleri] yapma kararinda etkili oldu. Film, Islami bir ayaklanmamn
orta yerinde, Ozbekistan’da yasayan foto muhabirlerinin hayatin anlati-
yor, o sirada Irak’ta stirmekte olan harekata da iistii kapali ince gonder-
meler yapiyordu. Filmin ismi bile tek bagina, gov’un dramatik etkisini,
savag alaninin cazibesine kapilan sivilin fantezilerini en yiiksek noktaya
¢ikarma yetenegini anlatmada bagariliyd.

NBC’den David Bloom 6rnegi, yeni askerlegmis gazeteci kiiltiinti
ornekler. Bloom belki de en goriilebilir iligtirilmis muhabirdi; ¢olu
bir tank iizerinde gegerken yayin yapmay saglayan bir “Bloom Mo-
bile” kamera icat etmigti. Cekilen sahneler ikon haline geldi, 6yle ki
aym yil iginde NBC’den Carl Quintanilla , Isabel Kasirgasr'n1 kendi
“Bloom Mobile”1 olarak tamittigy aleti kullanarak ¢ekecek, boyle-
ce ilistirilmig savag haberinin, depolitize felaket haberleriyle uyumu
belirgin bi¢cimde ortaya ¢ikacakt1.”” 6 Nisan 2003 giinii, koalisyon
birliklerinin Irak’a yaptiklar: kara saldirisimin en yiiksek noktasinda,
akcigerlerindeki kan pihtisi yiiziinden 6ldii. Bu duruma genellikle
hareketsizlik neden oluyordu. Bloom’un New York’taki St. Peter’s
Katedralin’de yapilan cenaze toreni, hem MSNBC hem de Fox News
tarafindan yayimlandi. Belediye Bagkani Rudolph Guiliani,Vali Geor-
ge Pataki ve Beyaz Saray Basin Sozciisii Ari Fleischer matem tutanlar
arasindaydi. Insanlarin géremedikleri sey, térenin bir asker cenazesini
andirmasiyda.

Sekil 3.3 Ilistirilmis siiper starlar. Fox News'dan Greg Kelly yiiziindeki yarayla ilgi toplu-
yor (solda). NBC'den David Bloom “Bloom Mobile”indan haber gegiyor.
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Alt1 ay sonra Bloom kendi asker torenine kavugtu. 1 Ekim 2003
giinii Bush yonetimi ve medya yoneticilerinden olugan bir kadro,
Maryland, Burkittsville’de meghul *“savag muhabirleri”’ni anmak i¢in
topland1. Oradaki amitin ilk ve son hizmeti 1896'da I¢ Savag'in kaydim
tutanlar1 onurlandirmak olmugtu. Washington Post toreni su sozlerle
betimledi:

“Yesil bayirlarda tek bir top atig1 yankilands, sonra hafiften bir boru
sesi igitildi, diigen askerler i¢in geleneksel, melankolik bir melodi du-
yuldu. Fakat diinkii agut, farkli bir muharip grubunu, Irak’in isgalini
ve terorle savasi haberlegtirirken 6len doért gazeteciyi onurlandirdi”*®

Bu gazeteciler arasinda, sadece Bloom degil, Wall Street Journal'dan
Daniel Pearl, Washington Postdan Michael Kelly ve Boston Globe’dan
Elizabeth Neufler de vardi. Pear]l “savagta oldiiriilen” tek kigiydi.
Afganistan’da kendisini kagiranlar tarafindan vahgi bigimde katledil-
migti. Kelly ile Neuffer ise Irak’ta araba kazasinda 6lmiislerdi. Buna
ragmen onlar i¢in de askerlere 6zgii 6vgii dolu s6zler sarf edildi. Tom
Brokaw savag muhabirligini “soylu bir ugrag” olarak betimledi. Mary-
land Valisi Robert Ehrlich Jr, muhabirlerin “biiyiik bir fedakarhk”
yaptiklarini soyledi. Boston Globe’un yayincis1 Richard Gilman, “dii-
sen muhabirlerimizi onurlandirmak i¢in” térene pek ¢ok kisinin ka-
tilmasindan duydugu hognutlugu anlatti. ® Savunma Bakan Yardimci-
s1 Paul Wolfowitz, muhabirlere olan hayranhgin dile getirdi ve bunu
yaparken mubhabiri asker yerine koydu: “Amerika savaga girdiginde
biitiin Ozgiirliikklerimiz tehlikededir; fakat bugiin onurlandirdigimiz
kisilerin hayatlar1 Anayasanuzin bize sagladigx 6zgiirliiklerin degeri-
ni kamtlamugtir.”®” “Askerler 6zgiirliigii korurlar” anlayigina dogru bir
do6niis yapan Wolfowitz, iligtirilmis muhabirlerin basin 6zgiirliigiini
hem benzersiz bi¢cimde savunduklarin1 hem de ondan yararlandikla-
rin1 One siirdi. Oysa bunlarin ikisi de dogru degildi.

Toren sadece ABD Ordusu’na ilismis “bizden yana” olanlar1 de-
gil, savag haberi yaparken olen biitiin gazetecileri onurlandirabilirdi.
Ashnda Irak, II. Diinya Savag’ndan bu yana yaganan en tehlikeli savag
oldugu i¢in, gazeteci diliyle soylersek onurlandirilacak pek ¢ok o6li
gazeteci vardi. Bu, 6zellikle “tek yanhlar” denilen, koalisyon giiglerine
iligtirilmeyen fakat felakete ugrayan gazetecilerin biiyiik ¢ogunlugu-
nu olusturan gazeteciler igin gegerliydi. ®' Sayilar (El Cezire biirola-
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rina ve Filistin Oteli’ne, ki buras: tek yanhlarin yogunlagtig: bir yerdi,
yapilan 6liimciil Amerikan saldirilarinin yol a¢ug kayiplar) Sinir Ta-
mimayan Gazeteciler gibi orgiitlere ve digerlerine, koalisyon giigle-
rinin bilgi alanin daha iyi denetlemek i¢in ilistirilmeyenlere bilingli
bi¢imde gozdagi verdiklerini iddia etme imkini verdi. 2 Bu bilgilerin
151g1nda, Maryland’da savag muhabirleri i¢in diizenlenen anma toreni,
¢ok se¢meciydi ve muhabirleri bir yonetici personel, top atiglari, boru
sesleri ve askeri toren diliyle yapilan kahramanhk konugmalarindan
olusan bir tabloya yerlestirdi.Vali Ehrlich’in 6vgii dolu s6zleriyle, Bur-
kittsville toreni, 6len ve boylece *“ savagin iiziicii gergeklerini tam ola-
rak anlayabilmemizi” saglayan gazetecileri, gercekten onurlandirmay:
amaghyor idiyse yapilan igin daha ¢ok, 7 Ekim 2005 giinii Fransa’nin
Normandiya Bolgesi’ndeki Bayeaux Kenti'nde yapilan anma toreni-
ne benzemesi gerekirdi. Orada 1944’den beri islerini yaparken ha-
yatlarin1 kaybeden, diinyanin her yanindan 2000 gazetecinin isimleri
sergilenmigti.®® Bunun yerine giiniin konusu ulusalcilik ve militarizm
oldu. Ilistirilmis muhabir, retorik olarak bir gazeteciden ¢ok iinlii bir
asker ve yiiriitme giiciiniin bir s6zciisii olma konumuna yerlegtirildi.

Realiti TV’nin ve gazeteciligin iligtirme tasarisiyla kaynagtirilmas
iki farkls etki yaratty. Ilk olarak, Pentagon’un yapusal olarak savas gaze-
teciligini 6zlimsemesini ve biiyiik Sl¢iide denetim kurmasim saglad.
Sistemn, dizginleri elde tutarak, anlik olmasi bakimundan gii¢lii fakat
baglam bakimindan zay:f, par¢ali haberler iiretilmesini saglayarak bilgi
alanim1 sinirladi. Bu durum 6ykil anlatma yetkisini, Katar'daki 250
000 dolarhik Merkezi Komuta basin brifingi odasina kaydirdi. Bu
odanin dekorasyonu, bir Hollywood film seti tasarimcisi tarafindan
hazirlanmigt1.* Brifing veren askerler, secilmis bir gazeteci grubu igin
soda kamig1 haberlerdeki bogluklar1 hevesli bir tutumla dolduruyor-
du. Medya’y:r askeri psikolojik harekitin bir uzantisina doniistiiren
iligtirilmig sistem, basinin iktidar1 denetleme, kamuoyunu aydinlatma
ve ¢atigmada Ui¢lincii taraf olma roliine meydan okudu. Bu degerle-
rin elbette tartigilmas: gerekiyordu. Savunma Bakan Yardimcisi Bryan
Whitman, Ocak 2003’te ilk kez medya yoneticileriyle bulugtugunda,
elestirmenler dogal olarak onu objektif gazetecilikle ilgili sorularla
kargiladilar. Whitman bu kaygilar1 yanitlarken §oyle dedi:

“Saddam Hiiseyin’in, tam bir yalanc1 ve yanlis bilgi verme sana-
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tinda ustalagmig biri oldugunu biliyoruz. Bununla baga ¢ikmak igin
sahada yer alan ve olaylar ger¢eklestik¢e haber yapan objektif bir ga-
zeteci topluluguna sahip olmaktan daha iyi bir yol var m1?”%
Yonetimin verdigi bu giivencelere ragmen, soru orta yerde dur-
maya devam etti. Ordu sansiir yapar m1? Gazeteciler kendilerini san-
stirler ederler mi? Bu kaygilar genellikle Minneapolis Star Tribune’da
yer alan su sozlerde yankiland:: “Yedikleri yemekten diigmandan ko-
runmaya kadar her konuda o birliklere giivenmek durumunda olduk-
lar1 i¢in, (gazeteciler) objektifliklerini kaybederler ve ‘giidiimlii’ hale
gelirler.”® ilistirilme siireci, i¢ cepheye aktarilan bilgiyi bozmuyor
muydu? Ilistirilenlerin, elestirmenlerin kullandig1 genel bir metaforla
“alkig tutan” roliinii potansiyel olarak benimsedikleri dikkate alindi-
ginda, bu gecerli bir kayg idi. Ne var ki bu kaygilar kisa 6miirlii oldu.
Whitman, en biiyiik kaygis1 objektifligi kaybetmek degil, stratejik
bilgiye tesadiifen ulagmak i¢in muhabir glivenligi ve potansiyeli -olan
ana-akim basininin plani i¢in verilen neredeyse evrensel bir onayla
kargilagtr. 7 Aslinda birkag¢ yil sonra, ilistirilmis muhabirligin yériin-
gesi, Pentagon sivil gazeteciligi bir kez daha 6ziimsediginde agik¢a
ortaya ¢ikacakti. Ocak 2005’te yapilan Irak segimleriyle birlikte, 800
olan Ozgiin iligtirilmig gazeteci sayisi, 150’ye inmigti. Temmuz 2007'de
Oykiiniin geligmemesi ve tehlikenin artmasi nedeniyle, say1 dokuz gibi
onemsiz bir diizeye indi. Pentagon, ilistirme yerine, savag goriintiileri-
ni dagitmak ve medyaya haber saglamak i¢in ¢ok milyon dolarlik bir
projeyi, Dijital Video Dagitim Sistemi’ni (DVIDS/DigitalVideo Dist-
ribution Systemn) baglatt1. “Askeri gazeteciler”in 16 mm.lik kamerayla
cektikleri goriintiiler ve askerlerle yapilan miilikatlar, 6nceden ha-
zirlanmig haber paketleri halinde servis edildi. Bu yeni “gazetecilik”
uygulamasi, 1980’lerden itibaren sirketlerin halkla iliskiler diinyasinda
popiiler olan video haber dagitimina (VNR ’ler) benziyordu.®® Sirket
medyasinin (pahali olmayan haberler) ¢ikarlan ile askeri organin ¢1-
karlar1 (halkla iligkiler), daha 6nce asla bu 6l¢iide kaynasmamusti.
Ilistirilmig gazeteciligin ikinci ve belki daha da baskin bir etkisi,
savag gazeteciliginin gegirdigi degigim idi. Savag muhabiri, trengkotu-
nu standart askeri iiniformayla degistirdi. Seyircinin 6niinde duran bu
kigi, sanal bir asker konumundaydy; araglara biniyor, karavanadan yi-
yor, tehlikeyle yiiz yiize geliyor, bir asker olarak hayattan s6z ediyordu.
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Kuskusuz bu yeni karakter, girket medyasinin olaya katilma arzusunun
kargilanmasindan ve Pentagon’un olumlu halkla iligkiler arzusundan
kaynaklaniyordu. Ancak iligtirilmig muhabir, biitiiniiyle yeni bir gaze-
tecilik performansi, yeni fakat giderek normatif bir anlamlar ve iligki-
ler setiyle kodlanan askerilestirilmig bir versiyondu. Bir biitiin olarak
televizyon savag haberleri, bu savas siiper starinin bir uzantisi, yeni ve
temel bir gazetecilik gostergesi olarak yeniden yapilandinildi. Tankin
i¢indeki muhabir, ABD Ordusu’ndan s6z ederken, dogal olarak “biz”
diye konugmaya baglamigti. ABD’de masalarinin basinda oturan haber
sunucular1 da bu tutumu taklit ediyordu. Ilitirilmig gazeteciligin per-
formans yapisi, savag zaman yurttaghgin ayr bir “katihm” modeli ya
da Robert Asen’in sozleriyle canlandirilmig bir “kamu girigimi tarz1”
saghyordu.® Savag zamam gazeteciler, yurttaghgin en ulaglabilir ve
goriinebilir temsilcileri durumundayd. Ilistirilmis muhabir, ekrani
tek bir olay orgiisiiyle dolduruyordu: ger¢ek zamanli televizyonun
gozii tizerinde oldugu halde, bir savag mintikasinda olmanin nasil bir
sey oldugunu gosteren bir sivil yarigmaci. Ashnda iligtirilme olayy, si-
vil alami realiti TV'nin interaktif heyecanlan1 ve hazlaniyla dolu bir
dordiincii cephe iginde yeniden diizenleyerek seyirciyi, kendi yerine
gecen kigi araciigiyla sahneye yansitma iglevi gordii.






IV
Savag Oyunlar

Sony’nin tirettigi PlayStation 2’nin dagitinu, 2000 yilimin Mart
aymnda kiigiik bir engele carpti. Japon hiikiimeti oyun konsolunu,
gercek bir fiize giidiim sistemni olarak kullanilabilecek kadar gii¢li
oldugu gerekgesiyle “konvansiyonel silahlarla baglantili genel amag-
I1 bir iriin” olarak simiflandirdi. Dolayisiyla hiikiimet, dagitimcila-
rin 6zel bir lisans saglamalani sartiyla PlayStation oyununa, ihracat
denetimi uyguladi. Déviz ve Dig Ticaret Denetim Yasasy, ilk kez bir
oyun konsoluna iliskin diizenlemede kullanihiyordu.' Bu esnada ABD
Ordusu, denetim birimi PlayStation 2’den sonra modellenen “Dra-
gon Runner”1 kii¢iik, insansiz, uzaktan kumandali bir kegif aracini
tasarlama siirecindeydi. Bu tasarim kararina pratik bir varsayim yol
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agmugt1. Bu varsayima gore, askere alinanlar bu arac1 kullanmak i¢in
kismi bir egitim goreceklerdi. 2 Bu arada, silah imalat¢isi Raytheon,
insansiz hava arac1 Predator i¢in video oyuncularindan olugan bir ekip
kiralad1. Amag, daha gii¢lii bir PlayStation’ andiran, daha ergonomik
ve daha geligmis bir kontrol mekanizmasi olusturmakti. Ayrica aracin
kontrol sistemi bir Xbox islemcisini temel aliyordu.*

Savag ile video oyunlar: arasindaki huzursuz iligki, en azindan bi-
rinci Korfez Savagi’ndan bu yana, giindemden diigmeyen bir konu
olmustur. Subat 1991°de yapilan bir basin toplantisinda General Nor-
man Schwarzkopf, kendisini Amerikallara savagin “bir video oyu-
nu olmadig1”’n1 hatirlatmak zorunda hissetti.' Ne var ki on yil son-
ra bu metafor, artik dogal kargilamiyordu. Ottawa Citizen’dan Janice
Kennedy’nin sozleriyle:

“Urkiitiicii yegil bir gece gogiine nakgedilen o kiigiik nisan gap-
razlarinm ilk gordiigiimiiz gokyizii aym ama aradan neredeyse 12 yil
gecti, savag, video oyunlar1 ve bu ikisinin kaynasmasina iligkin ¢ok
sayida soylenti ve saptirma vardi. Bir zeka 6rnegi sergileyerek savag bir
oyun degildir, diyorlardi. Onemli olan askerdi. Kullamlmas: gereken
oydu.”

Aslinda, tuhaf teknolojik birliktelikler, savagin dolayli sunumu ve
yasanan deneyimi i¢ cephede tarif eden dil, Schwarzkopf’un yamldi-
g1 kanitlanusti. 9/11°den sonra gergek savag ve savag oyunlar1 ortak
sinirlan silerek birlesti. Televizyon haberlerinde, parlak igiklar ve akilla
bomba kameralariyla yapilan yayinlarda video oyunu metaforunun
otesine gecildigi goriildi. Televizyon yaywnlarimn igerigi, interaktif
savaga daha uyumlu medya ile rekabet halindeymig gibi, mevcut oyun
tretim degerleriyle dijital canlandirma yontemlerini kullanarak olay-
lar1 gereksiz bigimde yeniden yaratmaya bagladi. Bu arada oyunlar da
televizyon savagin, sahnelenebilir gercek zaman iginde, yeniden ya-
ratmaya ¢alisryordu.
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Sekil 4.1 2003 Irak Isgali sirasinda, haberlerde kullamlan video oyunu tarzinda grafikler.

Okuruna “asker” olarak hitap eden Kennedy, video oyunu olarak
savagin 6nemli bir 6zelligini ortaya koyar: karsiya ge¢meye ve asker
kimligi denemeye davet. XXI. yiizyil savag oyunlar1 artik sadece as-
keri meselelerin uzak bir kopya modelini yansiiyordu. Oyunlar, i¢
cepheyi ve savag alanimi1 ¢oklu kanallarla birlegtirmektense bilgi ¢ag:
savaginin tamamlayic1 bir pargasi haline geldi. Ashinda onlar, kiiltiir
alanindaki askerileymenin bir baglanti noktasini, belki de en ¢ok savag
temal1 eglence parkiny, interaktif bir askeri heyecan gezisine doniigtii-
ren bir araci temsil eder. Buradaki hikiye goriindiigiinden biraz daha
karmagik olabilir; ¢iinkii askeriye video oyunlarini i¢ egitim amagla-
r1 bakimindan yararlhi bulmaktadir. Bu boliim, askeri ve ticari alanlar
arasinda, sadece kendi bagina bir yap: yaratmakla kalmayip 6zgiin as-
keri simiilatorlere sivil bir arzu da yaratan, serbest akish bu ekonomi-
yi tamimlayarak bagliyor. Boliim daha sonra, televizyon haberleri ile
video oyunlarinin gergek zamanh savag sunumunda nasil birlestigini
inceliyor. Savag temah oyunlar, malzeme ve 6ykii konusunda giderek
gazeteci degerlendirmelerinden yararlanmakta, televizyon savag1 oyu-
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nuna platform olarak hizmet etmektedir. Son olarak boliimde askere
alma ve egitim alanlarindaki geligmeleri, 6zellikle ordunun yeni asker
alma oyunu America’s Army [Amerika'nin Ordusu] aracih@iyla popii-
ler kiiltiire girme y6ntemini izliyor. Bu oyun en ¢ok, ordu markas:
altinda, genis bir “sanal askere alma” kiiltiiriiniin resmilegtirilmesini
sagladi. Bu ligii ;egitim, savag ve askere alma, bir savagin ekran mantig:
igindeki egilimlerini ayirir. Burada oyunlar, askeriyenin sivil zihniyeti
Oziimsemesini saglayan baslica kanal olarak iglev goriir.

EGITIM

2001 yilimin Ekim ayinda, New York ve Pentagon’a yapilan saldi-
rilardan kisa siire sonra, sinema elestirmeni Michael Medved, *“ Tero-
rizmle savag bilgisayar oyunlar1 mi1 kazanacak?” diye sordu.® Medved,
1983’te Disney’in EPCOT Merkezi'nde (Experimental Prototype
Community of Tomorrow/Yarinin Deneysel Prototip Toplulugu) bir
grup ogrenciyle konugan Ronald Reagan’in dile getirdigi su duygu-
lar1 aktariyor gibiydi: “Kokpitteki bilgisayarh radar ekrany, bilgisayarh
video ekranindan farkli degildir. ‘Space Invaders’ [Uzay Istilacilari]
oynarken ka¢ig manevralari yapan ve peg pese puan alan 12 yaginda bir
¢ocugu izlerken yarinin pilotunun becerilerini degerlendirmis olur-
sunuz.”’ Askeri egitimdeki geligmeler bu umutlar: besliyordu. Soguk
Savagtan bu yana, asker egitiminde simiilator kullanimi bir devrim
yaratmagtir. ® Bilgisayar egitimi, biiyitk ve pahali atiy poligonu, ugug
ya da tank simiilatorleriyle sinirli olarak kullanilirken (bazilar: ¢eyrek
milyon dolara mal olur) gimdiki simiilatorler, bilgisayarlar sayesinde
neredeyse biitiin egitim alanlarina niifuz etmigtir. New York Times mu-
habiri Amy Harmon gunu kaydeder:*“Yeni olan, hem oyunlarin en alt
diizeydeki piyade erlerine kadar yayilma tarzi, hem de Pentagon’un
en st diizeylerinde bu oyunlarin ele alindig1 daha genis vizyondur.”
Ingiltere Savag Bakanlig test kurumu Qinetiq’in, Savag Deneyimi
Teknik Yonetmeni Chris Morris, gu agiklamada bulunur:

“Uzun siiredir ugug ve arag simiilasyonlar: kullaniyoruz. Ancak pi-
yadeler i¢in gergekgi bir sentetik ortam yaratmak ¢ok daha zor. Zihinsel
ve yontemsel konular iizerinde yogunlagmaya karar verdik, boylece de-

-~
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gisiklik yapabilecegimiz bir bilgisayar oyunu aramaya bagladik.

Bu arada ABD’de de Orlando'daki Ordu Simiilasyon Merkezi
Miidiirii Michael Macedonia’nin benzer bir hayali vardi. Macedonia,
2004 yilinda AWE’de (Asimetrik Savag Ortami), bir “sanal Afganistan”
programini baglatt1. Program, 24 saat devam eden sanal bir savag alam
egitimi i¢in binlerce bilgisayar arasinda baglant1 kuruyordu. Aym yil
iginde, Savunma Bakanhgi’'na bagh ABD Birlesik Kuvvetler Komu-
tanligy, kent ayaklanmalarina iliskin egitim vermek i¢in iki dev siiper
bilgisayar: birlegtiren, 195 000 dolarlik “Urban Resolve”un (Kent-
sel Dontigiim) testlerine, bagladi. Sistem en son teknolojiyi yansiti-
yor, iktidarin devre disi kaldig1 kent savag stratejisine uygun durum-
lar olusturmak i¢in karmagik bir yapay zekd yazilimi kullaniyordu.
" Macedonia’nin umudu, 1985°te yayimlanan bilim kurgu romam
Ender’s Game’e benzer bir yontemi yeniden yaratmakti. Bu roman-
da, bir bilgisayar oyununda bilinmeyen yaratiklarla savagan ve diin-
yay1 gercekten kurtardiklarini fark eden, bir grup gen¢ anlatiliyordu.
Roman, Macedonia’'nin itiraf ettigi gibi, AWE’nin tasariminda “¢ok
etkili” olmustu.'?

Col Firtinas: ile Irak’in Ozgiirliigii Harekit: arasinda gegen do-
nemde oyunlar ve oyun teknolojisi, aradaki sinir1 diizenli bigimde
gecerek askeri uygulamalardan ticari uygulamalara yoneldi. Belki de
ortamin dogasindan o&tiiri, askeriye ile oyun endiistrileri arasinda-
ki iligkiler daha interaktif ve daha denetimliydi. Ashnda, gerek J. C.
Herz'in “askeri eglence tesisi” gerek James Der Derian’in “askeri-
endiistriyel-medya-eglence ag1”, 6zgil olarak, egitim simiilatorleri
alani ile diger teknolojilerin igbirligini tanimlamak i¢in icat edildi.
"» Mesela, 1990’larda Sega oyun sistemleri, Lockheed Martin i¢in si-
miilatér donanimi gelistirdi. Lockheed de Sega oyun modiilleri i¢in
gerekli olan mikro devreleri imal etti. Bu donemde de Sega, Desert
Tank (1994) [Col Tanki] gibi Lockheed simiilatorlerini ticari kullani-
ma uyarladi. Herz’e gore, popiiler ticari helikopter simiilatorii Apache:
Longbow (1996) ilk kez, “McDonnell Douglas’in 6zenli yardimlar1y-
la Fort Bragg askeri iissiiniin yakinlarindaki, Kuzey Carolina girigim
bolgesinin merkezinde” gelistirildi. "

Bu trend on yil boyunca siirdii. 1997°de savunma miiteahhidi OC
A.S., ABD Genel Kurmay Bagkanhg: i¢in “genel doktrin” ya da as-
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keri branglarin esgiidiimii i¢in tasarlanan Joint Force Employment
adh bir askeri strateji simiilasyon oyunu gelistirdi. Simiilator, sahra-
daki askeri giiglerin, bir tanr1 gozii perspektifinden ger¢ek zamanh
stratejik (RTS) denetimini canlandiriyordu. Tasarimcilar, dogal ola-
rak, simiilatoriin onciiliinii dogrudan ABD dig siyasetinden aliyor,
Rus tipi bir mithimmat deposuna giren bir terorist grubu, Bagimsiz
Kurtulug Ordusu’nu (ILA) hipotetik olarak varsayiyordu. ABD ya da
ILA roliinii benimseyen oyuncular, psikolojik harekatlarin (bildiriler-
le), propaganda ve medya kampanyalarimin yam sira, konvansiyonel
savaga giriyorlardi. Oyunu tasarlayanlar sonunda bunu heyecanl bir
video oyunu haline getirebildi ve Real War adiyla sanki bir kehanet
gibi, 11 Eyliil 2001 tarihinde piyasaya siirmeyi planladi. O kader giinii
geldiginde, dagitimc1 firma Simon and Schuster Interactive, muhte-
melen kot bir etki yaratacagy diigiincesiyle oyunu piyasadan ¢ekti. 27
Eyliil'de sirket tutumunu degistirmis ve oyun yerel Best Buy’in rafla-
rinda yerini alrmigti. Sirketin s6zciilerinden biri, Real War'in 9/11°den
sonra kabul edildigini kaydetti: “Teroristleri havaya uguruyorsunuz.
Bazilar1 zamanlamanin miikernmel oldugunu diigiiniiyor.”'®
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Sekil 4.2 Ticari askeri simiilatér tamtimlary. Desert Tank (1994), Real War (2000) reklanu ve
Full Warrior (2004) box kapag.

Real War'un yani sira, Pentagon da piyade erlerini egitmek i¢in
yeni bir simiilator tasarimina yetki verdi. Oyun yonetmeni Wil Stahl’a
gore, “Ordu’nun asil hedefi bir tiir ekip. oyunuydu. Bu, 11 Eyliil 6n-
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cesiydi ve onlar askere alinanlarin ara sira oynamay segecekleri, an-
cak kendilerine 6gretilenleri de pekistirecekleri bir gey istiyorlard1.”'®
Sonugta ortaya Full Spectrum Warrior ¢ikti. Bu oyun dort dortliik bir
“taktik karar alma antrenorii” ve birinci tekil gahis bir avcr erini, ekip
becerileriyle birlestiriyordu. Oyunun 6ykiisii, Zekistan adinda kurgu-
sal bir Ortadogu iilkesini ve “Taliban ile yonetime sadik Irakhlar”dan
olugan bir ¢eteyi yoneten, eski bir Miicahidin lideri ve diktator ol-
dugu farz edilen, Muhammed Cabbur El-Afad adh bir karakterin
devrilmesini kapstyordu. 9/11 sonrasi kiiltiirde, bu tiirden temalar kit-
leleri etkileme potansiyeline sahipti. Pentagon’la birlikte ¢aligan 6zel
oyun tasarimcist THQ, bu egitim simiilatoriinii piyasaya siirmeyi dii-
stiniiyordu.'” 2003 yihnda ve ABD’nin ilk Irak Isgali’nin orta yerinde,
THQ olas1 bir Korfez Savagi temali video oyununa halkin ne kadar
duyarh oldugunu aragtirdi. Sonug, béyle bir oyunun ¢ok popiiler ola-
cagim gosteriyordu. Oyunun “kétii ve istismar edici” oldugunu s6y-
leyenlerin orani sadece % 8 idi."* THQ, Full Spectrum’u 2004’de Xbox
ticari piyasasina siirdii. Bunu bir yil sonra oyunun devami olan Full
Spectrum Warrior: Ten Hammers izledi. Kara Kuvvetleri’ni izleyen Deniz
Kuvvetleri, 6zel yazihim girketi Destineer’in yardimuyla, Close Com-
bat: First to Fight adly, Beyrut tabanh bir kara egitim oyunu geligtirdi.
Ovyun 1996’dan beri var olan Close Combat dizilerinin bir eki olarak
2005’te Xbox ve PC igin ticari olarak piyasaya siiriildii. ' Bu oyun-
larin yagam siireci, mevcut olaylar baglaminda askeriye ile ticari oyun
yapimncilan arasinda devam eden kurumsal anlagmalar: ortaya koyar.
Askeri ve ticari varliklar arasindaki igbirliginin, normal olarak en
ileri teknolojinin askeri kullanimindan eve giden bir yol izleyece-
gi varsayilabilirdi. Pek ¢ok teknolojinin izledigi standart yol budur.
Fakat pek ¢ok oyunun bu yolu izlemesine kargin, tersi bir norm ha-
line geldi. Atari oyunu Battle Zone (1980) ilk ger¢ek¢i 3D (ii¢ bo-
yut) ortamlarindan birini sagladi. Daha sonra ordu, oyun yapimci-
larim bir tank egitim simiilatdrii tiretmekle gorevlendirdi.*” Ticari
oyun piyasasi patlama yaparken ordu, miimkiin oldugu kadar hizh
bicimde modifiye edilmis ticari oyunlar1 (mod’lar) hizmete soktu.
Daha yeni bir 6rnek, Deniz Piyadeleri’nin, ilk 6zgiin avci eri oyu-
nu Doom’u kullanmasidir. Bir mod olan Marine Doom, Deniz Piyade
Tegmeni Scott Barnett ve Cavus Dan Snyder tarafindan gelistirildi.
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Onlardan, i¢ savag oyunu piyasasini asker egitiminde kullanilabilecek
bir sey bulmak i¢in taramalar1 istenmigti. Barnett, teknik okulu bitir-
dikten sonra Quantico,Virginia tissiindeki Modelleme ve Simiilasyon
biirosunda gorevlendirildigini ve onceleri biirosundaki bilgisayarda
Doom’un bir kopyasim1 bulundurdugu icin istlerinden azar igittigini
anlatarak ekler. “Bunu bir isyan hareketi olarak yorumladilar. Oysa
simdi Doom’u Deniz Piyade simifi i¢inde kurumlagtinnyorum.”?' Aske-
riyenin, oyunun sahada tekrarlamali karar almay: 6gretme konusunda
faydal oldugunu gérmesinden sonra, 1997 tarihli ilk versiyon, ticari
birinci tekil sahis ave erlerinin daha ileri diizeyde askeri kullanimi
i¢in bir prototip olarak hizmet etti. 1999°da Deniz Kuvvetleri, Jane’s
Combat Simulations’in tirettigi Fleet Command’in ticari versiyonunu
kullandi. 2001°de Kara Kuvvetleri Ubi Soft Entertainment’in iirettigi
Tom Clancy’s Rogue Spear: Black Thorn’u, askerlere kent bolgelerin-
de teroristlerle savag egitimi vermek i¢in kullanmaya bagladi? Oyun
yapimcist Bohemian Interactive, 2001 tarihli taktik avcl eri oyunu
Operation Flashpoint’i, Virtual Battlespace olarak bilinen Deniz Piyade-
leri egitim simiilatorii i¢in uyarlad. $irket, oyunun giincellegtirilmig
versiyonu Armed Assualt'u, 2007°'deki Virtual Battlespace 2 gibi, Deniz
Piyadeleri’ne uyarlad1. 2 Ingiltere Savunma Bakanligi, DIVE (indiril-
mis Piyade Sanal Ortami) olarak bilinen bir projede, bilim kurgusal
bir avci eri modu olan Half-Life’s kulland1.?* Gizli Servis, CIA, FBI ve
diger yasa uygulayici kurumlar, benzer uygulamalara ilgi duyduklari-
n1 ifade ettiler. *

Bu tiirden igbirliklerini kolaylastirmak i¢in 2000 yilinda, Sa-
vunma Bakanhg), Giiney California Yaratic1 Teknolojiler Enstitiisii
Universitesi'ni (ICT) kurdu. Savunma Bakanligr’'nin sagladig1 45 mil-
yon dolarla kurulan ICT, Hollywood yetenekleri, akademi, oyuncak
yapimcilar1 ve oyun endiistrisindekileri orduya yardimci olacak bir
karigim halinde bir araya getirdi. Burada, oyuncak yapimcilar flituris-
tik silahlar i¢in fikir liretimine yardimci oluyor; akademi, kent savag1 ve
psikolojik harekaitlar igin stratejiler 6neriyor; ve set tasarimcilar1 sanal
ortamlarin yaratilmasina yardimci oluyordu. ICT nin Eglence Tekno-
loji Merkezi, askeri simiilasyon i¢in gerekli olan igbirliginin merkezi
oldu. Ortaklik sadece orduya yararh olmakla kalmiyordu, Sony gibi
devler, yazilim gelistirme faaliyetine yardimci olacag umuduyla mer-
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keze bagista bulunuyordu.? Bu tiirden ortakliklar, ticari oyun geligti-
renlerin, halkin denemek igin sabirsizlandig: yeni silah sistemlerinin
en giincel ayrintilarina ulagmasina izin verir. Béylece ICT, biitiin bir
alam kapsayacak sekilde harekete gecirilen ¢ok daha genis bir askeri-
ticari igbirliginin yogunlagmasini ifade eder. Bu tiirden kurumlar as-
keri organin siirekli ve artan bir boliimiidiir. Ornek vermek gerekirse
2007°de ordu, Kara Kuvvetleri’nin Ulusal Simiilasyon Merkezi’nin
bir pargasi olan, Egitim ve Doktrin Komutanligi Oyun Projesi Biiro-
su adinda, sadece oyun tasarimuyla ugrasan bir merkez kurdu.?

Bu faaliyetlere iliskin pek ¢ok tartiyma vardir. Ordu i¢inde pek
¢ok kigi simiilatorlerin uygunlugunu ve etkinligini, bunlar kitlesel
Olgekte kullanilirken bile, sorgulamaktadir. Bu tiirden oyunlar sivil
hayata aktarilirken oyunculara 6ldiirmeyi 6gretmek igin 6zel olarak
tasarlanan oyunlarin psikolojik etkilerine iligkin, “Columbine” tartig-
malan sirmektedir. Bu sorular 6nemli olmakla birlikte, buradaki esas
soru, savag temali oyunlarin sivil alani nasil yeniden yapilandirdig:-
dir. Kugkusuz, kolektif olarak g6z yumulan devlet giddetinde oldugu
gibi, tetigi bizzat cekmeyi gerektirmeyen 6ldiirme yontemleri vardir.
Bu en az sorulan sorulardan biridir: Video oyunlarinin, “nasil” 6ldii-
rilecegini gosterirken, “nigin” oldiiriildiigii konusunda aktardiklan
bir ey var midir? Savag oyunlarinin realiti TV tarzi savag haberleriyle
giderek benzegmesi dikkate alindiginda, bu, 6zellikle acilen yanitlan-
masi1 gereken bir sorudur.

SAVAS

9/11 saldirilar1 ve Afganistan ile Irak’ta siiren savas, piyasa i¢in lire-
tilen savag temali video oyunu satiglarinda bir patlama yaratti. Wired
dergisi bu ve diger savag oyunlarmin en ¢ok 2003 Noel sezonunda
popiiler oldugunu kaydeder.* Bunlarin arasinda, her ikisi de II. Diin-
ya Savagi aksiyonlarini konu edinen, Prisoner of War ve ¢ok basarili de-
vam filmi Medal of Honor: Frontline gibi baghklar vardi. ?* Daha yeni as-
keri miidahaleleri oynayanlar da vardi. Jerry Bruckheimer’in filminin
verdigi oyun duygusundan esinlenen Delta Force: Black Hawk Down,
oyunculan savag kumandanlarinin arandigi bir Mogadisu, Somali
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turuna ¢ikariyordu. Conflict: Desert Storm, oyunculara birinci Korfez
Savag’ni yeniden canlandirma sans: veriyordu. Bu sahne, oyuna bii-
yiik bir iin kazandirdig1 kusku gotiirmeyen giincel Irak Isgali'nden
¢ok farkl degildi. Ozel harekitlar, polis giigleri ve isyanci avi iizerinde
odaklanan oyunlar 6zellikle ragbet goriiyordu. Ornekler, oyuncula-
rin ortilii harekat ekiplerinin bir pargasi haline geldigi Tom Clancy
dizilerini kapsiyordu: Splinter Cell, Rainbow Six, Ghost Recon, Raven
Shield. SOCOM: Navy Seals ses tamma yazihm sayesinde popiiler
oldu. Oyuncu, kulakligini takarak takim tiyeleriyle tipki gergek asker-
ler gibi iletigim kurabiliyordu.

9/11 sonras1 savas oyunu ortami, saf savas deneyimini serbestce
tilketme yetenegiyle araya girmeyi miimkiin kiabilen anlatilardan
kaginma egilimindeydi. Oyunlar, savag bilgeligini 6l¢mek igin kul-
lanilan her tiirlii olgiitli kapsayarak yasal, etik, moral ya da ideolojik
kaygilardan kaginma egilimi gosteriyordu. Aslinda, bu oyun anlatila-
rinda ifade edilen temel bir “ideoloji” varsa o da diplomasiye yonelik
belirgin bir agagilama ve terorle savag retorigiyle tutarh gii¢ kullanma
tercihidir (Baskan Bush’un siirekli tekrarladig, “Teroristlerle goriig-
meyecegiz” soziindeki gibi). Oyun promosyonlar: ve reklamlar1 da
benzer bir masal anlatmaktadir. Conflict: Desert Storm’un hem rek-
lamlarinda hem de oyun kutularindaki alt baghg: sudur: “Diplomat-
lar Yok. Miizakere Yok. Teslim Olmak Yok.” Deus Ex’in Invisible War'1
i¢in basilan bir reklam metni, “bilinmezlerle dolu, yetkilendirilmemis,
durdurulamaz” bir “gelecegin terorle savag1” kapsaminda yurttaghgin
tilkenigini sergiler. Tom Clancy’s Rainbow Six dizileri i¢in hazirlanan
promosyonlar, bu temanin daha karmagik bir versiyonunu sunar. Bir
dizi dergi reklaminda Rainbow Six 3: Raven Shield, sayfaya ilistirilmig
gazete kupiirleriyle baglamaktadir. Baglikta okunan sozler sunlardir:
“Yabanc Biiyiikelgilerin Venezuela’daki Teroristlerle Yiiz Yiize Barig
Miizakereleri Raporu” ve “Diplomasi Amerika’nin Endonezya Kri-
zine Son Vermek i¢in Bagvurdugu Esas Silahtir” Alttaki ger¢ek du-
rumu goérmek igin bu iligtirilmig kupiirleri ¢ekerek sayfadan ayirmak
gerekir. Gergek durum ise sudur: silahli 6zel harekat birlikleri giig
kullanarak gorevlerini yerine getirmektedir. Bu II. Diinya Savagi’ndan
bu yana pek ¢ok ortilii ABD askeri miidahalesi (gegerken belirte-
lim, hem Endonezya hem de Venezuela’y: kapsar) i¢in dogru olsa da
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bu tiirden reklamlar, olayr hem dogallastirmakta hem de &vmekte-
dir. Tom Clency’s Rainbow Six i¢in hazirlanan televizyon reklamlari,
hem canli hem de bilgisayar tarafindan yaratilmig siyah giysili askerleri
gosterir. Bu askerler sinsice ilerlemekte ve Onlerine ¢ikan her geyi
havaya ugurmakta, arka planda ise bir 6nceki ulusal marg “Ameri-
ka” ya da Baghlik Yemini’'nden baz: sozler, geng bir ¢ocuk tarafindan
soylenmektedir. Bu birliktelik, oyunu haz veren bir sinir aggmi ko-
numuna yerlegtirerek bir masumiyet kaybi temasini tekrarlamakradir.
Tom Clancy’s Splinter Cell reklamlarindaki anlaticy, su dizeleri tekrar-
lar: “Amerikan Ozgiirlitklerinin korunmas: igin gerekli olan besinci
ozgiirliige ,casusluk, ¢alma, yikma ve katletme hakkina, tek bagima
sahibim.” Ara¢ tamponlarina yapistirilan pullarda yer alan “Ozgiirliik
ozgiir degildir” sozleri, bu reklamlar1 ¢erceveler. Normal olarak bu
slogan, ozgiirligiin fedakarhg: gerektirdigini soylemektedir. Oyunun
baglamu i¢inde kazandig: anlam ise olduk¢a gizemlidir. Aslinda bura-
dan, “bu biiyiik bir oyundur; fakat oldukg¢a yiiklii bir para 6demeniz
gerekir” anlami da gikarilabilir. Belki de oynamak i¢in baz1 degerleri
feda etmek gerektigi sdylenmektedir.Ya da daha genig bir reklam te-
masini aktararak kistahg¢a bir tutumla 6zgiirliigiin, sadece anlamsiz bir
klise oldugu ima edilmektedir. **

Bu temalarin Gtesinde, video oyunu olarak savagin gergek anlanu
savaga zamansal yakinliginda yatar. 9/11°den sonra oyun yapimcilari-
nin, oyunlar ile savagin gergekliklerinin yakinlagtirilmasina duyarh ol-
duklar1 goriliir. Medal of Honor ve Command and Congquer gibi tiriinler
yayimlayan, Electronic Arts'in sozciisii Jeff Brown, “Oyunlarimiz ile
mevcut olaylarin gergekligi arasinda 6nemli bir fiziksel ve psikolo-
jik mesafe vardir” diyerek kamuoyuna bir hatirlatma yapmay gerekli
gorse de! sirket, bu yapay tavni kisa siire iginde terk etti. Sézgelimi
2008 yilinda EA, Army of Tivo’yu ¢ikardi. Oyunun orgiisii iki 6zel
askeri sirketin ¢evresinde doner. Bu sirketler kurgusal bir “giivenlik
ve strateji girketi” i¢in ¢aligirlar. Burad, ger¢ek hayattaki en biyiik
sitketlerden biri olan Blackwater USA ile bir analoji yapilmaktadir.”
Ovyunda iki kirahk asker, terorle savagarak diinyay: dolagmaktadir. EA
Montreal’deki iiretici Reid Schneider, fikrin cazibesini su sozlerle
agiklamaktadir: “Bu adamlar gri bir bolgede faaliyet gosteriyorlar.
Onlar parali asker. Paralarim1 hemen her zaman nakit olarak aliyorlar.
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Eglenceli bir oyun olmanin yani sira, sadece ABD’de degil diinyanin
hemen her iilkesinde insanlar: diigiinmeye yoneltiyor.”** Bu dogruy-
du. Blackwater on yedi Irakl: sivilin hi¢bir kigkirtma olmadan katle-
dilmesi nedeniyle sorusturuldugu i¢in insanlar, paral askerleri 6zel-
likle digiiniiyordu. Schneider bu haberlerin satiglar: azaltacag: yerde
“ilgi uyandirdig1”, oyun yapimcilarinin bu donemde ortaya ¢ikan
sugluluk aurasinin pegine takildiklar: sonucuna vardi.*

Army of Tivo, savag oyunlar ile savagin daha genig zamansal yakin-
lagmasinin bir belirtisidir. Patrick Crogan, dnce bu tiirden oyunlarin
“i¢ alanm1 kapsayarak” sosyal hayatin askerilestirilmesinde bir rol oy-
nadigini kabul ederek bu soruna, baslangi¢ niteliginde bir yaklagma
yontemi saglar.®® Crogan, savas oyunlarinin ayni zamanda bir “ileriye
doniik diirtii”yle yonlendirildikleri 6lgiide, zamani yeniden bi¢im-
lendirme egilimi gosterdigini one siirer. Oyunlar, kendisinin “oyun
zaman1” dedigi, aliskanlik yaratan bir tarih tarzimi giiglendirir. Bu, sii-
rekli bir eylem ve etik diigiinceyi baskilama soyleminden yana olan
bir zamansal estetiktir. S6zgelimi, “tarih” filmi Pearl Harborda (2001)
bu estetigin yer aldigim1 kaydeder ve bunun neden bir video oyunu
gibi yorumlandigim agiklar. Crogan’in oyun zamam kavram, tarihsel
boslugu kapamak i¢in ileriye doniik diirtiiyii agiklayacak sekilde ge-
nigletilebilir. Yani, oyun zamaninin mantig), gergek diinya olaylar ile
onlar1 ger¢ek zaman i¢inde yeniden yaratma ve “oynama” yetenegi
arasindaki zamansal boglugu kapatma egilimi de gosterir. Bu, televiz-
yon savaginin, neden tempo degisiklikleriyle uyumlu bir video oyu-
nunu andirdigim agiklar. Bu tempo, “randevuyla savag’in baglamasini,
kamusal geri sayimlar1 ve kirmiz: ¢izgileri, ger¢ek zamanl yaymu ve
diger 6nemli zaman gostergelerini de kapsar. * 1991°de Korfez Savas
sirasinda George Gerbner gibi bilim insanlari, televize medya seyir
tarz1 olarak propaganda amagh “anlik tarih” imalatina gondermede
bulundu. ¥ On yil sonra Irak’a Ozgiirliik Harekati'nin interaktif tiirii,
etik digiinceyle ilgili hi¢bir iz birakmayarak sadece canly, interaktif ve
her yerde sunulan bir yayinla tarihi imal edecek yerde, onu imha etti.

Aslinda savag oyunlar1 bizatihi savaglardan etkilendi.*® Haberlerde
verilen ¢atigma ile oyunun hazirlanmas: arasindaki zamansal kopuk-
luk, evreler halinde ortadan kalkti. 1991°deki Col Firtinasi Harekat,
oyun yapimcilarina, gayet iyi diizenlenmig bir televizyon savagpyla
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yaratilan tiiketici talebi konusunda ders verdi. Korfez Savagi tema-
i oyunlar, savagla birlikte ortaya ¢ikti. Bunlar, Libya’nin fethedilme-
mis son iilke oldugu LHX Attack Chopper’s; oyunculara Saddama
“General Kilbabay1 (bebek katili?) yenilgiye ugratmak i¢in Apache
helikopteriyle ugma firsati veren EA’nin Desert Strike: Return to the
Gulf unu; Irak’ta gorev yapan F-15 Strike Eagle IIT4; ve birinci sahis
tank simiilatorii Super Battletank: War in the Gulfu kapsiyordu. Ar-
dindan, Super Battletank 2 (1994) gibi devam yapimlar geldi. Giigli
gergekgilik talebini kavrayan oyun iireticileri, ¢ogu 1990’larin orta-
sinda iiretilen egitim simiilatorlerini piyasaya siirmek i¢in Pentagon
ve askeri miiteahitlerle iy yapmaya bagladh.

Sekil 4.3 Piyasaya siiriilen iki askeri simiilator kusagaindan goriintiler. (Solda) Apache:
Longbow (1996) ve (sagda) Close Combat: First to Fight (2005).

Oyun yapimcilar1 piyasa aragtirmasi yaptiktan sonra, Irak’in Oz-
gurligii Harekatr’'nin baglama vurugunun yapilacag, 20 Mart 2003’e
gayet iyi hazirlandilar. Piyasaya siiriilen en popiiler ¢6l savagi oyunla-
rindan birini, Conflict: Desert Storm’u ele alalhhm. Bu oyun 2002’nin so-
nunda, ABD Irak’1 iggal etme ve yikma niyetlerini agik¢a dile getirdigi
sirada piyasaya ¢ikt1. TV yayinlarina goz atan biri, saldir1 anina ayarh
saatler ile birlik intikallerine iligkin Gykiiler arasinda sikigip kaldigini
gorebiliyordu. Buna bir de oyun i¢in hazirlanan bir ilan ekleniyordu.
llanda Saddam Hiiseyin’in biyikl yiizii tiifek ¢aprazindan gériiliiyor-
du. (Oyunda bu karaktere General Aziz deniyordu ki muhtemelen,
Hiiseyin’in Yardimcis1 Tarik Aziz kastediliyordu.) Oyun yapimcilar,
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uzun isgalin bagladigi Ekim 2003’te Conflict Desert Storm II:Back to
Baghdad’ piyasaya siirdiiler. Slogan, “Ozgiirliik Kalic1 Olacak” oyu-
nun, tam da ¢atigmanin orta yerinde piyasaya siiriilmesinin amaglan-
digin1 dogruluyordu. 2002 yilinin Arahk ayinda yazihm girketi Rtzen,
Irak’in Ozgiirliigii Harekiti beklentisiyle popiiler II. Diinya Savagt
oyunu Battlefield 1942°de degisiklik yapti. Sonug, 2003 Nisani’nda 250
000 kez indirilen Desert Combat idi.*® 3DO’nun, oyuncularin “gérevi
tamamlamak” i¢in Bagdat’a saldirmalarimi saglayan tank tabanh Gulf
War: Operation Desert Hammer oyunu, 2003 yiginag ve isgali sirasin-
da satiglarini tige katladi*® Bir diger savagtan yararlanma girigiminde,
PlayStation imalat¢is1 Sony, 21 Mart 2003’te, yani ABD Ordusu’nun
sok ve dehget ad1 verilen stratejisinin Bagdat’a uygulandig: giin, “sok
ve dehget” soziinii ticari marka haline getirme girigiminde bulundu.
Bu tiir iglerle ugragan otuz sirketin en biiyiigii olan Sony, video oyun-
larin1 pazarlamak igin bu slogani kullanmay: planlamugt1. Sirket, belki
de “savag1 video oyununa doniistiirme” elestirisinden kaginmak i¢in
bir ay sonra haklarindan vazgegti.
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Sekil 4.4 (yukarida) Desert Strike: Return to the Gulf dan (1992) iki goriinti; (aleca) ikisi de
Irak Isgali sirasinda piyasaya siiriilen Conflict: Desert Storm (2002) ve Conflict Desert Storm
II: Back to Baghdad'in (2003) reklam goriintiileri.
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En ¢ok satiy yapan oyunlardan biri, Call of Duty, 2007°de oyu-
nun Modern Warfare baghkl dordiincii versiyonunu piyasaya siirdii. Bu
oyun, diinya ¢apinda en yiiksek satigt yapt1.*? II. Diinya Savagi senar-
yolar1 iiretme ge¢misinden kopan bu béliim, Ortadogu’daki ¢atigma-
lar1 canlandiriyor ve biiyiiyen bir rakibe, Rusya’ya dikkati ¢ekiyordu.
Oyundaki “Yukaridan Oliim” adl1 bir seviyede oyuncu, biiyiik gapls
bir makineli tiifek ve top tagtyan bir AC-130 Spectre helikopteri kul-
lanir. Gelismig bir kizil6tesi goriig sistemni sayesinde AC-130, pilotlar
ona Kuran’da gegen 6liim melegi Azrail'in adini1 vermiglerdir, yer he-
deflerini, 6zellikle personeli saptayabilmektedir. AC-130, Afganistan
ve Irak Isgalleri sirasinda da Pentagon periyodik olarak kizilotesi go-
riintiileri medyaya dagittik¢a, halkta biiyiik bir ilgi uyandirdi. Kagigan
ve havaya ugan hayalet benzeri, kiigiik insan gekilleri, 6liime gon-
dermede bulunan temiz televizyon savagina belki de en yakin tiirdii.
Modern Warfare'in “Yukaridan Oliim” béliimii, helikopterin hedef go-
rlsiind, oyuncuya “pilot sensin”““Yak onlar1” ve Vietnam’in kotii §oh-
retli serbest atig mintikalarim hatirlatarak “Koydeki her seyi ¢ikartin”
diyen telsiz seslerini birebir canlandirmaktadir. Sesler oyuncuya neler
hissetmesi gerektigini sdylemekte;“Cok giizel, canlarina okudun, aga-
g1da, sadece birkag kii¢iik parga goriiliiyor” diyerek onu kutlamakta;
“Tam isabet” ya da kaygisiz bir neseyle “Badoom!” diyerek cogtur-
maktadir. Oyun, kiginin televizyon haberlerinde ve YouTubeda ¢ok
popiiler olan videolar1 oynamasim saglamaktadir. Ashinda, gergek ile
oyun arasindaki farkliigin ne oldugunu séylemek zordur. Bir oyuncu,
oyundan aldig: sahneleriYouTube’a ekledi ve ¢ok sayida insani aldatt1.
" Seyircilerden biri gu yorumda bulundu: “Hi¢ bitmesin istiyorum, bu
ne bi¢im ateg giici!” Videonun oyundan alindig kegfedildiginde, bir
bagka kullanici bunu yapanlar su s6zlerle firgalad::

“COD4 oyunundan aldigin videolar: gergek hayatmig gibi buraya
koymaktan vazge¢. Lanet olsun. O havlu kafahlar1 defeden gergek bir
AC-130 bombardiman ararken kargimda, 2 milyon insanin kafalan-
dig1 bir ¢ocuk oyunu gérmek istemiyorum. Ok!”

YouTube’un bir bagka yerinde, ger¢ek bir AC-130 videosu su eti-
keti tagryordu: “Dikkat: Bu bir Call of Duty 4 sahnesi degil!”*
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Sekil 4.5 iki video savas oyunu. (solda) Afganistan’da bir AC-130 helikopter harekitinin
Fox News'dan verilen goriintiileri ve (sagda) oyuncularin benzer gériintiiler iizerinden
oynamalarini saglayan, Call of Duty 4 oyunundaki “Yukaridan Oliim” baghkh AC-130

helikopter goriintiisii.

Kuma/War gibi oyunlar, ger¢ek zamanh dizilerde, yaklagik savag
trendi olarak daha fazla yayginhik kazanacak gibi duruyor. Kuma/War,
bir grup emekli subayin 2004 yilinda kurdugu, New York merkezli
bagimsiz bir ticari girketin, Kuma, LLC’nin, yonettigi bir tekil avc
eri ve bir websitesi (Wwww.kumawar.com) i¢in bulunmug bir isimdir.
Oyunun hedef kitlesi yag ortalamasi 26 olan, teknolojiye yatkin, med-
ya izleyicisi yetiskinlerdir. * Kuma/War ayda birkag dolar karsihiginda
oyunculara, televizyon haberlerinde sadece birka¢ hafta 6nce goste-
rilen, dramatik askeri sahneleri yeniden yagama gansi vermektedir.
Ovyun, tarutim konusunda History Channel ve Spike TV’yle isbirligi
yapti. CEO Keith Halper'in deyisiyle Kuma/War “haberler ile oyun
arast”dir. “Olup bitenleri daha iyi anlamalar: i¢in insanlar1 TV'de yo-
rumlanan ya da goriilen durumlarin ortasina yerlegtirmek istedik.”*
Daha agik sozlii bir aninda Halper su iddiada bulundu: “Yapmaya
cahisugimuz i, bir haber 6rgiitlemesidir.”** Oyunun tasarimcilari, bu
amagla her misyonu 3-D topografisine, 6nemli karakterlere, donani-
ma ve askeri istihbarata uygunluk bakimindan aragtirmakta ve bu-
tin bunlari, gayet titiz bicimde yeniden canlandirmaktadir. Oyun,
her bir misyon i¢in oyunculara online makaleler, televizyon klipler,
miilikatlar, uydu goriintiiler ve silah tamtimlariyla bilgi verir. Mese-
la, misyonlardan biri, Saddam Hiiseyin’in ogullar1 Uday ve Kusay’in
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oldiriildiikleri Irak’in Musul kentinin, ABD giigleri tarafindan kuga-
tilmasini canlandirmaktir. Tasarimcilar burada ¢atigma bolgesini, mer-
divenlere ve balkonlara kadar canlandirir. Oyuncu, hava indirme bir-
liginden yana oynamaya davet edilir. Birligin gorevi Baasg1 askerlerin
savunma hattin1 yararak kardegleri saklandiklar1 yerden ¢ikarmakti.
Opvyuncular, baglamadan 6nce, gergek savag haberi videolarini, emekli
bir Deniz Piyade generaliyle yapilan miilakat1 izlemekte; bir oyun
analistinden gerekli ipuglarim almaktadir. Ne var ki biitiin savag, ha-
berleri oyunu beslemeye uygun degildi. Mesela, Haiti Devlet Bagkam
Jean Bertrand Aristide’ye kargi 2004’de yapilan ABD destekli darbe,
Kuma/War tasarimcilar1 tarafindan oynanabilir bulunmadi. “Burada
taktik bakimdan 6nem tagtyan herhangi bir gey goriinmiiyordu” di-
yerek durumu agiklad: Harper. I§ yapacak bir oyunun tiiketilebilir bir
olay olarak belirlenmesi gerekir, diyordu.*’

Kuma/War, daima sikigtiralan “yayin akigini”nin etrafinda doniip
dururken giincel olaylara ayak uydurma baskisi muazzamdir. Halper’a
gore sirket”, terGrizmle savasa iligkin bilgiler iizerinde diisiinmek di-
sinda hicbir sey yapmayan bir aragtirmacilar ekibi”ne sahiptir. Hedef,
gercek zamanl haberlerle denklegen hassas bir eszamanlilik saglamak-
ur. “Bir sonraki agamada neler olabilecegini kestirmemize yardimci
olan, cok uzmanlasmys bilgiler toplayarak bagliyoruz.”*® Boylece oyun,
ilistirilmis muhabir deyiminin mantiksal bir uzantis1 haline gelir; mu-
habirin bile saglayamayacag: bir iligtirilmiglik halini kargilar. Oyun,
bunu yaparken ilistirilmis gazeteciligin miyoplugunu artirir. Halper’e
gore, “Buradaki fikir, diger haber kaynaklar1 gibi genig haber giin-
demleri iizerinde siglagmaktan ¢ok, sadece birkag olaya derinlemesine
girmektir.”*’ Bu 6rnekte,“derinlemesine girmek” tarih ve baglamdan
¢ok oyunun lojistigini derinlemesine aktarmak anlamina gelir. Sonug
olarak Independent, hakli olarak Kuma/War’a “‘kaginan tetik parmakl
CNN” dedi®® Kuma/War'un kaginan parmag, zaman zaman Once
atey edip sonra sorgulamaya neden olmaktadir. Mesela, 2005 yilinin
sonunda oyun, Ozel Kuvvetler'in uranyum iiretim tesislerini imha
etmek icin Iran’a sizdigs bir senaryoyu piyasaya siirdii. O sirada ABD,
Iran’la resmi ve kamuya agik bir miizakere siireci igindeydi. Gayr
resmi olarak, Seymour Hersh’in New Yorkerda agikladig: gibi ABD,
bombalar heniiz diigmemis olsa da 2004 yazindan beri Iran’in igle-
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rinde gizli kesif harekitlar1 yonetiyordu.! Burada Kuma/War, iran’in
bombalanmasi gibi olas1 gelecek olaylarin ger¢eklesmesinden 6nce
bosluklar1 doldurarak oyun zamaninin, “beklenen etkisi’ne ihanet
etmektedir. Bu durum, 1991 C6l Firtinas: sirasinda yaganan, “CNN
etkisi” denilen durumdan farkhdir. O sirada gergek zamanl haber
sunumlari, sahadaki eylemden 6nce geliyor ve boylece eylemi etki-
liyordu. Kuma/War ise olaya iliskin beklentiyi onu gergeklesmeden
once yaratarak “gercek zaman™1 genigletmekte ve bunu yaparken de
gazetecilikten bir sahicilik retorigini 6diing almaktadir. Ne var ki ana-
akim haberleri gibi, Kuma/War da “¢ok sahici” olmas: halinde, kendi
kar potansiyelinden 6diin vermis olacakti.Yani oyun, tiiketildigi siire-
ce kendi sagmaligim1 maskelemek durumundaydi. Oyun elestirmeni
Suneel Ratan’in kaydettigi gibi, “(Kuma/War) insanlarin kullanama-
yacaklar, savaga dair soyledikleri kulaga sagma gelen, komik bir oyun
haline gelecek.”?

Sekil 4.6 Kuma/War haber oyunu.(Ust soldan saat yoniinde)Saddam Hiiseyin’i yakalama
misyonunun tamtims; oyunun sunucusu, Jacki Schechner tarafindan verilen haberler; oyun
akigindan ornekler.
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2003 yilmin Mayis ayinda, George W. Bush’un USS Abraham Lin-
coln ugak gemisinin giivertesinde, Irak’in iggalinin “tamamlanmg bir
gorev” oldugunu ilan etmesinden sadece iki hafta sonra, ordu Los
Angeles Elektrik Eglence Sergisi’nde, yani E3’te bir gosteri yapt.
Gosteriye 30'dan fazla asker katildi. Bir Stryker tugayinin askerleri
zirhli bir araca bindirildi. Ulusal Muhafiz askerleri Staples Center’in
digina siiziilen bir helikopterden halatla agagiya kayarak duvarlar1 agip
iceri dalds,Yesil Bereli askerler ise bir Humvee’den atladi. Bu olasi bir
uyuyan terorist hiicreye karg1 diizenlenmig bir saldir1 degil, ordunun
asker alma amaciyla geligtirdigi America’s Army adli bir video oyununa
dikkatleri ¢ekmek igin tasarlanmig, 500 000 dolar gibi muazzam bir
maliyete yol agan bir gosteriydi. Oyun, 2002°'de E3'te ilk kez orta-
ya konuldugundan bu yana ilgi odagi oldu>® O sirada oyun iki bg-
liimden oluguyordu; biri, acemi kampini kapsayan Soldiers baghkh bir
egitim simiilasyonu; digeri, oyuncularin gérev yapmak i¢in online ta-
kimlar i¢inde faaliyet gosterdikleri, Operations denilen daha geleneksel
bir birinci gahis avci eri oyunu.

Piyasaya 2002 yilmin Bagimsizhk Giinii'nde dagitilan America’s
Army, XXI. yiizy1l askeri tiikketim kiiltiiriinde, muazzam bir am-
t1 temsil ediyordu. Oyun ii¢ yil siiren iiretim agamasinda, bu tiirden
oyunlarin ortalamasindan ig¢ kat fazla olan, 7.5 milyon dolara malol-
du ve Kara Kuvvetleri’nin reklam cephaneliginde, gelismekle birlikte
siireklilik kazanan bir demirbag haline geldi. Parasal olarak America’s
Army Pentagon’un, 700 milyon dolarhk reklam biit¢esinin ince bir
dilimini olusturuyordu. Bu biitge i¢inde Kara Kuvvetleri’'nin 2004
harcamalari, 75 milyon dolar kadardi.** Baglangi¢ platformuna yeni
“harekitlar” eklendik¢e Kara Kuvvetleri, yillik bakim maliyetinin
4 milyon dolara ¢ikacag) tahmininde bulundu. Para, hem oyunun
gelistirilmesine (2.5 m. dolar), bir ara 5000-6000 online oyuncuyu
barindiran iilke ¢apinda bir ag sunucusuna (1.5 m. dolar), hem de
oyunun parasiz indirilebildigi GoArmy.com ve AmericasArmy.com
websitelerine gitmekteydi. 2005’te parasiz dagitilan milyonlarca oyun
CDsi, askere alinanlarin masasina birakilmig, oyun dergilerine eklen-
mig ve magazalardan alinan yazihm paketlerindeki ekstralar arasinda
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yer alnugti. O yil Kara Kuvvetleri, oyunu, Xbox ev konsolu i¢in genis
¢apta dagitmaya bagladi. ** Oyun direktorii Yarbay Casey Wardynski
“Ovyunun yeni versiyonlarini iirettigimiz hizla dagitacagiz” diyordu.*

America’s Army dogrudan ve muazzam bir agihm bagaris1 oldu. 4
Temmuz giinii oyun, tam 50 000 kez indirildi ve kayith oyuncu sayis1
bir yil iginde 1.3 milyona ¢ikti. Kara Kuvvetleri, s6z verdigi gibi oyu-
nun Special Force [Ozel Giig]baslikli yeni versiyonunu, 2003 yilinda
¢ikardi. Oyun ilk hafta iginde 200 000 kisi tarafindan oynaniyordu. ¥
2003 yilinin Arahk ayinda, kullanicilarin sayis1 2.4 milyona ulagmigta
ve Noel sezonunda popiiler oyunlar listesinde yer aliyordu.® Oyunun
direktor yardimas: Binbagi Chris Chambers cogkuluydu: “Ise bagla-
madan 6nce uzmanlar bize, bu alanda hedefin yilda 250 000 kayit-
l1 kullanic1 oldugunu séylediler. Biz ilk iki ay i¢inde bu miktar: ag-
tik.”* 2003’te America’s Army, siirekli olarak, diinya ¢apinda internette
oynanan ilk beg aksiyon oyunu i¢inde yer aldi. © 2006'da America’s
Army’nin 7.5 milyon kayith kullanicis1 vardy, iki y1l sonra bu say1 9
milyona ¢ikarak tavan yapt1.”!

Sekil 4.7 America’s Army’den bir ekran goriintiisii: Rise of a Soldier.

America’s Army, televizyon ilanlarindan, oyunlar ve NASCAR
(National Association for Stock Car Auto Racing/Ulusal Yarig Oto-
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mobilleri Motor Sporlar: Birligi) sponsorlugu gibi daha ucuz asker
alma yontemlerine gecen, daha genis bir askeri stratejinin pargas: ola-
rak var olmaya devam ediyordu.®? Pentagon her bir asker adayina kur
yapmak i¢in ortalama 15 000 dolar civarinda harcama yaptigindan,
oyunun maliyetleri diigiirmesi, yilda 300 asker kaydinin yapilmasim
gerektiriyordu. Eldeki veriler oyunun bu hedefin agilmasim sagladigi-
n1 gostermektedir. Mayis 2003 ’te yapilan askeri aragnrmaya gore, Irak
Savagr’min ardindan, i¢ giivenlik ve Kuzey Kore’yle yaganan gerilimler
konusunda orduya dair “lehte bir farkindalik” yaratan geyler arasinda
oyun, dordiincii sirada yer aliyordu.®* 2005 yilinda orduya yazilanlarin
% 40 kadari, daha 6nce bu oyunu oynamist1.** Oyunun, askere alinan-
larin toplu oyunlarla ve asker alma biirolarinda diger asker adaylariyla
iligki kurmalarini sagladigim gosteren pek ¢ok bulgu vardir.®® Ocak
2003’te birlikler, Irak sinirinda hazirlik egitimi yaparken, Kansas City
Asker Alma Kitasy, bir teknik okulda toplant1 diizenledi.Yaklagik 120
lise 6grencisi birbiriyle America’s Army oynamak i¢in ekiplere ayrild.
Orduya gore bu tiirden programlar, asker alma tarihinin en bagarili
deneyimlerinden olmugtu.®

Oyunun bu kadar tutmasinin bir nedeni modern dizaymdir. PC
Gamer dergisinin oyun elestirmeni Dan Morris, oyunun “Triple-A
kalitesi”’nde oldugu, yani “teknoloji egrisinin ilerisinde” yer aldi-
g1 ve oyun magazalarinda satilmasi halinde, 60-70 dolar gibi yiik-
sek bir fiyat etiketi tagryacagi yorumunda bulundu: “Daha ¢ok sivil
gelisim magazalarinin, bu oyunda gergeklesen tutku tiiriinii sergile-
mesini diliyorum.”®” GoArmy.com sitesinin America’s Army boliimii,
“Kimse orduyu taklit eden orduyu almaz” diye Gviiniiyordu. Boyle-
ce oyun yapincilari olaya “gergekgilik” katmak i¢in bilyiik bir ¢aba
gosterdi. Savag tutsaklarimn kurtarilmas: (ya da ele gegirilmesi) ya da
Alaska Petrol Boru Hattu gibi baz1 gorevler varsayimsaldi. Digerle-
ri, Afganistan’da gergeklestirilen bir saldirmin ardindan modellenip
piyasaya siiriilen Operations’da oldugu gibi, yaganmig olaylarla ilgiliy-
di. Diisiik stratejik duyarhligi olan askeri senaryolar, ayrintili bigim-
de yeniden iiretildi ve el bombas1 patlama efektleri, el bombasinin
tipine gore degisti. Hedef menzilleri ve engel parkurlan, Georgia,
Ft. Benning'de biiyiik bir titizlikle yeniden canlandirildi. Bir silah
ateglendiginde, atipn yapanin nefes alip verigleri ve atig sayis1 gercege
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tam olarak uygundu. Bir asker, kendi adamlarina ateg acarak ¢atima
kurallarini ihlal ederse 10 dakikahk hapis cezasin1 ¢ekmek tizere Ft.
Leavenworth’u boylamakta, hiicre arkadaginin a1z mizikasiyla ¢aldig:
yalmizlig: ¢agristiran bir melodiyi dinlemekteydi. Ordu, Kuma/War'in
biitiinlestirici ruhu ve kahramanlar plastik aksiyon figiirlerinin yam
sira, madalya kazanmig dokuz gergek askerden olugan, “Real Heroes”
[Gergek Kahramanlar]baglikl bir projeye baslads. ®

Ne var ki ger¢ekgilik, dehget verici savag gergegini kapsayacak 6l-
¢lide degildi. Oyun, on ii¢ yag ve iizeri oyuncular i¢in uygun oldugu-
nu gosteren bir “T” reytingi edindi. Insanlar vurulduklarinda, sessizce
yere yigiliyordu, bazen goriinmez yaranin iizerinde bir kan bugusu
belirse de kurbanlar ne ¢irpimyor ne de bagiriyorlardi. Cesetler sanki
cennete yiikseliyormug gibi gozden kayboluyordu. $iddetin diizeyi,
ilk bakista, oyunun pozitif katkilarindan biri gibi goriiniir ve tahmin
edilecegi gibi oyunu tanitanlarca bir megruluk kanmit1 olarak gosteri-
lir. Oyunu gelistirenlerden biri, Kara Kuvvetleri’'nden Binbag1 Bret
Wilson, maksat “siddeti tanitmak degil... ordunun yaptig: isleri tanit-
maktir” der.  Oyunun direktor yardimcist Binbagi Chris Chambers
ise hassas giidiimlii silahlarin erdemini, Pentagon’un kullandig: dille
overken sunu kaydeder: “Oyun en az can kaybi hedefine neredey-
se ulasmakta, nefret uyandiran davraniglar1 6diillendirmemektedir.””
Ovyunu tanitanlar, biitiin silahl ¢atigmalar lazer isaretleyicisiyle veren
bir ebeveyn denetimi 6zelligine de hemen dikkati ¢ektiler. Ordunun
pek ¢ok kaygiya yamit verdigi goriilmektedir. Zira kollarin ve ba-
caklarin havaya ugtugu dehset verici bir oyun, sadece en kolay tepki
elestirilerine yol agmakla kalmayacak, reytingi diisiinerek oyuncu sa-
yisin1 da sinirlayacakti. Ayrica, savagin yarattigi dehgete ciddi bigimde
yaklagan bir oyun asker alma faaliyetlerini de zayiflatacakti. Oyun,
oliime haberlerin yapamayacag) bir tarzda gondermede bulunabilir;
cinki olim hipotetik bir uzamda ger¢eklesmektedir. Gene de oyu-
nun, ana-akim Amerikan haber programlan gibi yaklasan sterilize bir
vizyonda denge bulmas: gerekiyordu. Ayrica, “gergekgilik” gozetilse
de ilistirilmiy muhabir haberlerinde goriilen tiirden bir temiz savag
ruhu da kesinlikle yiiceltildi.

Belki de en ilginci oyunun belirledigi hedeflerdi. America’s Army
asker alma diizeyinin en alt noktaya indigi 1999 yilinda, fikri ?lustu—
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ran Ordu Ekonomi ve Insan Giicii Coziimleme Biirosu Direktorii
Yarbay Casey Wardynski’nin bulusuydu. Ward hem kendi ogullarinin
hayatinda video oyunlarinin ne kadar 6nemli oldugunu, hem de tek-
nolojiden anlayan askerler bulmak i¢in piyasaya girmek gerektigini
anlamigti. Bu hiza ragmen Wardynski, israrla oyunun “kesinlikle” bir
asker alma araci “olmadig1’ni1 soyliiyordu. “ America’s Army esas olarak,
oyunculara ordunun ne oldugunu, ileri teknoloji kullanan, heyecan
verici bir orgiit gostermek i¢in tasarlanan bir iletisim orgamidir.””!
Wardynski, oyunun iglevini “egitim” ve “iletigim” olarak tanimlarken
oyunun ne bir sunum ne de bir tez olusturan ge¢mis kampanyalardan
aynildig1 gergegine dikkati ¢eker. Aslinda oyun, ordunun daha genis
“hayat tarz1 pazarlama” stratejisinin, kapsayici bir kiiltiirel evren ya-
ratma ¢abasinin uzantisidir. Bu evreni tasarlamak ve pazarlamak i¢in
interaktif teknolojilerin kullanilmasi ,reklam ve reklam-oyun ola-
rak video oyunu, ordunun pek ¢ok ilki arasinda sayilabilir. America’s
Army’nin basarisi, kendi markalarin1 da benzer yontemlerle tanitmayi
uman Coca-Cola ve Daimler-Chrysler gibi farkl girketlerin de dik-
katini ¢ekmigtir. > Army, oyuncu ile asker aday: arasindaki ayirimi
azaltarak “asker alma” retorigini de doniigtiirdii. Ordu, oyununun as-
ker alma dilinin ticari savas oyunlar: alanina sokulmasina da bir katki-
da bulunmug olabilir. Conflict: Desert Storm’un televizyon reklami bize
soyle der: “Biitiin Amerikalhilar Sadakat Yemini Eder. I¢lerinden Sa-
dece Se¢ilmig Olanlar Bu Sadakati Kanitlar.” II. Diinya Savagi oyunu
Medal of Honor: Rising Sun’in basih reklamy, bir celp kagidina (askere
gonilli kaydedilmek i¢in kullamlan kagit) ve su slogana yer verir:
“Oyun oynamuyorsun. Sen bir goniillisiin.” Bu yeni savag oyunu or-
taminda asker alma, markayla, bir tiir sadakat markasiyla biitiiniiyle
uyumlu bir mantik kazanir. Bir kiiltiirel anomali olmaktan uzak olan
America’s Army, pek ¢ok markadan biri haline gelmistir. Buradaki as-
ker alma retorigi daha genig bir tiikketim ekonomisi iginde dagilmustir.
Albay Wardynski, oyun “Orduyu popiiler kiiltiiriin i¢ine yerlestirme
hedefine ulagmigtir” diye bobiirlenirken bunu belki daha iyi ifade edi-
yordu.”



Savas Oyunlan A.S.
SAVAS OYNAMA

Yeni interaktif savasta, bir zamanlar ayr1 oldugu disiiniilen tiir-
ler yeni ve tuhaf ittifaklar olusturmuglardir. Savag haberleri bir video
oyunu gibi goriinmekte; video oyunlari ise savag haberlerini yeniden
sahnelemektedir. Reesmi askeri egitim simiilatorleri, ticari eglence pi-
yasalarini kaplamakta; ticari video oyunlar1 da askeri egitim uygula-
malan i¢in kullamigh hale getirilmektedir. Reklamlar video oyunla-
rin1 yurtseverlik retorigiyle satmakta; video oyunlar ise yurtseverlik
reklamu yapmaktadir. Oyunlarin tretildigi ig alemi devlet giddetinin
araglarim kopyalamak i¢in askeriyeyle yakin igbirligi i¢inde ¢aligmak-
ta; devlet siddetinin bagh oldugu is alemi de kurumsal amaglarla oyun
zamanindan yararlanmaktadir.

Sekil 4.8 Ticari oyunlarda bir tema olarak asker alma. (Solda) “Oyun Oynanuyorsun, Sen
Bir Géniilliisiin” sloganim tagiyan Medal of Honor: Pearl Harbor reklanumn orta yerinde, bir
celp kigidr gorlityor. (Sagda) Freedom Fighters reklanu‘“savay igin askere alinan™ yiiceltiyor.

Video oyunlan1 elektronik medyanin, toplumsal kurumlarin ve
diinya olaylarimin degisen konfigiirasyonlar: tarafindan iiretilen, olu-
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sum halindeki sanal yurttag-asker siyasetlerini, diger kiiltiirel ifadeler-
den daha ¢ok temsil eder. Bu yeni figiir, yurttag kimliginin bir savag
alani haline geldigi Netsavag'in mantigina uygun bi¢imde, yurttag 6z-
nenin yeniden programlanmasim temsil eder. Yeni giivenlik devleti
“yogunlagtik¢a”, toplumsal alami kendi imgesinde yeniden iiretme
egilimi gosterir. Bu da yurttag, savag makinesinin hareketiyle ileri de-
recede biitiinlestiren bir kiiltiirle sonuglanir.Yeni savag temali oyunlar
kusagy, kisiyi “oyun zamam” estetigiyle kogullanan bir siyasal diinyaya
davet ederek bu kiiltiiriin merkezinde yer alir. Oyun zamani hizldur,
elestirel ve etik sorunlar, hareket ve eyleme tabi kilar. Tarihsel olarak
savag gosterisi, vurguyu akilc1 bir soru olan “Neden savagiyoruz?”dan,
“Iste savagiyoruz!”un bag dondiiriicii bigimde sergilenmesine kay-
dirmak i¢in olugur ve oyun zamam, yurttag, sanal da olsa, “Nasil
savagiriz?”in mekanik hazlariyla biitiinletirir.

Medya etkileri iizerine ¢aligan Arthur Asa Berger oyle yazar:

Opvyunlar gerg¢ekligin modelleri degildir ve boyle bir iddialar1 da
yoktur; onlarin yaptiklari, oyuncularin zihninde arzulanan fanteziler
yaratan, duygusal bir ger¢ekligi temsil etmektir. Dolayisiyla oyunlar:
gergek ya da gergekgi olmadiklar: i¢in elegtirmek esas noktayr gozden
kagirir.”*

Bu, bir diizeyde zekice bir goriigtiir. Neyin “gerceklik ilkesi’ne
uygun olmasi1 gerektigine iliskin turnusol testi, sanatin neyi “iddia
ettigi’ne bagh olmalidir. Savag temal: ticari bir oyun, sahicilik iddia-
sinda bulunmaya bagladiginda ya da daha iyi bir 6rnek, Pentagon gibi
bir devlet kurumu, sahicilik iddiasinda bulunmaya bagladiginda (bu
iddia olmadan America’s Army olur mu?) kiiltiir, tamamen bagka bir
gerceklige girmis olur. Yeni icat edilen bu megrulukla silahlanan sa-
vag temal video oyunlari, derin bir retorik gii¢ kazanir. Bir zamanlar
fantastik ve eglendirici olan bir kenar ¢ubugu, savag gosterimi haline
gelir.

Ovyun kiligina biiriinmiis savag gosterimi, savag oyunu igin tek ba-
sina yeterli degildir. Gosterim, yiiksek teknolojili bir askeri meka-
nizmanin yaratabilecegi dehgetlerden yoksun olmalidir. ister Kuma/
War oynuyor, ister MSNBC'de ilistirilmis bir muhabiri izliyor olsun,
sanal yurttag-asker, genellikle insani sonuglar1 olmayan bir savag yagar.
Ovyuncu, America’s Army igin itinayla yeniden iretilen, 3000 dolarhik
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gece goriig diirbiinlerinin anahtar ¢evrildiginde ¢ikardigy viziltiy: ya-
kindan tanimakta fakat Ottawa Citizen’dan bir yorumcunun gozlem-
ledigi gibi aym gozliikle agagida “yiizii pargalanan kiigiik kizlar”1 gor-
memektedir.” Alexander R. Galloway, birine “ger¢ekgicilik” (fiziksel
diinyanin 6zelliklerini yeniden iiretme yetenegi), digerine ise “ger-
cekeilik” (toplumsal hayatin gergekliklerine uygunluk) diyerek video
oyunlar1 agisindan, aradaki farkliligs kaydeder.” America’s Army’nin
giicii, bir bakima, birincisinin ikincisi tizerinde bir iddiada bulun-
mak i¢in kullanilmasinda yatar. Sorun, kugkusuz, sterilize edilmig savag
fantezisiyle biitiinlesmenin, askeri gii¢ meselelerine elestirel katilim
kapasitesi pahasina sagladigi hazzin, bastan ¢ikarticihginda yatmakta-
dir. Savagin orta yerinde, savag oyunu oynama 6zgiirliigiiniin bedelsiz
olmadig) soylenebilir.

Savag temal1 video oyunlarimin askeri ve sivil kullanimlar1 arasin-
daki gecis, teknolojik olarak gittik¢e daha “gergek¢i” bir savag iiretme
yetenegini ve siyasal olaylar1 oynanabilir ger¢ek zaman iginde segerek
yeniden lretme iradesini igeren, bir geribesleme dongiisiine kapan-
mugtir. Bu dongiiniin sikilagtirildigy ve hizlandirldigy goriilmektedir.
James Der Derian, Virtuous War (Erdemli Savas) baghkl yiiksek tek-
nolojili askeri egitim aragtirmasinda, savasin goriiniisteki erdeminin,
sanalligiyla kolaylastirildigini ve bu sanalliktan genellikle ayrilamaz
oldugunu 6ne siirer. 77 Bizi su sozlerle uyarir: “Gergegin en yakin
karsilig1 olan diig gibi, sanal savag da isterse devletler ya da kabileler, s1-
niflar ya da kastlar, toplumsal cinsiyetler ya da kugaklar arasinda olsun,
eger savagin yarattig adaletsizliklerin arasinda bir uyurgezer degilsek
er ya da geg, elegtirel bir uyamigi gerektirir.””® Bu elegtirel uyanigtan
hoglansak da hoglanmasak da 6nciil aym kalir: video oyunlan giderek,
savag1 sayesinde anladigimiz hem bir ara¢ hem de bir metafor haline
gelmistir. Yurttag kimliginin tasarlanmasinda bunlarin tagdig) 6nemle
yiizlesilmedikge, video oyunlary, askeri iislerde yapilan egitimlere yol
gostererek ve hem kalplerimizde hem de zihinlerimizde yer tutarak
ilerlemeye devam edecektir.



\Y
Eglence Olarak Savasgla Oynamak
Savas1 Satin Almak

‘ x Jal-Mart, 11 Eyliil 2001 giinii, 116 000 Amerikan bayraginin

satildigim bildirdi. Sayilar daha sonra da yiiksek diizeyde kal-
di. Mayis 2002'de, 4.9 milyon bayrak Wal-Mart giselerinden ge¢migs
ve bagka yerlerde de sayis1 bilinmeyen, milyonlarca bayrak satilmigty.
Bayraklar evlerin kapilarinda, pencere camlarinda, araba plakas: siisi,
¢ikartma, araba tamponlarina yapistirilan pullar, manyetik araba siis-
leri, hatta tisortler olarak gdriinmeye basladi.? Bu ¢ilginlik hi¢ kus-
kusuz eneqisini, saldir1 karsisinda yiikselen Amerikan dayamismas: ve
ulusalcilligindan aliyordu. “Yabanci” olarak yargilanmaktan korkanlar,
savunma duygusuyla evlerine ve isyerlerine bayrak astilar. Ticaret er-
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baby, bu diirtiileri aninda yakalayarak, arabalardan, pizzaya ve uzun
mesafe hizmetlere kadar her seye bir bayrak iligtirdi ve tiiketicilere
biitiin bu vir zivin1 satin alip “yurtseverliklerini gostermelerini” tav-
siye etti. Jennifer Scanlon, bu bayrak sati1 ¢ilginhiginin, titketim mal-
lariny, her tiirli tiikketimi, tamponu bayrakl otomobilleri, Wal-Mart
ve jeopolitigi, “yurttag-tiiketici’yi sarip sarmalayan ve yalitan dikigsiz
bir sembolik kumay halinde dokudugunu kaydeder. * Bu, savag zama-
n1 iyi yurttag vizyonu, resmi Washington kararnameleriyle de anlam
kazamyordu. 27 Eylil 2001 giinii konugan Bagkan Bush, Chicagolu
bir yurttaga tavsiyede bulundu: terérizmle baga ¢ikmanin en iyi yolu,
tiiketicinin dolar hareketliligini siirdiirmesi idi. Bagkan Amerikalila-
ra, kaygilanacaklar1 yerde sunu yapmalarimi 6neriyordu: “Ugaga binip
Amerika’nin bilyiik eglence merkezlerine gidiniz. Florida’da Disney
World’e ininiz. Ailenizle birlikte hayatin tadim1 gikariniz, dilediginiz
gibi egleniniz.™

Sekil 5.1 Yazar tarafindan toplanan 9/11 sonras: ticari bayrak 6rnekleri: pizza kutusu,
“Made in China” damgal: plastik bayrak ve telefon/mail hizmeti.
Kaynak: yazarin ¢ektigi fotograflar.
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Afganistan ve Irak’in isgaliyle eszamanh olarak ortaya ¢ikan bu
yurtseverlik markasi, g6ziinii hatira egyalardan ¢ekerek, piyasay: isgal
eden savag temali yeni bir tiiketici mallar1 dizisine dikti. Daha tuhaf
baz: ticari mallar, yetigkinlerin topladiklar1 oyuncaklar bi¢iminde or-
taya giktr. Bunun bir 6rnegi oyuncak ayilardi. Kara Kuvvetleri, Hava
Kuvvetleri, Deniz Kuvvetleri ve Deniz Piyadeleri temaly, sasilacak sa-
yida oyuncak ay:1 piyasaya siiriildii. Hamilton Collection, tiifekli ve
¢0l savagcisi techizath bir askeri ay dizisi iiretti. Bu oyuncaklarda, ka-
yits1z sartsiz agk ile durdurulamaz bir 6liim makinesi arasinda hassas
bir denge gozetiliyordu. Bir reklamda bu savager ayinin “Ozgiirliigiin
cephe hattinda” oldugu ve “Amerika’nin askeri kahramanlarina se-
lam” durdugu ilan ediliyordu. Teksas, Irving’den Gemmy Industries,
Irak Isgali’nin beklendigi sirada Cin’den ithal edilen, askeri teghizat-
1 hamsterlar1 bol miktarda piyasaya siirdi. $irket sozciilerinden biri,
hamsterlarin “¢ok kazangl” oldugunu séyliiyordu.> Oyuncak ay1 sa-
ticis1 WeMakeBears4U.com’un 6zel iiriinleri i¢inde en popiiler par-
¢alardan biri, Obur Ayicik, Dindar Ay1 ve Seni Seviyorum Ayr'min
yam sira, Jok ve Dehget Ayilar1 adinda bir ikili idi. Bu ay1;, ABD’nin
Bagdat1 yildirim saldir1 tarzinda bombalamasina ve bir Pentagon go-
revlisine gore “daha 6nce asla goriilmemis ve hayal bile edilmemig
boyutta” olan bir saldiriya gondermede bulunuyordu.® Sirket, dogal
olarak ayilardan birine “Sok”, digerine “Dehset” adim verdi. Web si-
tesi bunlary, derin ve anlagilmaz bir durumun iistesinden gelme araci
olarak tamitt1:“Diinya ‘sok ve dehget’e gomiilmiig gibi goriiniirken bu

sirket, etkiyi yumugatmaya ¢aligtyor.””
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Sekil 5.2 Hamilton Collection’in “Sadik Kivirciklar” serisinden sundugu Askeri Ayr'si.
Parade dergisinin, 30 Mart 2003 tarihli sayisindan.
Kaynak: yazarin ¢ektigi fotograf.

Ne var ki bu piyasa, savag temali eylem figiirlerindeki patlamayla
kiyaslandiginda, soniik kaldi. 2002'de, bir 6nceki yila kiyasla % 21 daha
fazla satiy yapan (pazar paymin % 14’iinii kaybeden Barbie gibi stan-
dartlara kiyasla) savag oyuncaklari, geleneksel oyun sektoriiniin kal-
dirac1 haline geldi. Hasbro’nun iletisim direkt6rii, 2002 yilinda % 46
kar artigina dikkati ¢ekerek “Biitiin bir yeni kusak G.I. Joe’yi kegfetti”
diyordu.? 9/11 sonras: savag oyuncaklar tiirii, uzun siireli bir piyasa
enflasyonundan daha fazlasiydi. Oyuncaklar da 6nemli bir degisim
gecirerek video oyunlar: gibi, gercek diinya olaylariyla daha yakin bir
tematik iligki kurdu. 2003 yilinin Ocak ayinda, Irak Isgali’nin yakin
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goriindigii bir sirada Hasbro, Ordu’nun Delta Giigleri’ni modelleyen
bir “Col Taktik Danigmani” figiirii olugturdu.’ 2002’nin en ¢ok satan-
lar1, merkezi Hong-Kong'da olan Dragon Models, Ltd den “Ameri-
kan Ozgiirliik Savas¢ilar:: Afganistan Cephesi'nden Canli” baglikli bir
oyuncaklar dizisiydi. Bu figiirlerden biri, “Tora Bora Red” adini tagi-
yordu. Yapimcilarina gore bu figiiriin gérev yeri, “ABD askerlerinin
Afganistan’daki anti-teror harekat: sirasinda Taliban’la savagtiklar: Tora
Bora civarindaki, magaralarla dolu, tahkim edilmig daghk bolgeydi.”
JC Penny, bir “Diinya Barist Oyun Seti” ¢ikardi. Adina ragmen oyun,
biitiiniiyle Amerikan askeri gii¢lerinden olusuyordu. Blue Box Toys
ise ABD’nin Afganistan isgaline eslik etmek icin *“Ozgiirliik Giicii”
eylem figiirleri denilen bir seri ¢ikardi Bir diger biiyiik oyuncak
imalat¢is1 Small Blue Planet ise “Ozel Kuvvetler: Irak’la Hesaplagma”
baghikli bir dizi ¢ikardi. Sirket’in bagkani Anthony Allen, pazarlama
siirecini su sozlerle ifade etti: ** ‘Hesaplagma klisesi yayinlandiginda
¢aligmaya basladik.Yeniliklerde bagi cekme konusunda imalatgilar ara-
sinda ategli bir rekabet var.”'® Her iki oyun yapimcisi ve perakendeci-
ler bu diisturu kabul ettiler. Plan-B oyuncaklarinin bagkani Christian
Borman, potansiyel bir alicidan aldig bir tavsiyeyi aktardi: “Bize savag
baglayana kadar beklememizi, herhangi bir logo CNN'de goriindiigii
anda oyuncaklarimiz1 piyasaya siirmemizi soyledi.”" Bu tiirden piyasa
giigleri giderek oyuncak diinyasini, ge¢mis on yillarda uzun metrajh
filmlerin ticarilegtirilmesi gibi televizyon savaginin igine soktu.
Gergek diinya liderlerinin temsilleri de satig yapiyordu. internet
iizerinden satig yapan HeroBuilders.com, Irak Isgali’ne kargi gikan en
biiyiik ve sesi en ¢ok ¢ikan ii¢ biiyiik Batih devletin lideri, Vladimir
Putin, Jacques Chirac ve Gerhard Schroeder’in konugan bebekleriyle
iin kazanda. Protect and Serve Toys of Indiana, bir numarali kétii adam
“Usame bin Laden”in “nihayet yakaladigimizda ne olabilecegini he-
veslilerin zihinlerinde canlandirmalarini saglayan” bagim, piyasaya siir-
dii. ' HeroBuilders.com, savas sirasinda diigman zayiflatmanin agiri
bir 6rnegi olarak “Kadin Giysili Usame” ve “S&M Saddam” (kamgili
zincirli) adini tagiyan popiiler bebekleri piyasaya siirdii. Hiiseyin’in bir
sadist olarak kazandign sohret, ilk adimin farkh bi¢imde telaffuzu ve
¢esitli haber sunucularinin Baas Partisi’nin iiyelerine “Saddamcilar”
demesi, bu aksiyon figiiriiniin tuhaf sembolizmini besledi."* Missouri
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merkezli Crazy Debbie’s Firework Sirketi, 2004 yilimin Bagimsizhik
Giinii i¢in “Ovyun Bitti” baghkl bir paket ¢ikardi. Tamami Cin’de imal
edilen paketin en 6nemli pargasy, “Terorist Kafasim Havaya Uguran”
havai fiseklerdi. Diger dort par¢a sunlardy: “Caput Baghkli Arafat”,
“Deli Hiiseyin”, “Bin Laden Kellesi” ve “Yamyam Kaddafi”. Biistler
ateglendiginde aci1 aci1 feryat ediyor, havaya u¢madan 6nce kan kirmu-
z1s1 kivileimlar sagiyordu. Bu set gayet iyi satig tapti. Bilyiik Nebraska
sirketi Stars and Stripes Firework’iin sahibi Keith Christensen, stok
yapmakta zorluk ¢ektigini séyliiyordu.!

Bu oyuncaklarin §imdiye kadar en popiiler olani, Blue Box
Toys’un, George W. Bush’u “Segkin Savag Pilotu” olarak tasvir eden
heykelcigi idi. Burada Bagkan, 1 Mayis 2003’te dikkatle tertiplenmig
bir gosterideki haliyle goriiliilyordu. Bir savag ugagindan ugus giysi-
leri i¢inde ¢ikan Bagkan, kotii gohretli “Gorev Tamamland:” bayra-
g1 alinda “biiyiik savagin sonu”nu ilan ettigi konugmasimni yapmadan
once, USS Abraham Lincoln ugak gemisinin giivertesinde dolagiyor-
du. Clinton’in eski damigmanlarindan George Stephanopoulos, Good
Morning America [Giinaydin Amerika] programinda, olayin koreog-
rafisi hakkinda §6yle dedi: “Bagkan’in fotograf se¢imini puanlayanlar,
buna A++ verdiler. Baskan’in ugug giivertesindeki resimlerinden s6z
ediyorum. Pilotlardan biri gibi gériiniiyor.”'® Ugak gemisi ¢ikarmasi-
nin ardindan K.B Toy Stores, miigteri hizmet hatlarinin bir tiir oyun
temali oyuncak ¢agrilariyla doldugunu fark etti. Blue Box Toys’'un
(“Hello Kitty”nin yapimcis1) yaptig, Elit Gii¢ aksiyon figiirii seri-
sinde, bu oyuncak i¢in bir yer buldular. K.B Toys, kendi tiiriinde ilk
baskanlik aksiyon figiirii olan 12 Aviator’u, Stephanopoulos’un cos-
kusunu yansitan bir iiriin tamtimiyla stokladx:

1 Mayis 2003 giinii Bagkan Bush, Pasifik Okyanusu’ndaki USS
Abraham Lincolw’a indi ve Irak’taki biiyiik savagin sona erdigini resmen
ilan etti. “Deniz Kuvvetleri 1” ad1 verilen, 35. Deniz Saha Filosu’nun
“Mavi Deniz Kurtlar1”ndan S-3B Viking ugagimin korumas: altinda
Bagkan, ugak gemisinin {izerinde bir tur attiktan sonra ugagin komuta-
siny, inig igin pilota devretti. Deniz kuvvetlerinin ugus giysileriyle tam
techizath Bagkan, ugak gemisinin giivertesindeki askerleri selamlad1.

Bu bagkanlik aksiyon figiirii, kumanda sisteminin 6niinde oturup
interaktif savag fantezisiyle oynayan herkesi memnun etmedi. Eski

-

166

—_—



Roger Stahl

askerlerden gelen, Bush’un bir “savag kahramani” olmadigina iligkin
sikdyetler tizerine Blue Box, bir bildiri yayimlad:: “Bagkan’in eksiklik-
lerini kapatmaya ya da onu desteklemeye ¢alismiyoruz; fakat kendisi
bizim elit gii¢ 6l¢iitlerimize uyuyor. Uniformal1 birinin, bir tiir askeri
kahraman olmas: ya da bir askeri iiniformanin gosterilmesi gereki-
yordu.”®

Sekil 5.3 Ticari televizyon savagl. George Bush’un 1 Mayis 2003'te USS Abraham Lincoln
ucak gemisine inigine iliskin ¢ CBS goriintiisii ve olaydan sonra piyasaya ¢ikarilan aksi-
yon figiirii.

Kaynak: Daniel Cota’'nin izniyle aksiyon figiirii fotografi.

ABD Ordusu, ticari savag oyuncaklar1 furyasinin gerisinde kalmak
istemedi. 15 Kasim 2007'de, ordu kendi aksiyon figiirleri serisini ¢ikar-
d1. “Gergek Kahramanlar” serisi, her biri gergek, madalya kazanmug bir
askeri temel alan dort temel figiirden olusuyordu (digerleri yoldayd:).
Star Wars [Y1ldiz Savaglari] heykelcigini andiran plastik aksiyon figiir-
leri, her bir askerin riitbesini, unvaruny, aldigy 6diilleri ve diger durum
bilgilerini ayrintih bigimde igeren, oyun kartlariyla birlikte veriliyordu.
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Mortal Kombat, Disney, Mega Man ve Street Fighter oyuncaklarinin
lisansina sahip Jazwares Sirketi, “Ger¢ek Kahramanlar”in her ayrintisim
mitkemmellestirmek i¢in Pentagon’la yakin igbirligi yapti.'” Bu diziler,
aym askerleri oynanabilir karakterler olarak tasarlayan America’s Army
video oyununun bir uzantistydi. Her iki durumda da ordu, piyasa yone-
limini, daha fazla “gergekgilik” ve televizyon savagina baghhk trendleri-
ni kabul etti ve resmi kapasitesini, ticari benzerlerinin yapisinda var olan
sinirlarin Gtesine ge¢mek i¢in kullandi. Ordu, bunu yaparken giderek
bir oyun zamam etkinligi olarak televizyon savagim titketmeye aligmug
bir kiiltiire, benzersiz bir onay vermis oluyordu.

Ordunun eylem figiirlerini i¢eren oyun kartlarim destekleme ka-
rar;, muhtemelen 2001 Kasim’inda, savag temali bir dizi kart ¢ikaran
Topps sirketinin bagarisindan esinlendi. Genellikle spor kartlar1 ¢ika-
ran bir girket olarak bilinmesine ragmen Topps, 9/11 olaylarin1 anan
ve Afganistan isgaline alkig tutan “Kalic1 Ozgiirliik Resim Kartlar1”
bashikl1 bir set ¢ikardi. Dizinin yaris1 karakter kartlarindan oluguyor-
du: ikiz Kuleler'in enkazinda cesaret gosteren itfaiyeciler, Bagkan'in
Kabine iiyeleri, diinya liderleri ve Usame bin Laden. Doksan karttan
olusan dizinin diger yarisy, isgal sirasinda kullanilan silah sistemlerini
gosteriyordu. ™ Topps’un baghica rakibi Upper Deck, “Birlik Olduk”
baghkl kendi 9/11 serisini ¢ikard: ve tekil kartlar: kendi “Legends of
New York” (New York Efsaneleri) beyzbol paketlerinin i¢ine koydu.
' Kisa siire sonra ortaya ¢ikan benzer fakat daha savaskan US Oyun
Kartlari, LLC, Saddam Hiiseyin, Usame bin Laden, Yaser Arafat ve
Muammer Kaddafi gibilerinin yer aldig, 42 “terdrist kart1”m ige-
riyordu. Diger kartlarda Bagkan’in kabinesi ve silah sistemleri, “Bu
Teroristler Ancak Kiglarina Atlacak Siki Bir Tekmeden Anlarlar” slo-
ganyla yer aliyordu. * Masa oyunu cephesinde, 2005 yilinda Jaggi
Games, “Bagdat’a Savag: Ozgiirliik Miicadelesi’ni ¢ikardi. Oyunun
kullanma kilavuzunda §oyle deniyordu: “Havaalanlarim alacak, gece-
leri kentleri bombalayacak, Saddam Hiiseyin’i avlayacak ve Bagdat
ele gegireceksiniz” Oyuncu, hava indirmeyle takviye birlik kazana-
biliyor ya da bir araca yapilan bombali saldiriyla asker kaybedebili-
yordu. Kartlarin birinde bir kadin asker, bir tutsag1 boynundan tasma
kayigiyla ¢ekerken goriiliiyor, altta ise gu sozler yer aliyordu: “Utang
verici: Baz: askerler Irakl tutsaklara karg1 yasadip muamele yapmak
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ve insanlik digi giddet eylemleri uygulamaktan sug¢lu bulundular. Bu
durumda 100 asker kaybedersiniz!”?

$ekil 5.4 ABD Ordusu tarafindan piyasaya siiriilen resmi aksiyon figiirlerinden biri.
Amnerica’s Army Real Heroes koleksiyonunda anlanlan bir gergek asker, Birinci Simf
Cavug Gerald Wolford.
Kaynak: Matthew Kessen, Copyright 2007. Figures.com’un izniyle kullanild.
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Sekil 5.5 (iistte) America’s Army Real Heroes koleksiyonundan oyun kartlary; (altta)
Topps’un “Kalic1 Ozgiirliikk” oyun kart setinden kartlar.
Kaynak: Matthew Kessen, Copyright 2007. Figures.com’un izniyle kullamldi.

Bu tiirden ticari diriinler, biitiiniiyle yeni degildi. 1991 Korfez Sa-
vag1 sirasinda Dungeons ve Dragons oyununun yapimcist TSR sirketi,
“Savag Ategi Ayar1” ve “Cihad Ayar1” denilen puan sistemlerine sahip,
“Kumda Cizgi” adinda bir masa oyunu ¢ikardi. Oyun ii¢ ay iginde
bir yillik satig miktarina ulagt1. Sirket gercek ¢atigmayi yansitmak i¢in
oyunu, iki kez giincelledi. Oyuncak model imalatgis1 International
Hobby Corporation, savag sirasinda satiglarin tige katlandigin gordii.
Sirket artik ne en ¢ok satan SCUD flizesi setini, ne de ikinci en ¢ok
satan modeli Abrams tankin: raflarda tutabiliyordu. Revell/Monog-
raph modelleri, Stealth savag ugag: kitinin savag 6ncesine kiyasla beg
kat daha fazla satmas iizerine bir “C6l Firtinas1 Ugagi”’m piyasaya
siirdii.?> Gene bu dénemde Topps, ii¢ bolimli C4l Firtinas: setiyle
savag oyunu kartlar1 igine girmeye karar verdi. Boylece Korfez Savag,
savag oyuncaklarimin geligiminde ¢ok 6nemli bir ugrak haline geldi.
Bu dénemde perakendeciler, dogrudan televizyon savagi deneyimine
baglh olan oyuncak piyasasim gelistirmeye ¢ahgti. Bu donemin dersi,
tiiketicilerin savag gosterisine iliskin an1 edinme arzulariydi. 2003 ig-
gali devam ederken oyuncak imalatgilari, oyuncularin daha sinerjik
savag oyunu fantezileri yagayabilmeleri i¢in “ger¢ekgilik” izlenimini
artirarak ve uygun olay yeri goriintiileri saglayarak bu trendlerden
yararlanmaya hazir durumdayda.

Bu trendler, oyuncak imalatgilar: ile askeri-sanayi kurum ara-
sinda ¢ok daha siki bir biitiinlegtirme gerektiriyordu. Giiney Cali-
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fornia Universitesi'ndeki Yaratic1 Teknolojiler Enstitiisii'niin (ICT)
gorevlerinden biri silah imalatgilar ile ticari oyuncaklar arasindaki
ortakyasam iligkisini kurumsallagtirmakti. Bu igbirligi, oyuncak ima-
latgilarinin gittikge daha gergek¢i olan savag oyuncaklarimin askeri
donanimi i¢in gerekli sartnamelere ulagmalarini sagladi. S6zgelimi,
2003 yilinda ICT, fituristik bir siber asker prototipi olan “Objektif
Gii¢ Savasgist” i¢in, Ordu-Hasbro tasarim transferine aracilik etti. Bir
savunma miiteahidi, New York Times’a,“Bu isin G. L. Joe tarafindan sa-
haya ¢ikarildigim gérmek ferahlatic1” diyordu.?® Deniz Piyadeleri i¢in
bot imal eden Zodiac of North America da Hasbro’ya, kendi adini,
logosunu ve tasarimini kullanma yetkisi verdi. 2* Fakat bu iglemden
yararlananlar sadece oyuncak imalatgilar1 degildi. Silah miiteahitleri,
kendi diriinleri i¢in “reklam” yapma konusunda rahat davraniyorlard:.
Reklamlar hem sivil alanda cogku yaratmakta hem de kanun koyu-
cu tarafindan onaylanmaktaydi. Silah imalatgilar1 aym zamanda, daha
kiigiik, hafif sistemnlerle ilgili fikirler i¢in yapilan askeri aragtirmalar
bakimindan da bu ortakliktan yararlaniyordu. Bu tiirden isbirlikle-
ri sozgelimi, “Dragon Runner” adinda 15 inglik, uzaktan kumandal
bir kamyonla sonuglandi. Model ugaklar, uzaktan kumandal bir kegif
ucagi olan “Dragon Eye”a ilham verdi. Times'1n belirttigi gibi, bu si-
lahlardan birinin oyuncak piyasasina siiriilmesi halinde, siire¢ bagladig1
yere geri donecekti.?®

Bu isbirligi sonunda basladig1 yere dondii. 2003 Irak Isgali'nden
baglayarak televizyon savag izleyicisi, 6zellikle 24 saat yayin yapan ka-
nallarda, savag oyuncaklarim gérmeye alisti. Mesela, MSNBC “Du-
rum Odas1” programini, model ugaklarla ve siirekli bir video oyu-
nunu andiran animasyon akigiyla veriyordu. Gergek¢i oyuncaklar
sonunda, 2005 yilinin Ocak ayinda savag alanina girdi. O sirada Irakh
isyancilara ait bir sitede, bir Amerikan askerinin ele ge¢irildigi duyu-
ruldu. Site yakalanan kiginin standart askeri giysiler i¢inde bir fotog-
rafin1 yayinladi. Associated Press hemen Oykiiniin iizerine atlads; fakat
bir siire sonra ABD Ordusu’nda, kaybolan askere iligkin herhangi bir
kaydin bulunmadig: anlagildi. Nihayet, oyuncak sirketi Dragon Mo-
dels Sirketi’in bir temsilcisi, “tutsak”in kendi gergekei “Special ops:
Southern Iraq” aksiyon figiirlerinden biri oldugunu agiklad. Figiiriin
ad1 “Cody” idi ve sitedeki resim, M4 tiifegini bagimin iizerinde tu-
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tan minyatiiriin yakindan ¢ekilen fotografiyla olusturulmugtu. 2 Pek
¢ok yorumcuya gore bu inandiric1 hikidye, siradan isyanci hilelerin-
den biriydi. Digerleri ise isyanci gruplarin itibarini sarsmak igin ABD
Ordusu’'nun yaptig: “kara propaganda” kampanyasimin bir pargasi
olarak resmin, postayla gonderilmig olabilecegine dair spekiilasyon
yapt1. 77 Ne var ki ger¢ek haber 6ykiisii, oyuncaklar ile savag arasinda
giderek sagmalagan bir iliskiydi. Burada bir aksiyon figiirii, ultra-ger-
¢ekeiligi icinde, bilgi savagi alamina girebiliyordu. On yil kadar 6nce,
CNN'’in gergek zamanl savag yayini, savag alam1 hesaplarina geribes-
leme saglamaya bagladi ve bu “CNN etkisi” denilen seyle sonuglandi.
Cody olay: ise benzer bir 6ziimsemenin, kiiltiir endiistrisinin diger
dallan i¢inde de gelisebilecegini agiga ¢ikard. Yani, silah tasarimi ve
savag tiikketimi ¢evrimi, hizla ¢6kmekte olan bir geribesleme ¢evrimi
olusturuyordu. Ne var ki devlet giddetinin gergekliklerini oyun fan-
tezilerine gittikge yaklagtiran bu siireg, pek ¢ok istikrarsizigin eslik
ettigi tehlikeli bir igti.

Sekil 5.6 2003 Irak isgali sirasinda, MSNBC'de Lester Holt, model savag ugagiyla (solda);
Fox News'da “Cody” adli aksiyon figiirii aldatmacasi.
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CEMBER TAMAMLANIYOR:
ISTIKRARSIZLIK VE DIRENIS NOKTALARI

Baylar, burada savagamazsiniz! Burast Savag Odast!
Baskan Merkin Mufiley, Dr. Strangelove’dan, 1964

2002 yilimin Eyliil ayinda Beyaz Saray Genel Sekreteri Andrew
Card, yonetimin Irak’in iggali dosyasim1 agmak i¢in neden bekledigi-
ni, gazetecilere igtenlikle agikladi: “Pazarlama bakis agisindan, agustos
ayinda yeni iiriinleri ortaya ¢ikarmazsimz.’?® Metafor, yaklasan Noel
doneminin havasini yansitiyordu. Bu dénemde hem yonetim hem de
perakendeciler, tam gii¢ “savag piyasasi’na giriyorlardi. Card’in yo-
runiy, savag oyuncaklarinin tam da ¢izgiyi agmak iizere oldugu bir
sirada yapilan, gayet isabetli bir dokundurmaydi. Oyuncak sirketi Ever
Sparkle’in, JC Penney, Toys 2R’ Us, K.B Toys ve Amazon.com gibi
noktalardan satilan “Forward Command Post” oyun seti bu tartig-
manin merkezinde yer aliyordu. Oyun seti, sadece ev mobilyalariyla
degil, aym zamanda mermi delikleri, mesaleli duvarlari, kum torbalar1
ve silahli askerlerle dolu, savag sonrasi bunalimi iginde bir bebek evi-
ni andinyordu. Cagdag savasin metonimik bir “eve donii§” vizyonu.
Perakendeciler kisa siire iginde, ebeveynlere oyuncak damgmanlig:
yapan Lion and Lamb Project gibi denet¢i gruplardan gelen elesti-
rilerin ve gazete bagyazilarinin ari siiriileri gibi baglarina iigtistigiinii
gordiiler.” Oyun seti Sylesine ilgi uyandirdi ki mitleri bozan internet
sitesi snopes.com bile oyun evi i¢in olumlu bir girig yaparak bunun,
ashnda gergek bir oyuncak oldugunu dogruladi®® Bir diger tartig-
ma, Walgreens, K-Mart ve Wal-Mart'taki savag oyuncaklarinin iginde
yer aldigi, 2003 Easter pazarlama sepetleriyle ilgiliydi. “Askeri Savag
Seti” oyuncak savag ugaklarim, aksiyon figiirlerini ve kamuflajl tanker
kamyonlarim kapsiyordu. Bunlarin hepsi bir sepetin i¢ine konulmug
ve saydam bir kignda sarilmist1. “Askeri Gii¢” setinde, minyatiir oto-
matik silahlar ve bir de dikenli tel seti yer aliyordu. *' Géstericiler bir
GrassValley, California K-Mart'inin 6niinde ve bagka yerlerde toplan-
d1. Baz1 gostericiler, tizerinde “Savag boyasindan sekerleme yapma!”
yazil posterler tagiyordu. Tavsan kiz kiyafetli bir kadin, bir Manhattan
K-Mart’'inin 6niinde bildiri dagitirken tutuklandi*? Basindan gelen
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baski ve tiiketici sikayetleri karsgisinda Walgreens, sepeti raflardan ¢ek-
meyi tercih etti. Wal-Mart ve K-Mart da ayni seyi yapt1. Bir Wal-Mart
sozcusi olan Karen Burk, su a¢iklamada bulundu: “Amerikahlarin
hizmet veren erkek ve kadinlarimiza yonelik gururunu paylagiyo-
rum.” K-Mart ise farkh bir ideolojik konumu dile getirdi: “Iyi sat-
mazsa aksiyon figiirlerini satigtan ¢ekeriz.”*

Savag oyuncaklan tiiketimi, kamuoyunun ve dig siyasetin gegirdi-
g1 degigimlere daima inceden inceye bagh olmustur. Patrick Regan,
XX. yizyil ABD kiiltiiriindeki iktisadi militerleyme ile savag oyun-
caklarinin ve filmlerinin yayginlagmas: arasinda, yiiksek bir ampirik
iligki kesfetti. ** Bu iligki modern savasin dogusuna kadar izlenebili-
yordu. Avrupa’da oyuncak askerler Ortagag'da satrangta, daha sonra
XIX. yiizyilda, bir strateji oyunu olan Alman Kriegspiel'le birlikte esas
olarak subaylarin evlerinde yer aldi. XIX. yiizyihin ortalarinda, ik-
tisadi kogullar oyuncak askerlerin kitlesel iiretimini miimkiin kildi.
Almanya’nin Nuremberg kentindeki fabrikalar, saglam heykelcik-
ler iiretiyorlardi. Yiizyihin sonunda Fransiz imalatgilar, oyuncak asker
piyasasinin baglica oyuncular1 haline geldi. Bu oyuncaklar, Victoria
Cag Ingilteresi'nde ¢ok sayida miisteri buluyordu. 1893'te ingilizler,
farkh biiyikliikte oyuncak askerleri, kitlesel olarak iiretmeye baglad:.
1910’da bir Ingiliz fabrikasi, haftada 200 000 heykelcigi seri halin-
de iiretiyordu. Imalatgilarin sayis1 ¢ogaldi. Bu ortamda, bazi ulusala
dretim ve tiikketim modelleri gelisti. S6zgelimi, giderek kizigan ticari
rekabet nedeniyle Ingiliz imalatgilar, sonunda Alman asker heykel-
cikleri tiretmekten vazgegti. ** Mekanize savagi miimkiin kilan ayni
kitlesel iiretim sistemleri de inga halindeki savag ekonomileri iginde,
halka standart bir yeni sosyallesme araci sagladi. Kenneth D. Brown, I.
Diinya Savagi’'ndan hemen 6nce, Avrupa’y: ele gegiren savag histeri-
siyle nedensel bir iligki kurulamasa da oyuncak askerlerin yayginhgi-
nin goz ardi edilemeyecegini one siirer.*
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Sekil 5.7 Ever Sparkle’in, 2003 Easter’i sirasinda ¢ok satan Military Forward Comunand
Post’u.
Kaynak: JC Penney’in 2002 Noel katalogunun 486.sayfasindan ahnnugtir.

I. Diinya Savag'ndan hemen 6nce yasanan savag oyuncaklari patla-
masi, savagin hemen ardindan, 6zellikle Ernst Friedrich’in 1924 tarihli
Krieg dem Krieg! (Savaga Karst Savag!) kitabiyla baglayan en kalici mi-
litarizm elegtirilerinde, oyuncak askerin 6nemli bir yer edinmesinin
nedeni olabilir. Kitap, Friedrich’in 1923’te Berlin'de kurulan Savag
Kargit1 Miize’sinde, bir fotograf turu saghyordu. Tipk1 miize gibi kitap
da mekanize savagin olgunlagan fotograf sanatiyla bulugtugu bir sirada,
I. Diinya Savagr’nin yarattigy dehgete gorsel bir taniklik imkani saglar.
Krieg dem Krieg! pargalanmis insan govdelerini sergilemenin Gtesin-
deydi. Mesela, “Savagin Yiizii” baghgini tagiyan, daha iinli béliimlerin
birinde, sayfalar boyunca askerlerin dehget verici bi¢imde dagilmus,
pargalanmig yiizleri goriiniir. Yiizlerde biiyiik delikler agilmigtir, bazi-
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larinin ¢enesi yoktur. Friedrich, kitap okuru sadece yikim goriintii-
leriyle yiiklemez, vahgeti sergileyen fotograflari, idealize edilmig savag
goriintiileri giirsel kahramanlhk ve subaylarin tumturakli sozleriyle
yan yana getirir. Bu stratejinin en bariz 6rnegi, Friedrich’in kitaba
“Cocuklar Oyuncak Askerlerle Savas I¢in Nasil Egitilirler?” baghkli
bir boliimle baglama kararidir. Bu boliimde heykelciklerin, kagittan
kesilmig figiirlerin ve savag temali ¢ocuk kitaplarimin goriintiilerinden
sonra, savaga giden cogku dolu geng askerlerin resimleri yer almakta-
dir. Kitabin geri kalan kismi savasta 6lenlerin mezarhiklari, yakilip y1-
kilmig koyleri ve pargalanmig bedenleri gosteren bir katalogtur. Susan
Sontag’in Bagkalannin Acisina Bakmak’ta niteledigi gibi kitap, her evi
I. Diinya Savag: tarafindan pargalanmig Avrupa igin, tam bir “sok tera-
pisi” oldu. 7 Krieg dem Krieg! bu sok terapisini, savastan hemen sonra
biitiin Avrupa’yr kaplayan coskulu romantizmle, Almanya'da “1914
Ruhu” olarak bilinen cogkuyu, kiyaslayarak uyguladi. Ne var ki bu
estetik savag algisini ortadan kaldirma girigimi, kisa siire i¢inde direng-
le kargiland1. Krieg dem Krieg!den bir y1l sonra yayimlanan Kavgam adli
kitabinda Hitler, 1914 yilinda, . Diinya Savagi’min hemen &ncesinde
patlak veren gii¢lii, ulusalc1 coskunun orta yerinde, gen¢ bir adam
olarak yagadiklarin1 hatirhyor ve Nasyonal Sosyalizm’in bir hedefinin
de o ruhu canlandirmak ve ona siireklilik kazandirmak oldugunu
yaziyordu. Daha sonra Parti, 1933 yilini, 1914 ruhunun dirilisi olarak
acikga ilan edecek kadar ileri gitti.®® 1933 yilinda Naziler, beklendigi
gibi Friedrich’i hapse att1, Savag Kargi1 Miize’yi tahrip etti ve bina-
y1 kotii gohretli bir igkence merkezine doniistiirdii. Miize, yiizyilin
bagindaki oyuncak askerleriyle birlikte, kapilarim1 1981 yilina kadar
agamad1.*

G. L. Joe’nin Oykiisii bu gerilimlerin daha yeni bir Grnegidir.
Hasbro’nun en miikemmel savas oyuncagi, askerilestirilen oyuna
yonelik kamusal tutumlardaki dalgalanmalarin barometresi olarak
hizmet etti. “Aksiyon figiirii” 1964’te, olduk¢a jenerik bir oyuncak
asker olarak ortaya ¢ikmugti. Bu yerlegik kahramanlik sinemasinin ve
Amerika’nin Vietnam’daki roliine duydugu giivenin bir yansimasiydi.
Sonraki dort yil, Hasbro i¢in gagirtici bir ticari bagar1 oldu. Ne var
ki G. I. Joe, 1968 Tet Saldirisi’'ndan sonra zirveye ulagan, savag kargiti
duygularin yiikselen dalgasina yakaland. Savaga yonelik gittikge artan
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genel tepkiye, bazi siyasi liderler daha sonra buna “Vietnam Sendro-
mu” diyeceklerdi, karsihk vermek zorunda kalan Hasbro, oyuncagi
agamal1 olarak piyasadan ¢ekti. 1969°da sirket, seriye “Maceraperest
G.I Joe” ve 1970'de ise sadece *“Macera Ekibi” adin1 verdi. Siireg i¢in-
de yeni oyuncak karakter, askeri giysilerini safari giysileriyle degistirdi
ve sakal birakti. Bu seferki diigman, fazla tehditkir olmayan hayvan-
lard1. Aksiyon ekibinin, bir gember i¢inde “T”’nin (Team/Ekip) iize-
rine gelen bir “A”dan (Action/Aksiyon) olugan logosu gayet belirgin
bi¢imde baris igaretini andiriyordu. ** Star Wars’un (1977) gelisi ve
filmin muazzam bir ticari bagar1 kazanmasi iizerine Hasbro, Joe’nin
imajim1 bu kez uzay savas¢is1 “Siiper Joe” olarak degistirdi. Bu tip, bii-
tiiniiyle iiretim dig1 kalana kadar iki y1l boyunca varhigim siirdiirdii.
1982 ile 1995 arasinda oyuncak, bu kez “G. 1. Joe:The Real American
Hero”ya (Ger¢ek Amerikan Kahramani) donistii; kendi televizyon
sovunun yam sira, Star Wars tarzi pazarlama tekniklerini gayet bagarili
bigimde taklit etti. Diigman seti C.O.B.R.A Command’in egliginde
Joe, bir “¢6] dramasi” koleksiyonunu denemek igin Korfez Savagi’nin
yol agtig1 coskudan yararlandi ve 1969 6ncesi 12-in¢’lik modellerini
yeniden piyasaya siirdii. Hasbro aym zamanda, yayh silahlara ve G. I.
Joe’nin gergekten oldiiren bir karakter olarak betimlenmesine getir-
digi uzun siireli yasaklamay kaldirdi. *' 9/11 sonrast oyuncak ortamu,
yeni bir Joe iiriinleri dalgasini baglatti. Bu iiriinlerin hepsi ¢orak ¢6l
bolgelerine uygun teghizath, ¢ok gercekei giiglerdi ve az ¢ok tele-
vizyon savagina uygun bi¢imde modellenrniglerdi. Bunlar, Stratejik
Operasyon Giigleri, Deniz Kuvvetleri Foklar1 ve Israil Askeri setlerini
kapsiyordu. Hasbro CEO’su Alan Hassenfeld, 2003’te s6yle diyordu:
“G. I. Joe, sizin de bildiginiz gibi elbette Amerikan yurtseverligiyle
birlikte yiikseliyor. Miimkiin olan her cepheye agilmaya ¢algtik.”*2
Kuskusuz, savas oyuncaklarinin temel ¢eliskileri ve gerilimleri bir
yiizyildan fazla siirmiistiir. Ancak bazi seyler degigmistir. Bunlarin en
onemlisi, Salon.com’un “mevcut ¢atiymalara uygun markali” dedigi,
bir oyuncak piyasasinin gelismesidir. ** Yani, savag ile savag oyunca-
g1 arasindaki temsili uzam, kademeli olarak ortadan kalkmigtir. Savag
oyuncaklar: interaktif diirtiiyii tatmin etme ¢abasi iginde, savagla teh-
likeli bir yakinlik kurmustur. Ancak, gergekgiligin artmasiyla birlikte,
savagin gergekliklerinin bu deneyime miidahale etmesi, onu kesintiye
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ugratmasi ve ikisini ayiran ince zarda bir gedik a¢gmasi daha olasidir.
Ayrica, interaktif savag bir dizi yazim aracimi gerektirdigi i¢in yeni-
den yazilma, yeniden iiretilme ve yeniden anlamlandirilma potansiyeli
yiiksektir. Baska bir deyigle interaktif savag giiclenip yayginlastik¢a,
daha kirilgan ve savag oyuncaklarinin temsil ettigi gerilimler, daha ge-
nig bir eglence olarak savag kiiltiiriine ickin hale gelmektedir. Ashinda
onlar, bu kiiltiire anlamli bigimde katilma ve elbette onunla “oynama”
yontemleri arayigi bakimindan iiretken bir alandir. Ardindan sadece
oyuncaklar aleminde degil, eglence olarak savag yelpazesi boyunca da
sanatgilarin ve eylemcilerin yaptiklar: tiirden aragtirmalar gelir.

Bu stratejilerin bazilary, belirli eglence pratigi tiirlerini igermeyi ve
“karigtirma’y1 gerektirir. Bu igeriden ig gorme yaklagiminin kigkirtica
bir 6rnegi, 2002 yilinda baglatilan, “Kadife Vurug” adinda bir proje idi.
Burada, Counter-Strike adinda, birden fazla oyuncunun ve birinci tekil
sahuis bir nigancinin yer aldig1 bir oyuna yonelik, bir dizi miidahale s6z
konusuydu. Counter-Strike gibi genis online oyunlar, “hack”lere ya da
oyuncularin chat yapmalarina izin veren yazihm degisikliklerini ge-
rektirir. ** Kadife Vurus ise savag oynama kiiltiiriiyle elestirel bicimde
ugrasmalari i¢in kendi oyuncularinin, oyunun sembolik ortamini de-
gistirmelerini sagliyordu. Bu projeyi tasarlayan kigi, Silikon Vadisi San
Jose Miizesi'nde aragtirmaci ve tasarimci ve online gazete Switch’in
editorlerinden Anne-Marie Schleiner idi. Online ortamlarda “hacker
sanat1” denilen geyin 6nde giden uzmanlarindan biri olan Schleiner,
tasarimlari, “bu endiistriye ve onun programcilarina tepki gosterme
arac1 ve temel tiikketimci sistemin ¢atlaklarinda geligen alternatif bir
uygulama olarak” tarif etti. ** Kadife Vurug'u kullanan eylemciler, Co-
unter-Strike ortamina, sanal zeminlere ve sanal duvarlara savag kargit1
ve siddet icermeyen sloganlar yazmak i¢in gerekli araglarla silahlanmig
olarak girer. Gosteriler, 6nceki metin tabanli oyunlarin popiilerligin-
den beri, bu tarz “role-playing” oyunlarda zorunlu olmugtur. Mesela,
22 Eyliil 2001’den sonra o sirada ABD’nin en popiiler online oyunu
olan Everquest'in oyunculary, bir ateskes ¢agrisinda bulundu ve elle-
rinde sanal mumlarla ndbet tuttu.* Ne var ki Kadife Vurus, i¢inde yer
aldig1 oyunun anlamini belki de ilk kez agik¢a sorguluyordu. Genig
bir “sprey boya” paleti kullanan hacker’lar odalari, duvara ¢izilmig kalp
resimleri ya da zemini, ¢ocuklarin seksek oyunu gekilleri gibi bek-

178

—_



Roger Stahl

lenmedik goériintiilerle dolduruyordu. Taktikler “Ask ve Barig” igin
oturma gosterilerinden intihar misyonlarini simiflandirmaya kadar
degisiyor, bu arada Schleiner’in mesaj kartinda yorumlar goriililyordu.
Bu yorumlara gore, bunu yapan insanlar “elinden daha iyisi gelmeyen
hippiler” ya da iyi niyetli teroristler idi.*’ Bir muhabir, “¢ikis noktas:
oyunun bilingalt1 mesajin1 barig yanhs: bir giindemle tahrip etmek
i¢in oyuna s1zma fikri” olmakla birlikte, mesajlarin “ac1 veren bir cid-
diyet ile tam bir kagikhk arasinda gidip geldigi”’ni kaydeder. *

Kadife Vurug gibi elestirel projeler, genellikle “kiiltiire]l tikaniklik”
olarak ifade edilir. Christine Harold, bu terimi “isyanc1 bir siyasal ha-
reket” olarak tamimlar. Bu hareket, “¢okuluslu girketlerin pazarlama
retorigini, 6zgiil olarak medya hileleri, anonim sabotaj, reklam panosu
“serbestisi” ve marka ihlali gibi pratikler aracihgiyla zayiflatmaya ¢a-
ligir.”* Harold “sabotaj” ve “el koyma” dedigi tikanikhiga yonelik iki
genel yaklagimi tanimlar. Sabotaj bir inkar, gostergeler sistemini kds-
tekleme eylemiyken el koyma, mevcut gostergeler sistemini iiretken
bir yonde harekete geciren ve yonlendiren daha geligmig bir yaklagim-
dir.* Kadife Vurug stratejisinin biiyiik bir boliimii, sanal olarak trafigi
tikamanin egdegeri, bir sabotaj edimidir. Ne var ki izledigi strateji,
oyunun mimarisinin i¢inden is gorerek, yeni sanal alanlar yaratarak ve
kamusal bir tartigmay1 kigkirtarak gergeklestirilen bir el koyma igle-
minin 6zelliklerini sergilemekten ibarettir. Cesitli nedenlerden otiird,
interaktif savag, 6zellikle kendisini el koyma bigiminde siirdiiriir. Inte-
raktif savag, yurttas tiiketiciyle daha sik1 dokunmug bir iligki kurarken
kendisini giderek daha ulaglabilir hale getirir. Eglence olarak savag
kiiltiiriiyle ¢atigma stratejileri, genellikle ¢ bigim alir: ¢okertme, hiz-
landirma ve tersine ¢evirme.
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Sekil 5.8 Online Counter-Strike oyununu hack’leyen Kadife Vurug'tan sahneler. Seksek
oyunu (solda); “Asker Fantezi Rehineleri” sanal duvar iizerinde sprey boya (sagda).
Kaynak:Anne-Marie Schleiner’in izniyle saglanan goriintiler.

COKERTME

Bu ilk strateji, gayet basit bigimde ilk planda, eglence olarak savaga
izin veren yabancilagmay1 ¢okertmeye ¢aligir. Klasik bir ideoloji eleg-
tirisinde bu yontem, tiiketilemez savaga tiiketim pratiklerini enjekte
ederek perdeyi agmaya caligir. Kadife Vurug hareketinin iyeleri, bu
stratejiyi sahneye bir seksek oyunu sokarak uygular. Bu, savag denilen
olayin, bir uzay istasyonunda otomatlar arasinda yaganan bir ¢atigma
olmadigim hatirlatir. Diger 6rnekler, askeri egyalarin ucuza satildig
piyasay1 dengelemek i¢in 2003'te iizerinde “Bize Petroliiniizii Verin,
Yoksa Sizi Oldiiriiriiz” yazan bir T-shirt’iin satilmasim kapsar. Aym yil
icinde, InfiniteJest.org adl site, savag temali oyun kart1 qilginlhiginin
pesine diigen “Amerikan Seferi” baglikli, savag temaly, ¢iktis1 alinabilir
bir oyun kartlar: seti ¢ikardi. Kartlarda silah sistemleriyle poz veren
sirket, medya ve yonetim sahsiyetleri, sivil 6liilerin fotograflariyla yan
yana goriiliilyordu.®!

ABD’nin Irak’in isgalini kotardigi sirada Mikel Reparaz, savagin
icras: ile savag oyunu pratiklerini yan yana getirmeye ¢aligt1. Califor-
nia, Novato’daki Marin Independent Journal icin ¢aligan, 24 yaginda bir
editor ve video oyunu elegtirmeni olan Reparaz, “Bagkan George W.
Bush’a Play Station 2 Satin Al” baghkh bir para toplama kampan-
yasina giristi. Reparaz, konsolla birlikte Bush’a bir de White House
SOCOM: Navy Seals and Conflict: Desert Storm oyunu gondermeyi
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onerdi. Bu oyunlarin hem yaygin bi¢imde reklami yapildi, hem de
oyunlar bagigcilar tarafindan Onerildi. Beyaz Saray’a hitap eden bir
mektupta da “Mr. Cheney’in kullanimi i¢in”, ikinci bir kumanda ay-
git1 eklendigi ifade ediliyordu. Mektupta kampanyanin sebepleri de
agiklamyordu: “Son aylarda bu konuyla ilgili olarak halkin 6niinde
yapilan konugmalarin ve siyasal retorigin miktar: dikkate alindiginda,
bize Gyle geliyor ki gergek insan kayiplarina yol agan gergek bir sa-
vas vermekten ¢ok, sanki komandoculuk oynamay: amaghyorsunuz.”
Kampanyanin haber toplayicis1 Fark.com’a eklenmesinden saatler son-
ra, bagislar yagmaya baglad1 ve kampanya hedefine ulagti. Beyaz Saray
hediye biirosu, alind1 belgesi imzalandiktan sonra konsolun o sirada
yasanmakta olan antraks korkusu nedeniyle “incelendigi’ni ve her za-
mankinden farkh bir tepki gostereceklerini bildirdi. Internet sitesine
gore Reparaz, “farkly” olanin kara gahin helikopterlerini kapsamadi-
g1 umut ediyordu. 7 Temmuz 2004'de R eparez, heniiz bir yant ala-
mamigt1.>2 Bu arada kampanya ilgi toplamaya devam ederken Seattle
Times, Reparaz’'in kampanyasinin Sony’nin “sok ve dehget” terimi
iizerindeki kendi ticari markalarim kaldirma ve savag temali bir oyun
imal etme planlarindan vazge¢me kararinda, etkili olup olmadigim
merak ediyordu.>
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Sekil 5.9 Eglence olarak savag miidahalcleri. Joseph DeLappe’nin “Dead_in_Iraq” proje-
sinden bir goriintii (iistte); Bush’a bir Play Stationsatigi online kampanyasindan bir bagg-
metre.

Kaynak:Joseph FeLappe ve Ted McManus’un onayiyla.

Nevada Universitesi'nde sanat profesorii Joseph De Lappe ger-
¢ege uygunlugu saglamak i¢in birkag cesedin yeterli oldugunu kabul
ediyordu. 2006'da De Lappe, sponsorlugunu Pentagon’un yaptig: on-
line America’s Army oyununa “online miidahale oyunu” dedigi seyi
olugturmaya baglad1.’* “Dead_in_Iraq”a oturum agarken De Lappe
siber tiifegini birakiyor ve oyuncularin sohbet etmek i¢in kullandik-
lar1 kaydinlabilir mesaj ¢ubuguna, 6len ABD askerlerinin isimleri-
ni girmeye baghyordu. Tipik bir girig, 6lenin adini, yagim ve 6lim
tarihini igeriyordu: “Irak’ta 6ldi: JOHN DOE 21, 4 Mayis 2004.”
Eylil ayinda De Lappe 2970 6liniin 1273’ini listelemigti. America’s
Army’nin 6 milyon kayith oyuncusunun bir kismindan gelen tepkiler,
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oyunun gergekgiligi ile siirmekte olan savagin gergeklikleri arasinda-
ki uyumsuzluga iliskin, anlik bir aydinlanma saglamaktayda. Isimler
ekranda akarken, oyuncular ashinda 6li askerleri temsil etmekte ol-
duklarini anlayinca biri sorar: “Bunlar gergek insanlar m1?” Bir digeri,
baglamda tuhaf kagan bir s6zciik kullanarak, isimleri “propaganda”
olarak goz ardi eder. Bir bagkasi Dead-in_Iraq'dan “kapat su igine
ettigimin geyini!” talebinde bulunur. De Lappe, iilkeyi dolagarak pro-
jeyi sergilemeye devam etti. Oyuncu yorumlarinin yer aldig1 ekran
goriintiilerini segiyor; 6lii bir oyun karakteri arkaplanda yere serilmis
olarak goriilityordu. Bazilar1 bu ¢abayi, anlamh bir etki yaratmak i¢in
dijital aletlerin zekice kullanilmasi olarak niteledi. Digerleri proje-
yi, daha dogrudan siyasal yorumda bulunabilecek bog bir artistik jest
olarak kii¢iimsedi. Gene bazilari, projenin 6len askerlerin isimlerini
bu askerlerin muhtemelen onaylamayacaklar: bir mesaji iletmek i¢in
haksiz bicimde kullandigini soyleyerek itirazda bulundu. ** Ne var ki
projenin en biiyiileyici yonlerinden biri, bir “mesaj” vermemesi, sa-
dece savay kiiltiiriiniin iki ulagilabilir yoniinii birbirine yaklastirmasiy-
di. Dead_in_Iraq savunma yapmaktan ¢ok, yurttaglar, medya ve savag
arasindaki iligkilere dikkati ¢ekiyordu. De Lappe’ye gore, “Bu oyun
bir metafor olarak var oluyor; bizden katliami, eve giden tabutlar
gormemizi istemiyor. O bizim i¢in sterilize edildi.”*® Projenin orta
yerinde ordu, Americas Army: Real Heroes’i piyasaya siirdii. Oyunun
bu versiyonu gergek askerlerin profillerini kapsiyordu. Bu geligme-
yi gozlemleyen De Lappe, interaktif savagi canlandiran “gergekgilik”
sOyleminin Gziine temas ettigini kabul ediyordu:

“Onlarin oyunu daha gergekgi hale getirme niyetleri, temelde be-
nim yapmaya ¢aligtigim seydir; fakat her ne hikmetse askerlerin hepsi
hili hayatta. I¢lerinden birinin bir baska turda lmesi halinde ne ola-
cak? Olenleri oyunda mi1 birakacaklar?”s’?

Ordu muhtemelen bdyle bir seyin asla gergeklesmedigini kesin-
lestirmek i¢in adimlar atarken soru, interaktif savagin tamimindaki
dengesizlige dikkati ¢ekmektedir.
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HIZLANDIRMA

De Lappe’nin projesinin, savag tilketmek i¢in bir ¢okertme strate-
jisi kullanmas: gibi, diger sanat¢1 ve eylemciler de savagin kendi man-
tigim1 hizlandirarak eglence olarak savaga iligkin, giiclii elestirilerde
brlundular. Bunlarin bazilar1 gdsteri deyimiyle yapilmigtir. Mesela
20 '0 yilinin sonunda, Bush yoénetiminin Irak’1 iggal etme planlarim
gozden gegirecegi anlaglmaya bagladiginda, Mad dergisi, Salon.com’un
internette en fazla dolagima giren Fotogop goriintiilerinden biri” de-
digi bir gortintilyii yayimlad. *® Goriinti, Gulf Wars II: Clone of the At-
tack Jenilen kurgusal bir filmin “pek yakinda” posterini yansitiyordu.
Pittsburgh Post-Gazette'de yer alan bir bagyaziya gore, posterin estetigi
Stars War —6zellikle filmin devami olan 2002 tarihli gise rekorlan ki-
ran Attack of the Clones [Klonlarin Saldirisi]— ile Riizgdr Gibi Gegti
filminin kirmasiyd. * Filmde George W. Bush’a alfa-kahraman, Con-
doleeza Rice’a ugusan Scarlet O’Hara bukleli kadin kahraman, Sad-
dam Hiiseyin’e kiliksiz bag hain, George H.W. Bush’a akil hocasi rolii
disiiyordu. Cok sayida kiigiik karakter de vardi: Donald Rumsfeld,
Colin Powell ve Dick Chaney. Sonuncusu bagindan tiiyler iirpertici
bir yesil 151k sagiyordu. Posterin bize “Goriinmeyen Tehdit”i temsil
etmekte oldugunu séyledigi, Usame bin Laden’in goriintiisii ise yok-
tu. Burada da 1999 tarihli Star Wars boliimiine bir gonderme vardi.
Tanitma yazisinda su sozler okunmaktadir: *“Texaco, Mobil, Exxon vd.
ile iligkilendirilen askeri-sanayi kompleks tarafindan iiretildi. Bu aske-
ri eylemin bagarisi heniiz degerlendirilmemistir.” Bu tiir agilamalar bir
yana birakilirsa goriintiiniin giicti, birinci Korfez Savagi'ndan bu yana
“savag filmi”ne alignug yurttag-seyirciler olarak edindigimiz konumun,
anhik kabuliinii kigkirtma yeteneginden gelmektedir.® Klonlann Sal-
dinsi posteri, yurttag-seyircinin savagla olan sinematik iligkisini, sava-
sin rahatga tarafsizlagtirildigi noktada yogunlagtiracak sekilde igler. Bu
strateji, basit bigimde savaga hayir diyecek yerde, kendi ivmesini onu
bir uguruma itecek sekilde kullanir.
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Sekil 5.10 Mad Magazine'in alayc film afisi.

Savag temali oyuncaklarin manugim hizlandiran The Daily Show,
2002 Noel déneminde dikkat ¢eken oyun seti, Askeri ileri Komuta
Noktasi’n1 canlandiran kisa bir boliim yapti. Muhabir Ed Helms, y1-
kilmug bir oyuncak evin “Savag Dulu Barbie” (siyahlara biiriinmiig) ve
Gazze'deki protestocularin kullandig tiirden bir “Firlatilan Balistik
Eylem Topu” (tas) ile gelmesini 6nerdi.® Bir diger 6rnekte, sanat¢i
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Wayne Coe, 2003’te raflardan tagan, savag temali model setleri iizeri-
ne yapilan yorumlardan esinlendi. Coe, “Guantanamo Bek¢i Kopegi”
ve “LE.D” (Irak’taki Amerikan birliklerine en fazla kayip verdiren
baghca isyanc silahy, “geligtirilmig patlayic1 aletinin kisaltmasi”) gibi
isimleri olan model kutular imal etti. Coe’nun “Insan Piramidi” ku-
tusu, 6n planda lastik eldivenli, yukar1 ¢evrilmis bag parmaklarin go-
riindiigii bir ¢iplak govdeler yigininin, Ebu Garib tarz1 bir fotografim
gosterir. Kutunun arkasinda insanmi andiran oyun pargalarinin uygun
bigimde nasil birlegtirilecegine iligkin, gematik talimatlar goriilmekte-
dir. Coe ikna edici kutularini sikica paketledi ve onlar1 bir New York
festivalinde, bu tiirden isler i¢in ideal bir yer olan Division Street'de
7x7’lik bir ekranda sergiledi.®? Los Angeles’dan bir elestirmen, gosteri
hakkinda §6yle diyordu: “ilk basta komik; fakat sonunda insam rahat-
latan o Revell logosunun ardinda, Amerikan tarihinin en utang verici
sahnelerinden birinin gériilmesinde iirpertici bir seyler var.”*

Sekil 5.11 “Insan Piramidi” ve “Guantanamo Bek¢i Kopegi” ~-Wayne Coe’nin sergilenen
savag modeli kutusu.

Hizlandirma stratejisinin en dramatik 6rneklerinden biri, Chica-
go'da yasayan Irak dogumlu bir sanatginin, Wafaa Bilal'in yarattigy,
“Domestic Tension” (I¢ Gerilim) baglikh bir kurulum projesi for-
munda geldi. Bilal, 2007 yilinin Mayis aymm Chicago’nun Flatfile ga-
lerisinde kiigiik, beyaz bir odada gegirdi. Odada mobilya olarak sade-
ce beyaz bir yatak ve beyaz bir lamba, odanin bir kdgesindeki sehpanin
iizerinde ise sadece, sar1 boya dolu bir boya atma tabancasi vard.. Bi-
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lal, “internet avciligy” denilen uygulamaya benzer bir konfigiirasyon
i¢inde, silah1 bir bilgisayar kamerasiyla internete baglad1.® Bu kurgu
sayesinde websitesi ziyaretgilere bir internet kamerasi “goriigii”yle
uzaktan nigan alma ve fareye tiklayarak ates etme imkani sagliyordu.
ikili bir baglanti, Bilal'in ateg edenlerle iletisim kurmasim saghyordu.
Bilal, ac1y1 gosteren boya izlerinin yani sira, odadaki giindelik hayata
bir savag deneyimi katarak her atigta, yiiksek bir silah sesi ¢ikaran bir
diizenek olugturdu. Bu kogullarda hayat kolay degildi. Bilal deneyi-
mi anlatirken §oyle diyordu: “Yirtici hayvanlar gibi benim gardimi
diigiirmemi bekliyorlar.”® Projenin sonunda, site 80 milyon kez tik-
lanmig, 65 000’den fazla atig yapilmigt1.*® Siteye belki de en biiyiik
destek, proje, kitap ayraci sitesi Digg.coni.’da tamit1ldiginda geldi. Digg
Oykiisii kapsaminda yapilan yorumlarin ¢ogunlugu diigmancaydr: “$u
ziippeye miinasip bir sunucu verin de Waffa Topu [aynen] oynayalim”
ya da “Cok kotii biri, su igkencesi yapmaya bile degmez.”*” Bilal’i
bir teroristle kiyaslayan yorumlar, kismen onun Filistin kefiyesi giy-
me tercihine bir tepki olabilir. Bilal durumu goyle agiklar: “Kendimle
ilgili pek ¢ok yeni sey 6grendim. Bir zenci, bir kum zencisi oldugu-
mu 6grendim. Aym zamanda egcinseldim. Bu seytanlagtirma sayesinde
vurulmami hakli ¢ikarabilirsiniz.” ® ilham verici anlar da oldu. Ates
edenlerden biri, bagarili bigimde Bilal'in lambasini tahrip ettikten bir
giin sonra, Irak’ta gérev yapmug bir deniz piyadesi ona yeni bir lamba
getirdi.®’
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Sekil 5.12 Wafaa Bilal'in “Domestic Tension” projesi. Kameral nisan goriiglii websitesi
(iistre); Bilal yagadign yerde kisilmug halde (altta)
Kaynak: Fotograflar Wafaa Bilal'in izniyle yayimlamyor.

Bilal'in agiklanan amacinin bir boliimii, kargihikli konugarak der-
dini anlatamayanlar1 kapsamakt1. “Domestic Tension” ahlak dersi ver-
mekten ¢ok kisiyi, bilinen fakat hizlandirilmig bir konuma ¢ekiyor-
du. Odanin siteden goriiniigii, ekranin alt kismindan sahneye uzanan
namluyla birinci tekil gahis aval video oyununa ¢ok benziyordu. Web
sayfas1 ekram bir kiire olarak gdsteriyor, jeopolitik alandaki deneyimi
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ya da Bilal'in bir CBC News miilikatinda “kiiresel silahli ¢atigma” de-
digi seyi canlandiniyordu.” Kendi ykiisii de anlatisina uyuyordu. Bi-
lal, Irak’ta Saddam Hiiseyin déneminde yetigmis, Irak ordusuna katil-
may1 reddettigi i¢in siyasi muhalif damgasim yedikten sonra, 1991°de
ABD’ye kagmugt1. 2003’te ABD’nin Irak’ iggali sirasinda Chicago'da-
ki Sanat Enstitiisi’'nde bir akademi iiyesi olarak, sokaklarda “domes-
tic tension” (i¢ gerilim) dedigi olguyu giinliik olarak deneyimledi.”
2005’te Bilal, pilotsuz bir ugaktan atilan bir flizenin, Necef’teki aile
evinin 6niinde duran erkek kardesinin 6liimiine neden oldugunu 6g-
rendi. Birkag ay sonra bu kez babasi, bir kontrol noktasinda 6ldiiriildii.
72 Bu trajediler sadece “Domestic Tension”a ilham vermekle kalmadi,
ayn1 zamanda hizlandirilmis “oyun”a inkar edilemez bir elestirel giig
kazandirarak onun algilanmasini da besledi.

TERSINE CEVIRME

Savagin seyirlik ve interaktif tiiketimi, hem emperyalist 6znenin
ingasina hem de seytanlastirilan bir diiymana dayanir. Aslinda bu ko-
numlarin sadece tersine gevrilmesi bile gii¢lii bir strateji olabilir. 2005
ile 2006 arasinda New York ya da diinyanin biiyiik kentlerinden biri-
nin caddelerinde yiirityen biri, United We Stand adli bir filmin afigini
gorebilirlerdi. Bir savag gemisi, bir savag ugaklan filosu ve arkaplanda
bir patlamay1 gosteren afig, 9/11 sonrasi Hollywood gise rekorlar: ki-
ran uzun filmler listesinin afigleri arasinda yer alabilirdi. Afige yakin-
dan bakildiginda, filmin isminin hemen altinda su slogan goriiliiyordu:
“Avrupa’nin bir misyonu var.” Uzakta dalgalanan Avrupa Birligi bay-
rag1 ve bir dizi Avrupah oyuncunun resmi, Ewan McGregor'dan Pene-
lope Cruz’a kadar, manzaray: tamarnlar. “Kodlar ¢arpigmasi neredeyse
elle tutulabilecek kadar canhdir” diye yazdi ArtNetfden Ben Davis. ™
Afig,*“0100101110101101.0rg” kolektif ismini kullanan iki Ispanyol sa-
natg1, Eva ve Franco Mattes’in gosterdikleri bilyiik ¢abanin iiriiniydi.
Ikili, bu hayali filmin afigini indirip kullananlar, reklamlarin panolari-
na koyanlar1 ve dergilerinde yayimlayanlar1 diinya ¢apinda kayit altina
ald1. Yapilan igin ¢ogu reklamlardan ibaretti, ancak siteyi ziyaret eden
“birkag yiiz bin” kigi yu sinopsisle kargilagt:: “2020 yili. Kuzey Kore’nin
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niikleer programum bahane eden ABD, Cin’i iggal eder. Bu, uluslarara-
s1 analistlerin uzun siiredir bekledikleri bir gelismedir. ‘Bir sorunumuz
vardi. Simdi iki oldu: Amerika ve Cin’””* Tek tirnak i¢indeki sézler,
ABD Digigleri Bakam1 Donald Rumsfeld’in 2003 yilmin Ocak ayinda
“eski Avrupa” dedigi seye iliskin nitelemesine ¢ok benzemektedir: “Al-
manya bir sorun olmustur ve Fransa bir sorun olmugtur.”””® New York
Times’dan Holland Cotter, resimlerin “Hollywood tarz1 tarih olarak
propaganda”y: taklit ettigini, film sahte olsa da afiy kampanyasinin “bi-
lincimize kazinabilecegi ni kaydetti” United We Stand’in sagladig: ter-
sine ¢evirme, genis bir izleyici kitlesine ulagarak Amerikal ve Avrupali
kimlik mitleri arasindaki keskin farkhiliklar1 ortaya koydu. Hollywo-
od filmleri ve diger Amerikan kiiltiire]l etkileriyle doymug bir kiire-
sel ortamda, projenin yaraticilar1 sunu sordular: “ABD’nin yurtseverlik
ikonografisi genel kabul goriirken bu ikonografi, Avrupa’ya uygulan-
diginda neden anlarmn biitiiniiyle degistirerek giiliinglegiyor?””” Tersi-
ne ¢evirme, ahgimug bigimde Amerikan ayricahigi kavraminin yeniden
yazilmasimi hedef alarak bu tiirden sorular1 ortaya koyma egilimi tagir.
Bu bilingalt: sembolik pratikler derinlestikge, terimlerin tersine gevril-
mesinin yarattg1 kopus da o kadar biiyiik olur.

Sekil 5.13 Sahte film United We Stand’in afisi ve New York City'de afigi inceleyen biri.
Kaynak:0100101110101.0rg. dan Eva Mattes ve Franco Mattes’in izniyle alindi.
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Tersine ¢evirme stratejisi interaktif dilde daha akiskandir. Ornek
vermek gerekirse 2003 yilinda, Jesse Petrilla adinda 19 yaginda bir
Californiali, Quest for Saddam (Saddam Awvi) adinda bir oyun yaratti.
Ovyun en ¢ok Irak’in iggali sirasinda popiiler oldu. Tanitim metnine
gore, Quest for Saddam, aym anda televizyon haberlerinde de veri-
len “tarihin en biiyiik insan avina katilma” imkani saghyordu.” Daha
sonra, 2006 yilinda, Petrilla California’daki bir caminin 6niinden yap-
tig1 bir baglantiyla bir Usame bin Laden heykelini asmaya ¢ahgirken
gene haberlerde yer aldi.” Kiiresel Islami Medya Cephesi denilen
bir grup, bazi degisikliklerle Irak askerlerinin yerine Amerikan asker-
lerini ve Hiiseyin’in yiizii yerine Bush’un yiiziinii gegirerek oyunu
dagitmaya baglad1. The Night of Bush Capturing (nam1 diger Quest for
Bush) adiyla yapilan bu taklit eylemi nedeniyle Petrilla “6viilmedi.” *
CNN “oyuncularin eski Irak liderini saka yollu avladiklar1” Quest for
Saddam’1 ilgi ve Svgiiyle anlatirken Quest for Bush’un ortaya ¢ikigim
biraz panikle kargiladi ve onu “Islami radikallerin interneti kullanarak
nefret mesajlarin1 yayma tarzlarinin son 6rnegi” olarak tanimlad.*

Her iki oyun da sonunda, o sirada “Domestic Tension” projesinin
yarattig1 travmadan heniiz ¢ikan Wafaa Bilal'in dikkatini ¢ekti. Sah-
nenin zarif simetrilerine dikkat eden Bilal, halkin tersine ¢evirmeye
ne kadar hoggoriiyle yaklagtigim test etmeye karar verdi. 2007 yilinda
Bilal, Quest for Bush’u “Sanal Miicahit” adinda bir projeyle biitiinles-
tirdi ve onu New York, Troy’daki Rensselear Politeknik Enstitiisii’de
sergiledi. Bilal oyunda baz1 degisiklikler yapt1 ve bomba diizenekli bir
yelek giyen oynanabilir bir ekran karakterine, kendi yiiziinii verdi.
Ovyunun hedefi Quest for Busl'unkiyle aymydi: bir siginaga girmek
ve Bagkan Bush’u 6ldiirmek. Sanal Miicahit sadece bir giin goste-
rildi. Ardindan kamusal bir tartigma patlak verdi. Rensselaer’in Kolej
Cumbhuriyetgileri, sanat boliimiiniin ““terdristlerin sigindig: bir liman”
oldugunu 6ne siirdii, FBI sorugturma baglatt1 ve okul yonetimi sergiyi
kapatt1.*? Bu sansiir olay: iilke ¢apinda ilgi uyandird, boylece proje
baglica hedeflerinden birine ulagmis oldu. Bilal, yapilan igin terorizmi
yiiceltmek degil, “¢catigma mintikas1” ile “huzur mintikas”n1 tersine
cevirecek bir “tartigma platformu” olugturmayr amagladigim agikla-
di* Ayrica Sanal Miicahit, oyunu iilke baglamina aktararak, gelenek-
sel “bizim oynadigimz oyunlar” ile “onlarin oynadig: oyunlar” ikili-
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gini test etti. ™ Yapilan is, bir iilke liderinin katledilmesini anlatan bir
oyun “terdrist oyun” olarak tamimlarken bir bagka iilkenin liderinin
katledilmesini anlatan bir bagska oyunun, neden tam bir kabul gor-
diigiinii sorguluyordu. % Quest for Bush’un devami yoldayken Sanal
Miicahit, bir dizi tuzak kurarak kamuoyunun tutumunu agiga ¢ikard:
ve onu belirgin bir ¢ifte standartla hesaplagmaya zorlad1. Ayrica, Bilal'e
ve onun ekrandaki goriintiisiine ragmen, proje olagan 6znellikler se-
tini tersine ¢evirdi; “huzur mintikasi”ni tarafsiz konumundan ¢ikard:
ve sanal ya da gergek kugatma altinda olmanin ne anlama geldigini
sorguladi.

Sekil 5.14 Quest for Saddam ve Quest for Bush’dan ekran gérintiileri (iistte); “Sanal Miica-
hit” (altta).

Ayni dinamik, 2001 yihinda ilk Arap yapimi 3D savas video oyunu
Under Ash’i ¢ikaran Suriye yayin sirketi Dar el-Fikr'i de etkiledi.
Ovyun, Jane’s Israeli Air Force (hedef Arap kentlerini bombalamakur)
ve Delta Force (Amerikallar, Araplardan olugan bir diigman giigle sa-
vagirlar) gibi video oyunlarina dogrudan bir tepkiydi. Dar el-Fikr’in
yonetmeni Hassan Salem, hi¢bir Amerikan sirketinin oyunun gerek-
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tirdigi temel grafik altyapiyr satmadigini, dolayisiyla sistemin bagtan
sona kurulmas: gerektigini séyledi. Buna ragmen on bin kopyahk ilk
baski bir hafta iginde sat1ld1.*” Oyun basit bigimde karakterleri tersine
¢evirmiyordu. Oyuncular, direnmeye ve Intifada’ya katilmaya karar
veren, Ahmet adinda geng bir Filistinliyi oynuyordu. Ahmet miica-
delesine tanklara tag atarak bagliyor, zamanla silahli ¢atigmalara giriyor
ve sonunda isgal bolgesindeki Israil iislerini ve yerlesimlerini basmak
ve Israil bayraklarii indirmekle gérevlendiriliyordu. “Siyonistler”in
vurdugu yarah Filistinlileri kurtariyor, 1994'te yapilan bir katliamin
yeniden canlandirildig bir sirada, camide namaz kiliyordu. Oyunun
agiliy boliimiinde, ekranda, ¢atiyma ve baski goriintiileri belirirken
Ahmet’in biiyiikbabasy, Intifada’nin yiikselisine ve umutlarin canlan-
masina iligkin bir 6ykii anlatiyordu. Under Ash, onu pek ¢ok birinci
tekil sahis avc1 oyunundan ayiran 6zellikler tagir. Oyunda “kazanan”
yoktur, dolayisiyla sadece “miicadele” sergilenir. Ahmet, higbir ba-
kimdan insaniistii bir tip degildir ve onu sihirli bigimde hayata don-
diirecek herhangi bir ilk yardim kiti yoktur. Vuruldugu zaman 6liir.
Ahmet sivilleri vurdugu zaman, oyun sona erer. Intihar bombacis1 da
yoktur. Oyunun ¢ok zor olduguna iliskin sikayetler iizerine tasarimci
Ridvan Kasmiyye soyle dedi:

Under Ash tarihe iliskindir. Modern tarihimizde ¢atiyma konusun-
da hi¢bir ¢6ziim yoktur. Oyun da bunu yansitmaktadir. Ahmet’in du-
rumu i¢in de higbir ¢6ziim yoktur. Oyunun son diizeyinde, ne biiyiik
bir zafer, ne geri alinan topraklar ne de buna benzer bir sey vardir.®

Kasmiyye oyunun, Kudiis'de bir Filistinli olmanin ne anlama gel-
digini deneyimlemekle ilgili oldugunu 6ne siirdii. Aslinda, oyunun
iggal altinda yagayanlara sempati duyan fakat elinden bir sey gelmeyen
insanlar i¢in bir arag, bir “6zkurtulug” arac1 olarak degerlendirilmesi
gerektigini soylilyordu. Oyunun basarili tersine ¢evirme yetenegin-
den, Israeli Air Force gibi daha ana-akim oyunlarin biiyiisiinii bozma-
sindan kaynaklanan anlamhilig, kismen, siyasal olmayiginin, saydamli-
ginn ve 6zel bir durumu anlatmasinin sonucuydu. Under Ash iiretken
bir karmagiklig1 da savag temali video oyunlar: alanina sokmaktadir.
Ovyun, sozgelimi Quest for Bush’dan ¢ok daha farklh bir tersine gevir-
me diizleminde igler. Kasmiyye, Quest for Bush’u oynamig ve onun
“propagandadan bagka bir gey olmadigi”ni, “nefret dolu” oldugunu
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gormiistii. * Oyun, basit bigimde bir “taraf™1 digerinin yerine gegir-
mekten ¢ok, gayet bilingli bi¢imde giigsiizliigiin, iggale ugramighgin
ve fethedilmigligin trajik perspektifini gosterir. Bunu yaparken, bir
savag oyununun “komik” olmasinin gerekli olup olmadigimi sorgula-
makla kalmaz, bagindan beri galipler tarafindan iiretilen ve tiiketilen
olduk¢a yekpare bir eglence olarak savag da elestirel bir 11kla aydin-
latur.

Sekil 5.15 Under Ashden goriintiiler. Ana karakter yarali silah arkadagini tagiyor (solda);
isgalci Israil Savunma Giigleri’nin goriintiisii (sagda).

GERCEKCILIK GERCEKLIGE KARSI

Bu miidahaleler bir gey 6gretiyorsa o da eglence olarak savag kiil-
tiiriiniin, tartiyma gotiirmez bigimde var oldugudur. Aslhinda, pek ¢ok
etkenin tiiketilebilir savag olarak siralanmas: biraz zaman aldi. Siireg,
“Vietnam Sendromu’nun, siyaset plancilarimin hiikiimete kori ko-
riine inancin savagin onaylanmas: igin artik yeterli olmayacagim gor-
mesinden bu yana olugmaktaydi. Genel olarak baktigimizda, eglence
olarak savag kiiltiirii onay odaginda, propagandadan savagin mevcut
titketim pratikleriyle biitiinlegtirilmesine dogru gergeklesen bir kay-
madan ¢ikip geligti. Bu daima kendini inkirin kiyisinda anlamlar iire-
ten olaganiistii hileli bir i olmugtur. Bu kaymanin bir sonucu, se-
yirlik savagin geligmesiydi. Burada, savagin tiiketilemez gergeklikleri
kanatlarda beklemekte, zaman zaman hi¢ uygun olmayan bir anda
vicdanlari yaralamaktaydi. Ne var ki dibe vuran interaktif savag, kigiyi
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ozgiinliik ve ii¢ boyutlu deneyim vaatleriyle tiiketim pratiklerine ¢ok
daha fazla yaklagtirdi. Bu da bahisleri yiikseltti. Tiiketilebilir “ger¢ek-
¢ilik” girisimi ne kadar biiyiik olursa soylem, tiiketilemeyen bazi ger-
cekliklerin devreye girmesine o kadar duyarh hale geliyordu. Seyirlik
savagin kiyas hatlar1 az ve genig olsa da interaktif savag, biitiin bir anlam
sistemi boyunca dagilan bir kilcal ¢atlaklar sebekesinden oluguyordu.
Aslinda bu catlaklar, zirhi kiigiik bir elegtirel kigkirtmayla pargalana-
cakmig gibi duran, sanal yurttag-asker kimligini agilamigtir. Bu boliim
bu tiirden bir dizi kigkirtmanin, ¢okertme, hizlandirma ve tersine ¢e-
virme stratejileriyle siirece nasil darbeler indirdigini inceledi. Interak-
tif savasta isabetli bir vurus, bu ¢atlaklar: harekete gegirmekte, biitiin
deneyimin sorgulanmasini saglayan sisternik bir krizi baglatmaktadir.
Bu ¢aba 56z konusu kiiltiirii bir adim geri atmaya zorlamakta ve dev-
let siddetinin gergek karanhigiyla ve bizim katiimci yurttaglar olarak
oynadigimiz 6nemli rolle hesaplagmaktadir.






VI
Sorgulama
On Gosterimlerden Gosterim Sonrasina

Yeni yiizyihin baglangicinda, yonetimi bir dalga gibi kaplayan
“eglence olarak savag’ kiiltiirii, pek ¢ok bakimdan, 2002'de
Pentagon’un yaptig1 bir kisa filmle temsil edilebilir. Enduring Free-
dom: The Opening Chapter (Kahc1 Ozgiirliik: Baglangig Béliimii) adh
bu dort dakikalik film, Bush yonetiminin Irak’in isgali i¢in davullar
¢almaya bagladigy sirada, Eyliil ayindan itibaren olagan sinema filmi
gosterimleri arasinda kendine bir yer edindi. Tanitim filmi roliinii oy-
nayan film, ABD’nin Afganistan seferinin misyon ismi olan “Kahac
Ogzgiirliikiin, yaklagan medya olaymin sadece “baslangi¢ boliimii”
oldugunu one siiriiyordu. Ne var ki filmin maksad: belirsizdi. Vil-
lage Voice’dan Ed Halter buna “bir sonraki savag zamani propagandasi
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kusagr” der. Bu kugakta, “tekno-savag ¢igirtkanhigi”, “atletleri andi-
ran, tek tip sloganciik ordusu” ile bulugur.' Aslinda, Enduring Free-
dom cesitli tiirlerden olugan bir karigimdu: biraz asker alma ilani, biraz
belgesel, biraz realiti yov ve biraz da II. Diinya Savagy tarzinda bir
propaganda filmi. Filmin yapimcilar: bile onun nasil bir islev gor-
diigiinii s6yleyemiyordu. Filmin yapimcisi Yarbay James Kuhn’a gore,
Enduring Freedom, “Amerikan kamuoyuna Deniz Kuvvetleri’nin ve
Deniz Piyadeleri’nin ne oldugunu ve bizim kim oldugumuzu giigli
bi¢imde anlatmak” i¢in tasarlandi. 2 Yarbay daha sonra g6yle dedi: “Bu
par¢a kimseden bir yargida bulunmasini ya da bir eylem yapmasim
istemiyor. Sadece, siz bir vergi miikellefisiniz, askeriyeye anlamh bakig
budur, diyor.”® Aslinda, film seyirciden eyleme ge¢mesini, zorlukla-
ra katlanmasini, savag tahvili satin almasini, gekeri karneyle almasin,
hatta askeriyeye katilmasim istemiyordu. Ozsaygisi olan her tamitim
girisimi gibi, anlami gu s6zlerde yatiyordu: “gosteri baghyor.” Ekranda
goriilen bir asker de aymi seyi s6yliiyordu: “Soru, savasa gidip gitme-
yecegimiz degil, ne zaman gidecegimiz.” Ne var ki, Enduring Freedom,
baz1 gosteri 6zellikleri sergilerken, yeni interaktif savagin da zirvesine
tiiniiyordu. Film seyirciyi, savagmaya yazgili “biz” den biri olarak asker
postallarina sokma konusunda hig vakit kaybetmedi. Hizmet yemini
eden acenu askerlerin goriintiisiiyle baglayan film, 9/11 ve kendi ru-
tinleri iginde kararli asker goriintiileriyle devam ediyordu. Enduring
Freedon, seyirciyi yakin bir ¢atigma i¢in yapilan askeri hazirhiklara sa-
nal bir katihmc haline getiriyordu. Bir Deniz Piyadesi’nin videoda
dedigi gibi “Birilerini savaga gondermekten soz ettiginizde, s6z ko-
nusu kigiler robot degil, sizin gibi insanlardir.” Yaklagan savagin taniti-
mun yapmakla birlikte, filmin nihai olarak istedigi sey, hareket halin-
deki muhtegem askeri mekanizmaya taniklik etmek degil, sanal olarak
giiverteye sigramak ve “sizin gibi” olan birinin suretine biiriinmektir.

Bu kitap, Enduring Freedom’in bir “baglangi¢ bolimii” olarak hiz-
met ettigi, interaktif savag betimmlemektedir. Vaka aragtirmalar1 esas
olarak dar bir zaman penceresinde, kabaca 9/11°den Irak’a saldin
ve isgal arasinda gegen siire iizerinde odaklaniyordu. Bu doneme,
“eglence olarak savag balonu” denilebilir. Burada izleyicinin ilgisi,
yaratilan efektler, kiiltiir endiistrisinin kir giidiileri ve Pentagon’un
ilgi alany, belirli bir tiiketilebilir savag tiirii iiretecek gekilde siraland.
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Bu donem, pek ¢ok bakimdan, 1991 Korfez Savagi'nin bir tekrari-
n1 ve yogunlagtirilmasini ifade ediyordu. C6l Firtinasr'na iligkin sivil
deneyim seyir ve siyasal hareketsizligin mantigin izliyordu. Fakat,
9/171’1 izleyen yillar, “sanal yurttag-asker™i, birinci tekil gahis fan-
tezisine, interaktif savaga adim atmaya davet edilen bir 6zneyi be-
timlemeye baglayan belirli kurumsal, siyasal, teknolojik ve kiiltiirel
degisiklikleri igeriyordu. Spor séylemleri, “oyun sahas1 olarak savag
alan1 ” s6ylemiyle uyumlu bir haz ekonomisi olarak yurttagin 6liime
sanal yakinhgim saglady; savag gazeteciligi realiti TV tiirii ve onun
interaktif mantigiyla birlegti; askere alma kendi kiiltiirel alanin1 bog
zaman ortamlarn yaratacak gekilde genigletti; video oyunlari savag
oynama alanlar1 saglady;; oyuncak endiistrisi askeri donamurmu ve te-
levizyon savasim1 Pentagon’la daha yakin isbirligi i¢inde biitiinlegtir-
di. Aslinda, eglence olarak savag sdylemleri, devlet siddetine yonelik
ongoriilmis bir durugu igsel olarak giddetlendirerek ve boylece “ira-
de koalisyonu”nu genigleterek 6znenin kilcal damarlarina daha de-
rinlemesine niifuz etti. Bu egilimler devlet siyasetine iligkin elegtirel
yargilarda bulunan demokrat yurttagin, “halk”in iradesinin Gtesine
gecerek icra edilen siyasetleri tiiketen ve bitiren kablolu bir yurttag
ozne ile yer degistirdigini gosterir. Bu kitabin biiyiik bir bolimii,
interaktif savag goriiniimiiniin daha karmagik ve ii¢ boyutlu bir sosyal
denetim rejimini temsil ettigini 6ne siirmektedir. Ne var ki interaktif
savag, bir dizi istikrarsizhik da igerir. Deneysel gergekgilige yonelik
irade, kaginilmaz bigimde savagin gergeklikleriyle temas ederek sa-
vag1 ilk planda tiiketilebilir kilan, serinkanli mitolojileri tehdit eden
siirtiigmelere yol agar. Boylece interaktif savag, en saf haliyle “eglence
olarak savag” teriminin giddetli uyumsuzlugunu temsil eder. Bu ¢e-
ligkiler, bir temsiller savagy iginde, direnigin yeni olusum alanlarina
dagilmig dinamit kaliplar: olarak var olmaktadir.

Jean Baudrillard, ge¢ XX. yiizyil tiiketici agirihigina iligkin su tinld
soruyu sorar: “Orjiden sonra ne yapiyorsunuz?”* Eglence olarak savag
ve savagin tiikketimi konusunda, omjinin genellikle sona erdigi, halkin
onaylama sayilarindaki diigiigle, uzun bir iggalle, ¢eliskili bagar1 rapor-
lariyla, kayip sayilarinin artigiyla ve liderligin soylemsel olarak fazla
savag¢1 olmayan bir yonde degisim gegirmesiyle birlikte, savag figekle-
rinin sonmekte oldugunu s6ylemek uygun olabilir. Bu eglence ola-

199



Savag Oyunlan A.S.

rak savag balonuna, tarihsel bir boliim olarak taniklik edilirken onun
anlami ve mirast hakkinda ne sdylenebilir? Bu sorunu ele almanin en
az iki yontemi vardir.

Bir yaklagim, bazi gergekliklerin, savagi sorunsal olmayan bir bi-
¢imde tiikketme yetenegine bagarili bigimde meydan okudugu sonu-
cuna varmaktadir. Irak saldirisi, nihayet Amerikan kamuoyunun, C6l
Firtinas’’nin hizli ve sonug alic1 bi¢imde tekrarlanacag: beklentisini
bosa ¢ikardi. Bush yonetimi savagin, 1 Mayis 2003’te “Gorev Tamam-
lanmigtir” bayrag altinda sona erecegi farz edilen “bir tiir dans” ola-
cagim ongoriiyordu. Bitig ¢izgisine varilmig olsa da ABD &liimleri
ve yaralanmalar1 artmaya devam etti ve bu geligme sonunda varhgim
genel niifus i¢inde de hissettirmeye baglad. Irakls sivil kayiplarina ilig-
kin haberler, 2004’te 100 000, 2006’da 600 000 tahmin ediliyordu
ve bu oliimler basin tarafindan siirekli bigimde g6z ardi edilmesine
ragmen halkin bilincine yerlegebiliyordu.® Savagin yiiksek asker cesedi
sayilar1 yiiziinden, bir “batakhik” haline gelme potansiyeli nedeniyle
2005’te elitler arasinda potansiyel “Irak sendromu” tartigmalar1 bag-
ladi. Bu durum gelecekte halkin, tercihli askeri miidahaleye hoggo-
risiinii etkileyebilirdi. ® Anketler bu degerlendirmeyi yansitiyordu.
Savagin “verilmeye deger” oldugunu onaylayan Amerikalilarin oran,
2003 Nisanr'nda % 70-75 ile zirve yaptiktan sonra, % 50’ye diistii ve
Saddam Hiiseyin’in biiyiik giiriiltii koparan yakalamisiyla birlikte, kisa
sire i¢in tekrar %60’]ara yiikseldi. 2006’da onay oranlar1 % 30-35 gibi
diiz bir ¢izgi izledi. 7 Bu “sendrom”un ortaya ¢ikiginin kolektif bir
elestire] uyarugy, savagin titketilmesini miimkiin kilan temel anlatilarin
giderek sorgulandigini igaret ettigi One siiriilebilir. Baska bir deyisle,
baz1 gergeklikler artik uzak tutulamuyor, dilginme ve tartigma alam
genigliyor ve savag doneminde halkla iliskilere yonelik artan kugkular
kok saliyordu. Bu sekilde savagin titketiminin, yeni zorluklar nedeniy-
le bir sahtekirlik haline geldigi sonucuna varilabilir.

Baz1 belirtilerin bu yonii igaret ettigi goriildi. Mesela 2009'da
Savunma Bakani Robert Gates, eve donen ABD tabutlarina ulagma
yasagim kaldirarak ailelere, agik cenaze toreni yapma segenegi sag-
ladigim ilan etti.® Bu tiirden jestler, eglence olarak savas kiiltiiriine
yonelik yeni kamusal duyarliklarla ¢akistyordu. Ayni yil iginde, Ulusal
Futbol Ligi, futbolu savag metaforlariyla siislemekten vazgegecegini
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duyurdu. Ancak bu idet askeri gosteri uguglarinda ve subaylarin yazi
tura atma uygulamalarinda devam etti. ° 2009 yiinin Mart ayinda,
Konami Games, Six Days in Fallujah’1 piyasaya siirmeyi planladigi-
n ilan etti. Sirketin “docu-game” (belgesel oyun) dedigi bu iiriin,
ABD’nin 2004 yilinda Irak’in Felluce kentine uyguladigi kusatmayi
canlandirmak i¢in tasarlanmigti. Nisan ayinda, eski askerlerden gelen
kinama dahil kamusal tepki, Konami'yi projeden vazge¢meye zorla-
d1." Mayis ayinda Philadelpha’s Franklin Mills Mall'daki video oyunu,
satiy magazasi ile asker alma merkezinin bir bilegimi olan Ordu De-
neyim Merkezi, iilke ¢apinda ilgi uyandirdi. Eski askerler, dini liderler
ve diger protestocular savagin ve onun bir oyun olarak tiiketilmesinin
bagdasmazhigin sergileyen bir tiyatro gosterisi sahnelediler.!” Bu tip
olaylar, kamusal tartigmalarda bu konularin bir “sinir ¢izgisi” olarak
kabul edildigini gosterir.

Fazla iyimser olmayan bir agidan bakildiginda, eglence olarak savag
kiiltiiriindeki gerileme, elestirel degerlendirmeden ¢ok bir bikkin-
ligin sonucu olabilir. Yani savag, kendini tiiketmis ve yeniligini kay-
betmis olabilir. 2007 Ocak ayindan 2008 Mart ayina kadar haberle-
rin gecirdigi degigimin, bu agiklamay: destekledigi goriiliir. Savagin
kendisi bu donemde radikal degisiklikler gecirmezken Pew Arastir-
ma Merkezi'nin Gazetecilikte Ustiin Bagar1 Projesi, Irak Savagr’yla
ilgili haberlerin, toplam medya haberleri i¢indeki oraninin %24’'den
%4’e geriledigini saptadi.’? Bu ilgisizligin, ilk planda, onay reyting-
lerine yansidigini, bunu eglence olarak savag tarzi programlarda bir
azalmanin izledigini, nihayet Irak’in haberlerden tamamen giktigini
soylemek uygundur. Fazla uzun siiriip tadimi kagiran mini diziler gibi,
savay da “tepe taklak” giderek, dogal akigim siirdiirmiig ve halk kanal
degistirmeye baglamugt1. Dikkatler olagan konulara, aksayan ekonomi-
ye, bagkanlhigin 6ncelik verdigi konulara ve adaylarin biktirici aske-
ri iggal sorunundan yan ¢izdikleri, se¢im kampanyasina yoneldi. Bu
“bikkinlik” hali, demokratik miizakere a¢isindan biraz daha rahatsiz
edicidir; ¢linkii eglence olarak savag ¢aginda bir savaga destek verme
arzusunun, onu titketme arzusundan ayrilamayacagini gosterir.

Bu azalma nasil agiklanirsa agiklansin, eglence olarak savag kiiltii-
riiniin biitiiniiyle ortadan kalkmadig: bir gergektir. Aslinda, bu tiiriin
yaptig1 patlama, ardinda hila tiitmeye devam eden kozlerle kapl bir
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alan birakt1. Interaktif savag yurttag kimligine damgasinm1 vurmus, si-
vil alanda, medyada ve ordudaki uygulama ve kimlikleri yenilemistir.
Cesitli gostergeler, eglence olarak savag kiiltiiriiniin, inceltilmig olarak
varligim hili siirdiirmekte oldugunu gosterir. Ornek vermek gere-
kirse, 2005 ile 2008 arasinda, video oyunu America’s Army etki alanim
artarak genigletti, belli bagh biitiin oyun platformlarinda 25 ayn versi-
yona ve 2008'de 9 milyon kullaniciya ulast: ve simdi de yilda yaklagik
bir milyon kayith oyuncudan olusan bir hizi siirdiirmektedir. > Ordu-
nun diizenledigi yari§ turnuvalarinin yam sira, eglence parki tarzinda
“deneyim merkezleri”nde de oyun, temel bir unsur olmustur. Ayrica,
ordu bagka popiiler oyunlara da el atrmustir. Misal, 2007 yilimn sonun-
da Microsoft, popiiler Halo oyun sirketiyle birlikte ¢aligti. Fiituristik
bir diinyada, birinci tekil gahis avc1 oyunu olan Halo 3, 2008’in Mart
ayinda bir online turnuva programladi. Ordu turnuvaya sponsor ol-
makla kalmadi, Xbox LIVE iizerinden, “keskin niganci1 okulu”, “ara¢-
lar” ve “agir silahlar” gibi dersleri kapsayan bir “Temel Savag Egitimi”
sagladi. Bu dersler, ger¢ek ordu uzmanlarindan olugan bir kadronun,
savag stratejilerini ve tavsiyelerini kapsiyordu.'* Gériiniige bakilirsa
Ordu Kuma/War adh realiti oyundan ve onun askeri uzmanlar ile
oyunu birlestirme 6zelliginden kopya ¢ekmisti. Bu isbirligi, aym za-
manda ordunun kendi markasini, America’s Army’nin gergekgiliginin
ve yarattig1 ilginin Otesine gegirmek istedigini de gosterdi. Boylece
ordu, daha genis ve daha farklh bog zaman ¢evrimlerine hiikkmederek
bir eglence imparatorlugu gelistirmeyi siirdiirdii. Bu yeni alanda, eg-
lence parki ya da bir fantezi oyunu, “¢ok uzakta” verilen savag oyna-
mak i¢in bir bagka firsat olarak yine ve yeniden kodland:.
Gazetecilik agisindan, 2003’teki gibi biiyiik bir savag olaymin
on yil ya da daha uzun bir siire i¢inde tekrarlanmasi pek miimkiin
degildir. Bunun yerine, Obama yo6netiminin Irak’tan tamamen ¢e-
kilme konusunda duraksamasi ve Afganistan’daki askeri varhg artir-
mak istemesi dikkate alindiginda, Irak ve Afganistan iggalleri kamusal
bilincin derinliklerinde canlanmaktadir. “Savag karsit1 aday” olarak
goriilen Obama’nin, kamuoyunun iggallere muhalefetine karg, kisa
vadeli bir 6nleyici olarak hizmet ettigi goriildii. Bu askiya alma duru-
munda, “Irak sendromu”’nun 1980’lerde askeri miidahaleyi yeraltina
iten “Vietnam Sendromu”nun hafif bir versiyonu olarak etki etmesi
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muhtemeldir. Halkin savag haberlerine ilgisizligi, muhabirleri ¢atigma
bolgelerinde tutmanin maliyeti ve tehlikesi, 2004’te ilistirilmis mu-
habir uygulamasina son verilmesi iizerine, parasiz goriintii saglamaya
baglayan DVIDS (Pentagon’un Dijital Video Dagitim Sistemi) tarz:
hizmetlerin saglanmasi gibi gegerli iktisadi etkenler, basinda savag
haberlerine verilen yeri belirlemeye devam edecektir. '* Ebu Garib
tarzinda biiyiik rezaletlerin gergeklesmedigi bir ortamda, bu etkenler
muhtemelen uzun siireli ve serinkanh bir statiikoyu muhafaza ede-
cektir.

Realiti TV'de askeri varlk, Irak’taki ABD askeri varhigina iliskin
haberlerle birlikte azalmaya baglasa da askeri temali govlarin, sinirh
bir rol oynamay siirdiirecegi goriilmektedir. Ornek vermek gerekirse
2006 yilimn Temmuz ayinda, NBC, popiiler Fear Factor’iin pek ¢ok
cesitlemesi arasinda yer alan, Military Fear Factor adinda 6zel bir iiriine
yer vermeyi kararlagtirdi. Bu sov, Kara Kuvvetleri, Deniz Kuvvetleri,
Hava Kuvvetleri ve Deniz Piyadeleri’nin yakin zamanda Irak’ta hiz-
met etmis mensuplarim arayip buluyordu. NBC, siirekli olarak San
Francisco Korfezi’'nde demirleyen ve rutin olarak Pentagon’un onay-
ladigs driinler i¢in kullanilan ugak gemisi U.S.S Hornet'in giivertesin-
de gekimler yapti. Onceki jenerikler x Xx 2: State of the Union (2005),
Rescue Dawn (2007) ve bir JAG boliimiind, gesitli ticari ve televizyon
yapimlarimi kapsiyordu. ' Military Fear Factordeki yanigmacilar, biiyiik
bir sapanla kendilerini ugug giivertesinden denize firlatiyorlar, asker
karavanasindan yiyorlar, gemiden suya atlamadan 6nce bir kamyonun
tepesindeki plastik el bombalarinin pimini ¢ekiyorlard: ,iilke ugruna
hayatlarin1 ya da kollariny, bacaklarini bu sekilde tehlikeye atlamalar:
gergekten takdire sayan.!

Eglendirici savagin son bir kalintisi, kablo ve uydu TV'de kendi-
ne yer edinebildi. Irak Savagi’min ilk evrelerinde, askeri temal: realiti
TV ve iligtirilmis muhabirlik ¢atiyma halindeydi. Isgal baglarken bu
iki tiir sessizce ortadan kayboldu; fakat ashinda ikisinden olugan bir
melez tiir, kiiltiirel ortamin ayr bir kosesine go¢ etmigti. 2005 yilinin
Ocak ayinda, NewYork Times sunu ilan etti: “Amerikalilar kendi askeri
TV’lerini istiyor.”" O ay i¢inde 1998'den beri faaliyetini siirdiiren
havacilik temah Discovery Wings kanali, adim1 The Military Channel
(Askeri Kanal) olarak degistirdi ve 24 saat eglence olarak savag yayi-
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n1 yapmaya bagladi. '° Yeni kanal, seyircileri cephe hattina gotiirmeyi,
yeni aletleri gostermeyi ve standart askeri tarih Oykiileri anlatmay:
vaat ediyordu. Askeri Kanal ilk gosterisini “Task Force Red Dog” bag-
ligiyla verdi. Burada kameralar Afganistan’daki bir Deniz Piyadesi bir-
ligini izliyordu. Bu daha ¢ok, iligtirme sistemini esinleyen Profiles from
the Front Line adli realiti yovu andiriyordu.?® Delta Force adini tagiyan
benzer bir programda, bu kez Bagdat'taki bir Deniz Piyadesi birligi
izleniyordu. 2007°de Askeri Kanal, askerin iirettigi icerige sahip bir
gosteri olan Military Diaries (Askeri Giinliikler) tarzinda bir jovu bag-
latt1. “Askeri kanal 6ziinde birliklerin sesidir” diyordu Discovery’nin
CEO’su David Zaslav. “Savag onlarin goziinden gérmek istiyoruz.
Bu, orada neler olup bittigini anlamamizi saglayacak.”” Bu yeni
program anlayigi, kanahin tarih programlarindan uzaklagarak ve gerek
Irak’ta gerek bagka yerlerde birinci tekil gahis savag alan1 deneyimleri-
ne ve ugaklarin it dalagina yer veren gosterilere yonelerek yakaladig:
bagarinin kapsamini genigletmek i¢in geligtirdigi daha kapsaml bir
stratejinin pargastydi.? 2005°te diger iki kanali The Military Channel
izledi. A&E’nin History Channel’s, askeri tarih belgesellerinin heves-
li izleyicilerini hedefleyerek The Military History Channel’a (Askeri
Tarih Kanah) doniigtii. Pentagon da derhal The Pentagon Channel
ad1 altunda kendisine ait, reklamsiz bir kablolu kanal: faaliyete gegir-
di. Kanal'in izleyicileri, dogal olarak daha ¢ok askeri alanda hizmet
verenler ve onlarin ailelerinden olusuyordu. Bu ii¢ kablolu kanalin
kurulugu ve faaliyeti, realiti tarzi eglence olarak savagin daha siirekli
bir konuma yerlestigini gosterir.

Ne var ki 6zellikle savag1 onaylayanlarin sayis1 diigtitkce, eglence
olarak savaga yonelik elestiriler daha genig bir kesime ulagmaya baglad:.
Boliim 5, gozle goriiliir bir sigrama yapan bu elestirilerin pek ¢ogunu
belgeledi. 2008 yihnda eglenceli savagin belki de en belirgin ve ka-
musal elestirilerinden birine, John Cusack’in War, Inc. projesine tamk
olundu. Zengin bir kara mizah olan film,“Turakistan” iilkesine yonelik
anonim bir askeri isgali canlandirir. “Tamerlane” girketi, Halliburton'a
ortiilii bir gonderme, sagmalik Olgiisiinde etkin bir halkla iligkiler
boliimiiyle birlikte, savagpi yonetmektedir. S6zgelimi askeri araglar,
hayvan vagonlan1 gibi ticari logolar ve spor logolariyla donatilmig-
tir. Dokunakli bir sahnede muhabirler bir brifing salonunun 6niinde
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kuyrukta beklemektedir. Girigte bir muhafiz, her birinin boynuna bir
¢ip enjekte ederek onlary, “agilanmis muhabir” haline getirmektedir.
Igerisi bir tiyatro salonu gibi diizenlenmistir. Asilanmig muhabirler
siralara otururlar ve ii¢ boyutlu gosteren iri gozliikler takarlar. Brifing
baglarken salon, bir Universal Studios simiilatorii gibi sarsilmaya, gidip
gelmeye baslar. Aplanmig muhabirlerin bu deneyimden hoglandiklar
goriilmektedir. Ekranda roketler infilak ettikge, keyifli sesler ¢ikarir-
lar. Digerlerinden daha bagimsiz diigiinebilen bir muhabir (Marisa
Tomei) bir kirahk katilin (John Cusack) yaninda oturmaktadir. Ona,
“Zumriit Kent”ten (Bagdat’taki “Yesil Bolge”ye bir gonderme) nasil
kagabilecegini sorar. Kagmayi bagarirsa, digarida “neler olup bittigini”
gorebilecektir.“Su Xbox zirvaligindan daha kétiisii olamaz” der. Ikisi
disaridaki sokaklarda yaganan oliimlerden s6z ederlerken agilanmig-
lardan biri, onlara dogru egilip giiriiltii etmemelerini soyler: “Burada
bir savag1 seyretmeye ¢aligiyoruz...” Birka¢ dakika sonra, ekrandaki
hareketliligin iyice 1sindig1 bir anda, ayn1 muhabir oturdugu koltuk-
tan diiger ve kendinden ge¢mig bir halde haykirir: “Vuruldum! Vu-
ruldum!” Film, bu tiirden bitigtirmeleri biiyiik bir etki yaratacak ge-
kilde kullanir. Sahne, ilistirilmis muhabir elestirisinin yan: sira, sanal
yurttag-asker’in daha derin zorlanim ve ¢eligkilerini aydinlatir. Bu da
filmin, s6zgelimi bir korku odas: olan “brifing salonu’’ndan, ¢ok farkh
olmayan deneyimler yaratan askeri tema parklarinin artan varhgyla
dogrudan gorsel bir iletisime gegmesini saglar.

Sekil 6.1 “War, Inc.den “Aspilanmig gazetecilik™ sahnesi (solda); 2008'de gezici Sanal
Ordu Deneyimi Merkezi'nde Humvee ve hava basingh M-2 tiifekleri (sagda).
Kaynak: Sanal Ordu Deneyimi sayfasi: http://www.vae.americasarmy.com/.
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Gelecek kestirilemez olsa da biitiin igaretler, eglence olarak sa-
vag balonunun ardinda, savagin tiiketilmesi ile elestirel diizeltmeler
arasinda karmagik bir gerilim alaninin var olacagimi gostermektedir.
Interaktif savagin bir versiyonu burada kalacag: igin, “cephe hatlar”
tartigmasi siirecektir. Bir yanda askere, silahin 6teki ucundakilere ve
bilingli demokrasiye yonelik temel siyasal sorumluluklar; 6te yanda
ise, eglenceli savagin bagtan ¢ikaricihgy yer alacaktir. Giiglii ve diiriist
bir yonetimi siirdiirme gorevinin bir par¢asi, bu geligkileri aragtirmak,
onlar1 aydinlatmak ve en savunulabilir degerleri korumak igin bir
yiizlesmeyi zorlamaktir. Gilles Deleuze goyle diyordu: “Sorun en iyisi
i¢in kaygilanmak ve en iyisini umut etmek degil, yeni silahlar bulma
sorunudur.”? Interaktif savag evrildikge bu eletiri silahlari, her zaman
belirgin bigimde ortaya gikmayacaktir. Ne var ki onlar, daima igaret-
lerin dolagiminda ve yurttag-6zne’de temsil edilecektir. En 6nemlisi,
devlet siddetini yetkilendiren ve “tetigi ¢eken” nihai giicii elinde tu-
tan bu yurttagtir. Siyasi hedefimiz bu sorumlulugun tagidig agirhgin
bilincinde olan bir yurttag, gergek askerleri bir oyunun piyonlarina,
gergek sivilleri ise sinik bir hobinin malzemesine doniistiirecek kiil-
tirel giiglere, elestirel bir yurttag yetigtirmek olmalidir. Hedefimiz,
siyasal enenjilerin, tiiketici ve tekrar tekrar sahnelenen resmi siyasete
'sifon ¢ekmektense agik demokratik miizakereye yonlendirildigi, bir
sivil kiiltiir geligtirmek olmalidir. Bunlar temel degerlerdir; fakat bu
degerler savag gergekten kazanmanin belki de tek yoludur.
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Der.: Santiago Zabala
Dinin Gelecegi

R. RORTY & G. VATTIMO

Inceleme/cev.: Rahmi G . Ogdiil/92 sayfa/ISBN 975-539-523-4
Bu kitap iki biiyiik filozof, Richard Rorty ve Gianni Vattimo, arasinda
bir diyalog olarak tammlanabilir. Ote yandan, bu filozoflardan birinin
(Vattimo) diinyanin miladin Isa ile baglatmaktan memnun bir teolog,
digerinin (Rorty) ise tarihin doniim noktasiru Fransiz Devrimi olarak
algilayan laik bir demokrat oldugunu diigiiniirsek bu diyalogun 6nemi
de ortaya ¢ikmug oluyor.
Rorty ile Vattimo’yu bu derlemede bir araya getiren Italyan felsefe
aragtirmacisi Santiago Zabala, “Teistleri ve Ateistleri Olmayan Bir Din”
baghikli makalesinde, iki diigiiniirii bulusturan ortak zeminin, ontolojik
hakikate dayanma iddiasindan anndinlmug postmodern diisiinme tarzi
oldugunu belirtiyor. Ciinkii Zabala’ya gore, hermenétik ve yapisokiim
akimlan yalmzca modern/bilimsel/rasyonel/laik/ateist diigiincenin
degil, bu diisiinme tarzindan gok eskilere dayanan ve Aydinlanma’dan
bu yana sahne ardina itilmig olsa da yasarmm siirdiiregelen inanca dayah
teolojik/dinsel/teist diigiincenin de kendini temellendirdigi hakikat
zeminini ortadan kaldimgtir.
Tartismann bir tarafindaki Vattimo’ya gore, kutsal kitaplann bir haki-
kat temeline dayanma zorunlulugunun ortadan kalkigi, bir yanda teist
diigince igin otorite karsiti, Szgiirliik¢ii ve demokratik bir teolojik
diigiinme tarzimin ortaya ¢ikmasi yolunda 6nemli bir firsat yaratirken,
ote yandan ateist ve laik diigiinceyle ortak bir zeminde bulusmanin da
yolunu agrmugtir.
Rorty ise, insanhgin demokrasi ve 6zgiirleyme yolunda adim atmas
i¢in, inanci ya da laik diigiinceyi aforoz etme arayigindaki o6zci
diigiinceler yerine, iletisime ve dilin pragmatik kullaninuna dayali bir
felsefi bakigin daha elverigli oldugunu savanuyor.
Kitabin son boliimiindeki diyalog bize, teolojik diisiinceyle laik
diigiincenin ortaklagabilecegi zeminleri gosteriyor: Ozgiirlesme/ilahi
kurtulug ideali, demokratiklesme/otorite karsithg, dayanigma/hayir vb.
Bu kisa ancak 6nemli derleme, hem teoloji hem de ¢agdas Bat: felsefesi
ogrencileri ve araghrmacilan igin 6nemli bir bagvuru kaynagi sunmamn
yaminda, Tiirkiyeli digiiniirlerin biiyiik boliimiiniin uzun bir siiredir
etrafinda dolandig1 laik/dinci ya da ¢agdag/gerici aynmlan iizerine farkh
bir zeminde diigiinebilmemiz i¢in de bir kap: arahyor.
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Richard Sennett
Zanaatkar

Inceleme/gev.: Melih Pekdemir/400 sayfa/ISBN 975-539-548-7

Zanaatkdr, temel bir insani i¢giidiiyle ilgilidir: bir igi bagka bir sey i¢in
degil de yalmiz o ig igin yapmak. S6zciik, endiistri toplumunun gelisiyle
yitmekte olan bir yagam tarzini akla getiriyor olsa da, zanaatkann diinyas
maharetli el emeginin ¢ok Gtesine, bugiine, biitiin insan ugraglanna
uzaniyor. Dolayisiyla, bu kitap bilgisayar programcisimn, doktorun,
ebeveynlerin, kisacasi her yurttasin iyi zanaatkirhigin degerlerini
ogrenerek neler kazanacagini anlanyor.

Yazdigy kitaplar iginde en tutkulusu olan Zanaatkir'da giinii-
mizin en parlak diginirlerinden R. Sennett, antik¢agin duvar
ustalanndan Ronesans’'in sarraflanna, Aydinlanma dénemindeki Paris
matbaalanndan Endiistri Devrimi doéneminin Londra fabrikalanna
uzanan aragnrmalanyla, zanaatkirlann yaptiklann ve yapma bigimlerini
irdeliyor; etik degerlerle maddi emek arasinda bag kuruyor ve giinii-
miize kadar gelerek iyi iy denen seyin anlamuru masaya yatunyor.

Tarih boyunca teoriyle pratik, teknikle disavurum, zanaatgiyla sanatg,
iireticiyle kullanici arasinda fay hatlan olustu; ancak modemn toplumla
birlikte bu tarihsel mirasin izleri silinmekle kalmadi degerler de
unutulmaya yiiz tuttu. Halbuki zanaat ve zanaatkinn ge¢misi bize aym
zamanda araglan kullanmanin, i§i orgiitlemenin, malzeme hakkinda
diiginmenin bagka yollanm goésterdigi gibi hayat1 nasil yagamak
gerektigi hakkinda giizel 6neriler sunuyor.
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Melezlige Ovgii

Inceleme/gev.: Ik Ergiiden/292 sayfa/ISBN 975-539-552-4

Etnik kimlik ¢atiymalanimin ve milliyet¢i hareketlerin insani ve insana
62gii her seyi unutturdugu bir dénemde, Melezlige Ovgii bize ¢ok
temel bir seyi hatirlatiyor: “Dogal kimlik” diye bir gey yoktur; tesadiifen
surah ya da burah olan hepimizin kimligi, karsthkli ahgverise dayah kiil-
tiirel, politik ve ideolojik bir kurgudan bagka bir sey degildir. Cogu
zaman da bu kurgusal kimlikler savaglann, ¢atiymalann, soykinmlann
bahanesi olmugtur.

Temel amac:1 kimlik ideolojisine karsi miicadele etmek olan Melezlige
Ovgii, oncelikle kiiltir kavramim da kapsayan elestirel bir ana-
lize girisiyor. Ardindan, kimlik taleplerinin ve milliyet¢i hareketlerin
¢ogaldig: bir donemde, kimlik stratejilerinin nasil olusabildigini analiz
ediyor. Eser, “ideolojik kiiltiirciiliik™iin elestirisinin yam sira, kiiltiir-
ler arasindaki iliskilerin yeniden sorunsallagnnlmasimi gergeklestirerek,
kiiltiirler arasi yeni bir pedagojinin imkanlanni ve agamalanm irdeliyor.

Kimlikler i¢ine kapanmamn yarattify sorunlann ¢oziimiine katkida bu-
lunmaya ¢alisan bu deneme, seksenli yillarin sonundan itibaren aragtirma
gruplannda siirdiiriilen ¢ahgmalann, 6zellikle Romanya ve Makedonya
eksenli etkinliklerin iiriinlerini de sergilemektedir. Makedonya’da “¢ok-
etnili” bir iiniversite kurma ve kiiltiirler arasi gerilimleri azaltma temel
hedefinin de pargas1 olmug bu eser, bugiiniin Tiirkiye’sindeki kiiltiirler
ve etnik yapilar aras: iligkilere 151k tutucu niteliktedir.









