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Askeri Tarihin Gelisimi Kapsaminda Video Oyunlar1 ve Hollywood’a Bir
Tesekkiir
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Tarih disiplininin en 6nemli dallarindan biri olan askeri tarih, aslinda oldukca eski bir arastirma
sahas1 olmakla beraber gectigimiz on yillik siire¢ icerisinde inanilmaz bir siiratle gelisim
gosterdi. Ozellikle Y kusagi olarak adlandirilan 1981-1995 yillari arasinda doganlar ve Z kusagi
olarak adlandirilan 1996 yilindan itibaren diinyaya gelmis olan kusaklar arasinda askeri tarihe
olan ilginin bu denli fazla olmasinda siiphesiz ki video oyunu ve sinema sektorlerinin (6zellikle
Hollywood) etkisi olduk¢a miihim bir yer kaplar. Elbette burada, bu ilginin daha ¢ok ikinci
Diinya Savas1 6zelinde yogunlastigini da belirtmek gerekir. Bununla beraber, ikinci Diinya
Savasi’na olan ilgi bir baglangic asamasi olmus, duyulan ilgi ile edinilen bilgiler daha sonra
biiyiik harp olarak da adlandirilan Birinci Diinya Savasi gibi bagka alanlara da ilgi
gosterilmesinin Oniinii agmistir.

Ikinci Diinya savasin1 konu alan filmler, Amerikan sinema endiistrisi ile propaganda maksatl
olarak heniiz savas devam ederken gdsterime girmeye basladi. izleyen siirecte 60 ve 70’1i
yillarda da bu savasi konu alan pek ¢ok sinema filmi gosterime girdi. Aslinda bu filmler arasinda
sinematografi agisindan ¢ok basarili yapimlar bulunuyor olsa da ¢gogunlukla 6n yargi sebepli
olarak yukarida sozii edilen kugsaklarin pek de ilgisini ¢gekmediler. Zira onlar i¢in ufak tefek
¢ekim hatalar1 ve donemin gorsel efekt teknolojileri, bir sinema eserine birkag saat ayirip
ayirmamak hususunda temel belirleyici faktor oluyordu.

Bu sebeplerdendir ki bu yapimlar, sinema filmlerini bir sanat eseri olarak degerlendirip, bu bakis
acisiyla takip eden dar bir ¢cevrenin bilgisi dahilinde kalarak yasamaya devam ettiler. Fakat 1998
yilinda gosterime giren Saving Private Ryan (Er Ryan’1t Kurtarmak), bu tiir sinema filmlerine ve
askeri tarihe (elbette 2. Diinya Savasi) duyulan ilgi agisindan tam anlamiyla bir milat oldu.
Caginin 6tesinde ¢ekim teknikleri ve gorsel efektler, heyecanli aksiyon sahneleri ve iyi
oyunculuklari ile bu film, 6zellikle genglerin biiyiik ilgisini ¢ekti. Filmin yakaladig1 basari
bdylece dogal olarak ilerleyen siirecte buna benzer pek ¢cok Hollywood yapiminin gelmesinin de
ontinii agmis oldu. Geng nesil 1998’den itibaren giinlimiize, tabiri caizse tam anlamiyla bu tiir
sinema filmlerine doydu.



T e W

Er Ryan't Kurtarmak filminden bir kare.
Askeri tarih hususundaki sinema yapimi patlamasi, hizla gelisen video oyunu sektoriiniin
gidisatin1 da belirledi. 1999 yilinda 2. Diinya Savasi’n1 konu alan ‘’Medal of Honor’’ isimli bir
video oyunu, oyun severlerin ilgisine sunuldu. Burada, bu video oyununun yapimcisi olan sirketi
kuran Stephen Spielberg’iin, Saving Private Ryan’in da yapimcisi oldugunu belirtmek gerekir.
Oldukga ilgi géren bu oyunun daha sonra pek ¢ok devam oyunu da yapildi. Elbette bu yogun
ilgiyi goren baska pek ¢ok oyun yapimcisi, giiniimiize degin yiizlerce askeri tarih ve savas temali
video oyunlari iirettiler. Geng nesil, 2. Diinya Savagi’nin cephelerini ve pek ¢ok tarihi askeri
operasyonu bu oyunlar vesilesiyle 6grendi ve merakini gelistirdi. Askeri tarihe kars1 artan ilgi,
kitap sektoriinii de etkiledi. Diinya savaglarini konu alan binlerce kitap yayimlandi ve akademik
caligmalar yapildi. Bu savaslarda gorev almis komutanlarin hatiratlar1 tekrar tekrar ¢evrilerek
pek cok dilde yayimlandi. Sinema ve video oyunlariyla baglayan ilgi, kitapliklar: askeri tarih
calismalari ile doldurdu.

Askeri tarihe olan ilgiden s6z ederken bu konuya da ayr1 parantez agmak yerinde olacaktir ki
ozellikle ikinci Diinya savasina karsi duyulan merak, ironik bir bicimde donemin Alman
ordusuna dogru yogunlasti. Zira Alman’lar savasi kaybeden taraf, yukarida sozii edilen
caligmalari iiretenler ise ¢ok biiyiik bir ¢ogunlukla savagin mutlak galibi olan Amerikan kokenli
idi. Kazanan degil de kaybedenin daha fazla ilgi gormesinin sebebi de hig siiphesiz ki Amerikan
propagandasi ile soslandirilmis bu ¢alismalarin, Alman ordusunun giiciinii vurgulamak i¢in
abartil1 bir gosterim tercih etmesi, onlar1 gizemli, dehset verici ve karizmatik bir bicimde sinema
ve oyun ekranlarina yansitmasidir. Sinema ve oyun diinyas1 Almanlarin zombi gibi gosterildigi,
doga tistii giiclere sahip olduklariin ima edildigi Amerikan yapimlari ile doludur. Karizmatik
tiniformalar, giiclii tanklar, siren sesi ¢1glig1 ile diigman hatlarina dalan ugaklar, gergin bir miizik
esliginde nereden ¢ikacagi belli olmayan denizaltilar genclerin ilgisini ¢ekmistir. Tipik bir
propaganda yontemi olarak zaferin yliceligini gostermek kaygisi ile karsi tarafi bazen bu sekilde
sunmak gerekir.



Sonug olarak biz tarihg¢iler, her ne kadar propaganda kaygisi tasiyor olup, pek de objektif bir
bakis agistyla hazirlanmamis olsalar dahi, sinema ve oyun sektorlerine tesekkiir bor¢luyuz. Bu
tiir ticari eserler sayesinde cagimizin son iki nesli askeri tarih meraklis1 oldu. Izledi, oynadi,
merak etti ve kitap karigtirmaya basladi. Bu dogan ilgi ve merak ile gengler lisans egitimi i¢in
tarih boliimiinii tercih etmeye basladilar. Lisans egitimini tamamlamis olanlar da askeri tarih
ihtisas1 yapmaya basladilar. Boylece liretim ve akademik ¢aligmalar artti. Su an gliniimiizde
sinema sektorii, dijital platformlara kaymis durumda. Bu platformlarda tarihi olaylara daha ¢ok
drama tiirlinde vurgu yapiliyor. Fakat oyun sektorii gelisimine hiz kesmeden devam ediyor ve
sonraki nesillerin de merak duygularin1 gelistirmeye devam edecek gibi goriiniiyor.



