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Giiniimiiz dijital ¢agmda her tiirlii enformasyona ¢ok daha hizli erisme imkdni bulan
insanlik, ozellikle kisisel bilgisayarlar, cep telefonlari ya da tabletler aracilidiyla enfor-
masyona etki edebilme firsati da yakalamis durumdadir. Dahasi, ‘dijital yerliler” olarak
adlandirilan ve ozellikle 1980’lerin bagindan itibaren ‘ag toplumu’ iginde biiyiiyen ¢ocuk-
larin dijital diinyaya ¢ok daha hizli adapte olabildikleri soylenebilir. Dolayisiyla her gecen
glin dijital veriler iizerine ¢ok daha fazla etkide bulunan ‘bilgisayar ddhisi” cocuklar gor-
mek miimkiindiir. Calisma bu noktadan hareketle, internetin ana vatani ve cikis noktast
olan Amerika’min sinema filmlerindeki bilgisayar ddhisi ¢ocuklara yonelmistir. Bu agidan
bilgisayar ddhilerine (hacker) vyer wveren Hollywood filmleri arasindan Weird
Science (1985), The Dirt Bike Kid (1985), Masterminds (1997) ve Let’s Be Evil (2016),
ornekleme dahil edilerek incelenmis; cocuk hackerlar benzerlikleri ve farkliliklar: agisindan
degerlendirilmistir. Bu deerlendirmeyi yaparken gerek bilgisayar teknolojisinin, gerekse
cocuk hackerlarin tarihsel siirecte nasil bir doniisiim yasadigini ortaya koyabilmek adina,
‘tarihsel elestiri’ kullanilmigtir.
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CHILD HACKERS IN HOLLYWOOD CINEMA

ABSTRACT

In this digital era, people not only reach any kind of information instantly but also find
the opportunity to effect such information via personal computers, mobile phones or
tablets. Furthermore, it can be arqued that children, who are called "digital natives™ and
who have grown up in the “network society" since the early 1980s can be adapting much
faster to the digital world. Thus, these children can have an impact on the digital data
which lead us to see more and more ‘computer geniuses” day by day. From this point of
view, this study turns to computer genius children in the cinema movies of America,
where the home and the exit point of the internet. Among the Hollywood movies
including hackers, Weird Science (1985), The Dirt Bike Kid (1985), Masterminds
(1997), and Let’s Be Evil (2016) are taken as sample. Also, this work evaluates child hac-
ker characters of these movies in terms of similarities and differences. In this assessment,
historical criticism has been used in order to be able to show how child hackers and
computer technology has been transformed in historical process.
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GIRiS

Her seyin giderek dijitallestigi ve yetkinligin teknoloji kullanma pratikleriyle
ol¢lildiigii glintimiiz modern toplumlari, genellikle “bilgi toplumu’, “ag toplumu’,
‘post-endiistriyel toplum’, ‘“liglincii dalga’ ya da ‘technopoly” gibi isimlerle anila-
bilmektedir (Eris 2009: 22). Bu kavramlarin her biri farkl: seyleri ifade ediyor gibi
goriinse de, ortak sekilde sunu belirtir: Artik her seyin bilgisayar teknolojisiyle
tiretildigi, gelistirildigi veya doniistiiriildiigii. Ozellikle Ikinci Diinya Savasi'ni
izleyen donemde ortaya ¢ikan elektronik bilgisayar, bilimsel, teknik ve sosyal
bilgi olarak sibernetigin (giidiimbilim) olusmasini saglayarak bu durumun o6nii-
nii agmustir (Denizci 2008: 32). Boylece canli veya cansiz tiim karmasik sistemle-
rin denetlenmesi ve yonetilmesi miimkiin hale gelmistir. Bunun yapilabilmesi ise
dogal olarak bilgisayar teknolojisini gelistirmeye yonelik daha fazla ¢alismay:
beraberinde getirmistir. Bilgisayarlarin gelisimi, teknolojiye ayak uydurmaya
calisan tiim toplumlarda bir sekilde kisiler, kiiltiirler, olgular vb. pek ¢ok seyi
olumlu ya da olumsuz etkilemis ve tiim bunlarda degisime neden olmustur. Gii-
niimiiz dijital caginda boylesi bir degisimden nasibini alanlar arasinda ¢ocuklar
da bulunmaktadir. Idris’in (2017: 600) belirttigi gibi, giiniimiizde ¢ocuklar dijital
bir zehirlenmeye maruz kalarak sisteme hizmet etmeye ve giderek yetiskinlere
benzemeye baslamistir.

1850-1950 yillar1 arasinda toplumsal bir anlam kazanan c¢ocugun, ozellikle
1950’den sonra giderek yetiskine benzedigini gormek olasidir. Glintimiizde ise
cocuklar, yetiskinler gibi goriiniip, davranabilmektedir (Postman 1995: 89; 99;
153). Artik ¢ocuklar yetiskinlerin yaptig1 pek ¢ok seyi, hatta fazlasini rahatlikla
yapabilir hale gelmistir. Teknolojik gelismelerin ve dijitallesmenin ¢ocuklar tize-
rinde umulmadik etkileri olmustur. Kitle iletisim araglari, dergiler, ¢izgi roman-
lar, sokak oyunlar1 ve bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin saghk, giivenlik, okur-
yazarlik ve moralleri tizerine yogun sekilde etkide bulunmustur (Smith 2005: 2;
174). Bu yonden, sinemanin da ¢ocuklar etkiledigi sdylenebilir. Ayrica bu etki,
¢ocuklarin filmlerde yer almasiyla daha da yogunlasmustir.

[lk filmlerden bu yana sinemada sayisiz ¢ocuk imgesine rastlamak miimkiindiir;
fakat sinemadaki pek ¢ok imge gibi ¢ocuk imgesi de zamanla degismistir. Calis-
manin odak noktas: da bu degisen ¢ocuk imgesidir. Dolayisiyla bu ¢alismanin
amaci, Hollywood filmlerindeki ¢ocuk bilgisayar dahilerinin (hackerlarin) tarih-
sel siirecte nasil bir dontisiim yasadigini ortaya ¢ikarmaktir. Ayrica bu ¢alismada
‘hackerlik” kavraminin saf bir sug¢ olgusu olmaktan farkli degerlendirildigini be-
lirtmek gerekir. Bunun nedeni, kavramin sadece ‘bilisim suglusu” seklinde tanim-
lanamayacaguyla iliskilidir. Hacker kelimesinin kokii olan ‘hack’, tiristaki at, fahi-
se, yorgun, calisan, kuru Okstiriik, zeki saka gibi bilgisayar jargonundan uzak
seyleri de ifade edebilmektedir. Bilisim suglusu anlaminda ise ilk kez 1988’de
Clifford Stoll tarafindan Stalking The Willy Hacker adli makalede kullanilmistir.
Ote yandan, hacker bilgisayar jargonunda sadece bilisim suclusu degil, hevesle
program yazabilen, hizli programlayabilen, bir bilgisayar programinda uzman
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olan, programlamalara meydan okuyan vb. anlamlar ifade ederken de kullanila-
bilmektedir (Eris 2009: 63-66).

Bugiin ¢ocuklarla ilgili pek ¢ok ¢alismanin konusunu bilgisayar oyunlari, akillh
telefon ve internet kullanimi olusturabilmektedir. Ote yandan, cocuklar sayisiz
medya riiniiniin de konusu olabilmektedir. Buna bagh sekilde, gliniimiizde
yeni tarz ¢ocuk iscilikler ortaya ¢ikmistir. Cocuklar artik bilgisayar dahisi olarak,
uluslararasi gizli servis aglarinda dolasacak yetkinliktedir. Bu anlamda hackerlik,
aslinda sisteme kars1 bir bagkaldir1 seklinde diisiiniilebilir; fakat egemen ideoloji
cocuklarin yaptig1 hackerlig1 oykiiler halinde sunarak, yine kendi ¢ikarmna kulla-
nabilmektedir (Koker 2007: 11). Boylesi bir goriis, ¢alismadaki ‘¢cocuk hacker’
fikrinin temelini olusturmustur. Cocuk hackerlarin nasil degerlendirilecegi nok-
tasinda ise Diizcan ve Olson’un diistinceleri 6nem tegkil etmistir.

Diizcan (2017: 398), ‘cocukluk” kavraminin kendi gibi, sinemadaki ¢ocuk imgesi-
nin de zamanla doniisiim gecirdigini ifade eder. Bu sdylem, ¢ocuk hackerlarin
dontistimlerine yonelmeyi miimkiin kilmus; fakat ¢alismanin amacini ortaya ko-
yabilmesi icin yeterli olmamustir. Bunun nedeni, ¢ocuk hackerlarin goriiniim,
tutum ya da davraniglarinin yaninda, yer aldiklar: filmlerin yapisinin da dnemli
oldugu diisiincesidir. Ozellikle 1980'lerden sonra Hollywood toplumsal yasam-
daki teknolojik gelismelere bagh olarak, hacker temali filmler tiretmeye baslamais-
tir. Bu yontiyle Tron (1982), WarGames (1983), Sneakers (1992), Hackers (1995),
Nirvana (1997), Takedown (2000), Swordfish (2001) gibi filmler, bilisim suglarmi
acikca ortaya koyarken, hacker felsefesine yogun katkis1 olan Matrix (1999), diji-
tal teknolojinin igerige ne derece etki edebildigini gostermistir. Yine Olson'un
(2017: 189) belirttigi gibi, ses ve renk teknolojisi, televizyon yayinlari, videokaset
ve DVD teknolojisi, Hollywood filmlerinin yapimindan dagitimma kadar olan
siireci etkilemistir. Dijital teknoloji ve internetin hizla gelismesi ise filmlerden
daha fazlasinin beklenmesine neden olmustur. Boylece Hollywood filmlerinin
yapist ve bu filmlerde sunulan ¢ocuk hackerlarin bu dijitallesmeyle dogru oranti-
I1 bir doniisim gegirdigi varsayilabilir. Dolayisiyla bu doniisiime bakabilmek
adina, oncelikle cocugun dijital ¢agdaki konumuna odaklanmak anlamli olacak-
tir.

1. COCUK VE DIJITALLESME

Bugiin ¢ocuk denildiginde akla ilk gelen naif, masum, iyi gibi toplumsal kodlar
ve 0-18 yas araligii kapsayan insanlardir. Yine de giintimiizdeki pek ¢ok bilim-
sel goriis, ¢cocuk olgusunun aslinda modern diinyayla birlikte ortaya ¢iktigina
odaklanmaktadir. Bu goriisiin savunucularindan olan Postman’a (1995: 7) gore,
cocukluk biyolojik bir kategorinin aksine, toplumsal bir yaratimdir. Dolayisiyla
cocuklugu belirli bir yas araligina sikistirmak tehlikelidir. Ornegin, Amerika’da
cocuklar 18. ylizyilin biiyiik boliimiinde dogum giinlerini kutlamamistir.
Postman tiim bunlara dayanarak, ¢ocukluk kavraminin iki yiizyildan eski olma-
digini belirtir. Benzer sekilde Aries (1962: 33; 50), Ortagag’dan 20. ytizyila kadarki
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sanat eserlerinde ¢ocuga dair bir goriinlimden ziyade, ‘minyatiir yetiskinler’
gormenin mimkiin oldugunu vurgulamistir. Yine ¢ocuklarin kiyafetlerinin ye-
tiskinlerle benzerlik gostermesi ve egitimlerinin daha ¢ok mesleki temelli olmasi
20. ytizyila kadar 6zgiin bir ¢ocukluk kategorisinin bulunmamasina neden ol-
mustur. 20. yiizyilldan sonra ise ¢ocuklar naif ve masum yapilariyla yetiskinler-
den ayr degerlendirilme firsati bulmustur. Ariés’ten yola ¢ikan Postman (1995:
26), yazinsallikla birlikte ¢ocuk-yetiskin ayrimimin gerekli hale geldigini belirtir.
Bunun nedeni, yazinsalligin ortaya koydugu kodlarmn ¢oziimlenebilmesi igin
belirli kiiltiirel birikime sahip olunmas1 gerektigiyle iliskilidir. Dolayisiyla
Postman’a gore, cocuklugu yazinsalligin gelismeye basladig1 matbaanin icadiyla
kavramsallagtirmak miimkiindiir. Yine 17. yiizyilda Ingilizce, Fransizca ya da
Almancada ¢ocuk sozciiglintin bulunmamas: 6nemlidir. O dénemlerde ¢ocuk
belirli bir yas araligindan ziyade, akrabalik bagini ifade etmek i¢in kullanilmistir.
Cocuklarla yetiskinler ortak oyunlar oynayabilmistir. Dahasi, Brueghel’in siradan
bir koy festivali tablosunda ¢ocuklar, yetiskinlerle ayni masada icki igerken sunu-
labilmistir (Plumb 1971: 6).

Cocukluk, yeri geldiginde yas kategorisinden ayr1 sekilde, ‘cocuk kalmak’ gibi
kavramlar egliginde de anilabilmektedir. Yine de Postman’in (1995: 83) belirttigi
sekliyle ¢ocuk, 6zellikle Freud'un The Interpratations of Dreams ve Dewey’in The
School and Society eserlerinde kendine has Ozelliklerinin ortaya koyulmasindan
sonra yetiskinden daha net ayrilabilmistir.

Modernlesmeyle birlikte yetiskinden ayr1 bir 6znellige sahip olma firsati yakala-
yan c¢ocuk, kiiltiirel olarak temiz, masum, zayif gibi kodlarla donatilmis ve ebe-
veynin dogal takipgisi olmaktan uzaklasmistir (Heywood 2003: 10-11). Bu nokta-
da Heywood'un deginmedigi kisim, dijital ¢agda ¢ocuga tanimlanan bu toplum-
sal kodlarin siliklestigidir. Dijital ¢cagin ¢ocuklarini bekleyen olumlu ya da olum-
suz pek ¢ok durum bulunmaktadir. Postman’in (1995: 8; 163) da belirttigi gibi,
cocuklugun yaratilmasi ve giderek yok olmasinda 6zellikle iletisim teknolojileri-
nin ve dijitallesmenin pay1 biiyiiktiir. Bu yok olus, ¢ocuklara dair simgesel alanin
da ortadan kalkmasina sebep olmustur.

Modern ¢ag ile ayr bir kategoride degerlendirilen ¢ocuklar, dijital ¢agin baslan-
gicindan itibaren kendine ait kodlar1 kaybederek yetiskinlere benzemeye basla-
mistir. Bunun temel nedeni, madde yerine bilginin degerli olmasiyla agiklanabi-
lir; ¢linkii dijital ¢agda tek basina madde insanlar i¢in bir tatmin araci degildir.
20. yiizyilin ilk ¢eyreginde mekanik diisiincenin tiriinii olan kuantum mekanigi
miijdelenmis ve bilgisayarlar ortaya ¢ikmistir. 20. yiizyilin son geyregine gelindi-
gindeyse, bilgisayar teknolojisinin gelisimi dijital ¢aga girildiginin habercisi ol-
mustur. Bu ¢ag, madde ve madde iiretiminden ziyade, bilgi ve bilgi iiretimine
onem verir (Mansell ve Wehn 1998: 65). Dolayisiyla bilginin en 6nemli arag oldu-
gu dijital ¢cagin ¢ocuklari, kendilerini ¢ok daha hizli ve gekismeli bir diinyanin
icinde bulmustur. Ozellikle internetin, cocuklar: farkl: kiiltiirel kodlarla donattig1
varsayilabilir. Internet araciligiyla cocuklar sanal bir diinyaya dahil olarak, diger
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insanlarla daha yakin temas kurma ve ortak ilgiler olusturma imkan: bulmustur.
Boylece, tipki yetiskinler gibi sanal bir kiiltiiriin 6zneleri olabilmislerdir
(Mattelart ve Mattelart 2016: 57).

Sanal kiiltiir i¢inde doniismeye baslayan ¢ocuk, gercek diinyada yoksun birakil-
dig1 biitiin 6diillerde hakk: oldugunu diisiinebilmektedir. Robins’in (1999: 148)
de tizerinde durdugu gibi, sanal diinyada artik nasil isteniyorsa o sekilde go-
riinmek miimkiindiir ve bu durum c¢ocuklar i¢in de gegerlidir. Cocuklar artik
sanal kiiltiirel kimliklerinin 6tesinde, tipk: yetiskinler gibi goriiniip davranabil-
mektedir. Bu dontisiimde oyunun 6nemli bir yeri oldugu sdylenebilir.

Oyun, “6zgiir ve kurmaca bir eylem” seklinde tanimlanabilir. Kolektif hayatin
biitiin 6nemli bi¢imlerinin (ibadet, siir, miizik, dans, bilgelik, bilim, hukuk, mii-
cadele ve savas) ortaya ¢ikisinda oyunun son derece etkin bir rolii bulunur. Mo-
dern ¢aglardan itibaren oyun, hayati zenginlestiren bir unsur olmaktan uzaklas-
mistir (Huizinga 2000: 31). Dijital cagda ise oyun sadece renksiz ve tekdiize ol-
makla kalmamis, sikistign dar alanda doniismeye mahktm edilmistir. Sokak
oyunlar1 yerini bilgisayar oyunlarina birakmis ve boylece dijitallesen oyun kiiltii-
rii, ¢ocugun goriiniim ve davranislarina da etkide bulunmustur. Dolayisiyla,
bilgisayar oyunlar tizerinden konuya devam etmek anlamli olacaktr.

1970’lerin sonuna dogru ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlari, giintimiizde biiytik bir
pazar olusturmus durumdadir. Sadece 2000 yilinda Amerika’da 191 milyonun
iizerinde video oyun satilmis ve bu satistan 6 buguk milyar dolar gelir elde edil-
mistir (Anderson 2002: 101). Bilgisayar oyun kiiltiirtintin hakim oldugu Ameri-
ka’da bir kisi 21 yasina kadar 10 bin saat ¢evrimi¢i oyun oynayabilmektedir. Bu
siire ¢ocugun besinci smiftan lise hayatinin sonuna kadar aldig1 10 bin 800 saat
derse neredeyse esittir. Bilgisayara ayrilan bu siire, ¢ocuklar: birer bilgisayar uz-
mani1 yapacak kadar fazladir (McGonigal 2010). Ne amagla kullanilirsa kullanil-
sin, Amerika’daki neredeyse her evde bir bilgisayar uzmani bulmak miimkiindtir
(Sanders 1999: 135). Bu uzmanlar arasinda ¢ocuklarin da yer aldig diistiniilebilir.

Cocuklar dijital oyunlar araciligiyla sadece uzman oyuncular olmanin ¢ok daha
Otesine gegebilmektedir. Bilginin en 6nemli sey oldugu dijital cagda Prensky’nin
(2001a; 2001b) de vurguladig: gibi, dijital oyunlar birer egitim-0gretim araci ola-
rak kullanilabilir. Dahasi, dijital oyun ve “hile kiiltiirii'niin takipgisi olan ¢ocukla-
rin verilerle oynama yeteneklerini gelistirerek, dijital diinyanin hackerlar1 ara-
sindaki yerlerini almalar1 da artik sasilacak bir sey olmaktan uzaktir. Cocuklar
bu yeni kimlikleriyle degerlendiren sinema, genel toplumsal kabullerle sekille-
nen ‘masumluk’” kodunu da yeri geldiginde ¢ocuklarin elinden alabilmektedir.
Dogal olarak, giiniimiizdeki pek ¢ok filmde ¢ocuklar: ‘siddet’, “su¢’, ‘kotiiliik” ya
da ‘cinsellik’” kodlariyla bir arada gormek miimkiin hale gelmistir. Bu yoniiyle
calisma eksenine alinan Hollywood filmlerindeki ¢ocuk hackerlara deginmeden
once, genel anlamda Hollywood sinemasinda ¢ocuklara nasil yer verilebildigine
kisaca bakmak faydali olacaktr.
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2. SINEMADA COCUK

André Bazin, sinemay1 su sekilde degerlendirir (2011: 71): “Sinema diinyanin
belli bir goriinlimiiniin yansimasidir ve insanoglunun teknik uygarlig: ile dog-
rudan ilgili olarak gelismektedir.” Cocuk da bu goriise benzer sekilde, diinyanin
belli bir goriiniim noktasi, insan bedeninin gelisim siirecinin baslangic1 olarak,
sinema tarihinin ilk filmlerinde bile bulunmaktadir.

Cocuklar sinemada pek ¢ok islevi yerine getiren karakterler arasindadir. Onlar
savas alanlarinda, zenginlik i¢inde, kovalamacalarda ya da macera adalarinda
gormek miimkiindiir. Cocuklar belli bir ideolojinin tasiyicist olarak da filmlerde
kullanilabilir. Ornegin, Disney tarafindan yapilan cizgi filmler ya da animasyon-
lar, ideal bir aile ve sosyal yasamdaki ¢ocuklarin nasil olmalar1 gerektigine dair
oldukg¢a yogun ideolojiler barindirmaktadir. Yine tiir filmlerinde beyaz kiz ¢o-
cuklart genellikle kagirilma, kaybolma veya bulunma, intikam alma ya da kor-
kutma gibi islevlerde seks, vahset veya yaris Oykiileriyle bir arada sunulurken,
siyah kiz ¢ocuklar filmlerde ¢ok fazla yer almaz, kaybolsa bile aranmaz (Lury
2010: 53).

Her ne sekilde olursa olsun, sinema ve ¢ocugun ilk filmlerden itibaren iliski i¢in-
de oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu noktada Ocel (2001: 26), sinema-gocuk
iliskisinde ‘izleyen ¢ocuk’ ve ‘oynayan ¢ocuk’ olgularinin farkli kavranmasi ge-
rektigine vurgu yapar. Yine Andrews (2000: 19), ‘cocuk filmi” kavraminin zorlu-
guna dikkat ¢eker. Ona gore, ¢ocuk filmleri kiiltiirel, pedagojik, kisisel, elestirel
ya da endiistriyel sekilde ve pek ¢ok karmasik alan i¢inde tanumlanabilir. Buna
ragmen, ¢ocukluk iizerine olan ya da g¢ocuklarin i¢inde oldugu filmlerin ¢ocuk
filmi olup olmadiginm sdylemek zordur. Dolayisiyla, sadece ¢izgi filmleri ya da
animasyonlar1 da ¢ocuk filmi seklinde degerlendirmek yanlis olacaktir. En ¢ok
izlenen ¢ocuk filmlerine bakildiginda, iginde ¢ocuklarin bulundugu filmler, ¢izgi
filmler, animasyonlar ya da baskarakterlerin ¢ocuklar oldugu pek ¢ok filmi gor-
mek miimkiin olabilmektedir. Bu goriislerden hareketle, filmler ve ¢ocuk iligki-
sinde su parametreleri ortaya koymak miimkiindiir:

A- Cizgi film ya da Animasyonlar igin;

Izleyen cocuk

Sadece goriiniim olarak bulunan ¢ocuk
Karakter olarak oynayan ¢ocuk
Bagkarakter olarak oynayan ¢ocuk

B- Cizgi film ya da Animasyon tiirii disindaki filmler igin;
- Izleyen gocuk

Sadece goriiniim olarak bulunan ¢ocuk

Karakter olarak oynayan ¢ocuk

Bagkarakter olarak oynayan ¢ocuk
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Tim bu farkli parametreler goz oniine alindiginda, burada 6nemli olan, ¢izgi
film ya da animasyon tiirii disindaki filmlerdeki ‘karakter ya da baskarakter ola-
rak oynayan ¢ocuk’lara odaklanmaktir. Animasyon ya da ¢izgi filmlerin kendi
gibi, bu tiir filmlerdeki ¢ocuklar da baska bir ¢alismanin alani oldugundan, bu
boliimdeki degerlendirmenin disinda tutulmustur.

Sinema tarihinin ilk filmlerinde ¢ocuklar heniiz oturmayan sinema dili nedeniy-
le, dogal halleriyle sunulmustur. Lumiere kardeslerin Paris Grand Cafe’deki on
film gosteriminden dort tanesi (Repas de bébé, La Péche aux poissons rouges, Le
Jardinier, La Mer) ¢ocuk ya da bebeklere yer vermistir. Dahasi, sinemanin baslan-
gict kabul edilen 1895’ten 1905’e kadarki on yillik siirecte Avrupa ve Amerika’da
cocuklara ya da bebeklere yer verilen pek ¢ok film gormek miimkiin olmustur.
Babies Playing (1895), Boys Scrambling for Pennies under the West Pier (1896), A
Pillow Fight (1897), Children in the Nursery (1898), The Babies” Quarrel (1899), Boys
Sliding (1900), An Ouver-Incubated Baby (1901), Crying for his Bottle (1902), The Sick
Kitten (1903), The Baby and the Puppies (1904), Cry Baby (1905) gibi filmlerdeki tiim
bu ilk donem bebekler ya da ¢ocuklar, sinemanin bir anlat1 haline geldigi yillar-
dan sonra filmlerde giderek yayginlasacak ¢ocuk karakterlerin onclisii olmustur
(Lebeau 2008: 21-24).

Toplumlarin sosyo-ekonomik farkliliklari ya da teknolojik yetkinlikleri, ¢ocukla-
rin filmlerde goriiniimlerine etki edebilmektedir. Ornegin, Iran sinemasindaki
cocuklarla Hollywood sinemasindaki ¢ocuklar, bazi benzer ozellikler gosterse de
temelde birbirinden farkl olacaktir. Dolayisiyla ¢alismanin biitiinliigili agisindan,
bu noktadan itibaren Hollywood sinemasinin ¢ocuk karakterlerine odaklanmak
anlamli olacaktir.

Hollywood'un ilk filmlerindeki ¢ocuklar ya da bebekler dogal halleriyle sunul-
mustur. Amerikal1 psikolog John B. Watson'un 1919 yilinda ‘korku’ tizerine yap-
t1g1 deneyde (The Little Albert Experiment) kameraya aldig1 kiiciik Albert (Watson
tarafindan dogrulanmasa da gergek adi Douglas olan bebek), ¢cocuklarin filmler-
de yogun sekilde kullanilacaginin habercisi olmustur. The Kid (1921) filminde ise
heniiz 7 yasinda olan Jackie Coogan, filmden sonra uluslararasi bir ¢ocuk yildiz
haline gelmistir (Andrews 2000: 59).

1927'de The Jazz Singer ile senkronize sesin sinemaya kazandirilmasi ve 1929’daki
Biiyiik Kriz, Amerikan halkinin gergeklikten kacan eglence anlayis: i¢in 6n kosul
olmustur. 1930'lardan sonra ortaya ¢ikan ve ¢ogunlugunu kovalamaca ya da
western tarzi filmlerin olusturdugu B-filmler igindeki ¢ocuklar, artik sesleriyle de
var olma firsati yakalamustir. 1930-1945 arasinda devam eden bu donem
Andrews’e (2000: 66; 71) gore, ¢ocuklarin iginde bulundugu filmler i¢in pek
onemli olmasa da David Copperfield (1935), Captains Courageous (1937) ve
Christmas Carol (1938) gibi pek ¢ok ¢ocuk edebiyati eserlerinin sinemaya uyar-
lanmas1 agisindan dikkat gekicidir. Ayni donemde Baby June Hovick, Mickey
Rooney, Shirley Temple, Deanna Durbin, Jane Withers, Freddie Bartholomew,
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Jackie Cooper, Judy Garland ve Sabu Dagistur gibi ¢ocuk yildizlar oldukga fazla
filmde gortinmiistiir.

Ikinci Diinya Savasi, ¢ocuklarin filmlerde goriiniimiine 6nemli sekilde etkide
bulunmustur. Ozellikle ‘soguk savas donemi’” Amerika’si, Hollywood araciligiyla
Rusya'nin teknolojisini ve toplumsal yapisini kotii gosterecek filmlere imza att1
ve ¢ocuklar bu tiir filmlerde de yer aldi. 1960'lara gelindigindeyse, ¢ocuklarin
masumluklar hala filmlerde vurgulanirken, The Innocents (1961), The Miracle
Worker (1962), The Children’s Hour (1962) ve Rosemary’s Baby (1968) gibi filmlerle
oldukga farkl: tutumdaki ¢ocuklar: gormek miimkiindii (Andrews 2000: 87).

Ikinci Diinya Savasi sonrasi ¢ocuklar artik bilindik saf, masum ve naif yapilarin-
dan uzaklastirildi. Tiim diinya gibi onlar1 da karanlik bir gelecek bekliyordu ve
bu durum, sinemanin ¢ocuk karakterleri i¢in de kaginilmazdi. Boylece ¢ocuklar

toplumsal gergekligin icine mahkGm edilecek bir sinema dilinin parcasi olmaya
baslad.

1950’lerden sonra g¢ocuklar her tiirden popiiler filmin karakterleri arasindaki yer-
lerini aldi. Cocuklara en ¢ok atfedilen ‘masumiyet’ ve ‘korku’, 6zellikle gerilim ve
korku filmlerinde yogun sekilde kullanilan temalara doniistii. Bu yonden
Hollywood korku filmlerindeki ‘cani ¢ocuklar’a odaklanan Lennard (2014: 3),
sinemada ¢ocuklarin da tipk: yetiskinlere atfedilebilecek kotiiliik ve goriiniimde
sunulabildiklerinin, hatta onlarla ortak duygulan paylasabildiklerinin altin1 ¢i-
zer. The Bad Seed (1956), Village of the Damned (1960), Rosemary’s Baby (1968), Night
of the Living Dead (1968), It's Alive (1974), The Omen (1976), Halloween (1978),
Children of the Corn (1984), Firestarter (1984), The Good Son (1993) ve Orphan (2009)
gibi filmlerde ¢ocuklar tizerinden sunulan bdyle bir kotiilitk imgesine rastlan-
maktadir (Scahill 2015: 5). Bu filmlerdeki ¢ocuklarin goriintimleri, toplumsal ola-
rak kodlanan ‘masum ¢ocuk’ algisiyla bagdasmaz. Dolayisiyla bu tiir filmlerde
¢ocuklar hem goriiniimleri hem de davranislari agisindan bilinen kurallar1 yip-
ratmaktadir.

2000°1li yillarda teknolojinin iist seviyeye ¢ikmasi, dogrudan ya da dolayl sekilde
¢ocuklarin filmlerdeki goriiniim ve davranislarini etkilemistir. Bu agidan Lebeau
(2008: 191), filmlerdeki ¢ocuklarin dil, cinsellik ve 6liim imajlarina odaklandig:
calismasinda, gosterim teknolojilerinin gelismesiyle ¢ok daha fazla insanin ¢ocuk
imajlarina ulasma imkan1 buldugunu ifade eder. Ayrica ona gore, teknolojik ge-
lismeyle birlikte sinema ile ¢ocuk arasindaki bag giin gectikce giiclenmekte ve
cocuk imgeleri filmlere hiikmetme firsati yakalayabilmektedir. Cocuklarin bu
hiikiimdarligini sadece daha ¢ok filmde, daha etkili bir goriiniimle sunulmala-
rindan fazlasiyla iliskilendirmek gerekir. Filmlerdeki ¢ocuklar artik her tiirlii
eylemi tipk: yetiskinler gibi gerceklestirebilmektedir. Calisma ekseninde bulunan
hackerlik da bu eylemler arasindadir.
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3. HOLLYWOOD SINEMASINDA DEGISEN COCUK HACKERLAR

1960’larin sonunda internet ve 1970’lerden itibaren kisisel bilgisayarlarin ortaya
¢ikisina kosut sekilde, Hollywood sinemasinda bilgisayar kullanimina dair film-
ler gormek miimkiin hale gelmistir. Bu ilk yillarda Hollywood The Computer Wore
Tennis Shoes (1969), The Italian Job (1969), Colossus: The Forbin Project (1970), The
Conversation (1974), Three Days of the Condor (1975) gibi filmler tireterek, az da olsa
ilk hackerlarin goriintimiinii sunmustur. 1975-1985 yillar1 arasindaki stirecte bil-
gisayar teknolojisinin hizli gelisimi ve evlerde yayginlasmasiyla Hollywood, bil-
gisayar dahisi (hacker) karakterlere daha ¢ok yonelmeye baslamistir. Bu donem-
de Tron (1982), WarGames (1983), Cloak and Dagger (1984), Prime Risk (1985), Weird
Science (1985), The Dirt Bike Kid (1985) gibi filmler ve ilk hacker belgeseli olarak
degerlendirilen Hackers: Wizards of the Electronic Age (1984) c¢ekilmistir.
1990'lardan giiniimiize kadar gegen stirecte ise hackerlik tizerine filmlerin sayis1
giderek artmistir. Bu artis dahilinde Morgan, 1990’lardan itibaren hackerlik tize-
rine gekilen kurmaca filmler {izerine soyle bir liste ortaya koyar (2017): Sneakers
(1992), Ghost in the Machine (1993), Disclosure (1994), Hackers (1995), The Net
(1995), Johnny Mnemonic (1995), Masterminds (1997), Enemy of the State (1998), Pi
(1998), Matrix (1999), Pirates of Silicon Valley (1999), NetForce (1999), Takedown
(2000), Antitrust (2001), Swordfish (2001), The Score (2001), Minority Report (2002),
Storm Watch (2002), Terminal Error (2002), Paycheck (2003), The Matrix Reloaded
(2003), One Point Zero (2004), Firewall (2006), The Net 2.0 (2006), Pulse (2006), Live
Free or Die Hard (2007), Bourne Ultimatum (2007), Breach (2007), Untraceable (2008),
Eagle Eye (2008), WarGames: The Dead Code (2008), The Girl with the Dragon Tattoo
(2009), Gamer (2009), The Social Network (2010), Inception (2010), Skyfall (2012),
Reboot (2012), Disconnect (2013), Goodbye World (2013), Fifth Estate (2013),
Algorithm (2014), The Signal (2014), The Imitation Game (2014), Open Windows
(2014), Blackhat (2015), Debug (2015), Hacker’s Game (2015), Cyberbully (2015),
Snowden (2016), L.T. (2016), Anonymous (2016), Let’s Be Evil (2016), The Circle
(2017).

Morgan’'in ortaya koydugu boyle bir liste goz oniine alindiginda, ¢ogu filmde
hacker karakterlerin genglerden olustugu anlasilir. WarGames (1983), Prime Risk
(1985), Hackers (1995), WarGames: The Dead Code (2008), Anonymous (2016) gibi
filmlerde yirmili yaslarin basindaki hackerlarin bagkarakterler oldugu gozlemle-
nirken, digerlerinde de otuzlu yaslarin tizerindeki herhangi bir hackera rastla-
mak ¢ok zordur. The Score (2001), bu duruma bir istisna niteliginde, yash hacker:
baskarakter olarak kullanirken, Cloak and Dagger (1984) filminde baskarakter go-
cuk olsa da bilgisayar1 kullanan kendisi degildir. Gamer’da (2009) ise Simon hac-
ker degil, sadece iyi bir sanal gerceklik oyuncusudur. Yine Cyberbully (2015) fil-
minde bagkarakter 17 yasinda olsa da hacker degil, hacker magdurudur. Dolay1-
styla bu filmler bir sekilde ¢ocuk-bilgisayar ya da ¢ocuk-dijitallesme iligkisini
islese de, cocuk hacker imgesi tizerine bir diisiince iiretiminin 6niinii agmaz.
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3.1. Evren ve Orneklem

Hollywood sinemasinda 1895’ten 2018 yilina kadar gekilen binlerce film arasinda
cocuk hackerlarin izine rastlamanin giigliigii, 6rneklemin alinacag1 evreni daha
smirli tutmak gerektigini diistindiirmiistiir. Dolayisiyla ¢ocuk hackerlara dair bir
orneklem belirlemek adina, kisisel bilgisayarlarin ve internetin evlerde kullanima
girdigi 1980°li yillardan sonraki Hollywood filmlerine odaklanmanin ¢ok daha
anlamli oldugu anlagilmistir. Yine ¢alisma 6rnekleminin 1980 sonras:t Hollywood
filmleri arasindan segilmesinde Marc Prensky’nin (2001a; 2001b) goriisleri onemli
olmustur. O, 1980 sonras: doganlar: ‘Digital Natives (Dijital Yerliler)’, 1980 6ncesi
doganlar ise ‘Digital Immigrants (Dijital Go¢menler)’ grubuna yerlestirir. Ona
gore, bu iki farkli gruptaki insanlarin teknolojik yetenekleri ve yetkinlikleri birbi-
rinden farkli olmaktadir. Prensky, dijital yerlileri teknolojik yetenek agisindan
dijital go¢menlere gore oldukga ileri bir seviyeye konumlandirir. Boylece 1980
sonrast Hollywood filmlerindeki ¢ocuklara odaklanmak, ¢ocuk hackerlara dair
veri toplanmasini kolaylastirmistir. Tim bunlar gz oniine alindiginda, ¢alisma
evreni 1980 sonras1 Hollywood sinemasindaki ‘hacker” temali filmler olarak belir-
lenmistir. Bu filmler arasinda c¢ocuk hackerlarin izine rastlanan Weird Science
(1985), The Dirt Bike Kid (1985), Masterminds (1997) ve Let’s Be Evil (2016) ise ca-
lismanin 6rneklemini olusturur.

3.2. Yontem

Ornekleme dahil edilen filmlerdeki cocuk hackerlarin tarihsel siirecte tutum,
davranis ve goriiniim olarak nasil bir degisim yasadigini ortaya koyabilmek adi-
na, tarihsel yontemden yararlanilmistir.

Film ¢oztimlemelerinde siklikla kullanilan tarihsel yontemin temel amaci, zaman
icinde herhangi bir olgu, olay ya da durumda meydana gelen degisimleri filmler
yardimiyla incelemek, sinema endiistrisindeki teknolojik ve estetik degisimlerin
filmlere etkisini 6l¢mek ve filmleri iiretildikleri donem ve toplumsal yap1 bagla-
minda degerlendirmektir (Ozden 2004: 120-122). Tarihsel yontemden hareketle
filmler su sekillerde incelenebilir (Corrigan 2011: 110):

- Filmlerin kendi aralarindaki tarihsel iliski; 1930’1ardaki bir film ile 1970'lerdeki
bir film gesitli yonlerden kiyaslanabilir.

- Filmlerin tiretim kosullariyla olan iligkisi; 1980’lerin Hollywood filmleri, ayni
donemde Amerikan toplumunun sosyo-ekonomik, teknolojik ya da siyasi yapisi
baglaminda incelenebilir.

- Filmlerin alimlanmalariyla iliskisi; 1950'lerdeki televizyon yaymnciliginin, sine-
ma seyircilerinin beklentilerini nasil degistirdigi arastirilabilir.

Tarihsel yontemde hangi donemin, hangi yoniiyle ve nasil bir bakis agisiyla de-
gerlendirilecegi kesin olarak belirlenmelidir. Ote yandan, filme yonelik tarihsel
bakis, filmleri i¢inde bulunduklar1 toplumun ve dénemin diisiiniis yapisina gore
degerlendirmeyi gerekli kilar. Dolayisiyla ¢oziimleme yapilirken, filmin bagh
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oldugu toplumdaki sosyo-ekonomik, teknolojik ya da siyasi diisiinceler de goz
oniinde bulundurulmalidir (Kabaday1 2013: 63-64).

Tim bu agiklamalar esliginde, Orneklem olarak segilen filmlerdeki g¢ocuk
hackerlarin tarihsel siirecte fiziksel, psikolojik, kiiltiirel ve iliskisel yonden nasil
bir degisim yasadig1 incelendigi gibi, filmlerin ortaya giktiklar1 donemin sosyo-
ekonomik, teknolojik ve siyasi yapisi da goz oniine alinmistir. Arastirmadaki bu
tarihsel bakis agisiyla temelde su sorulara yanit aranmaya galisilmistir:

- Ornekleme alman filmlerdeki ¢ocuk hackerlar zaman iginde fiziksel, psikolojik,
kiiltiirel ve iliskisel yonden bir doniisiim geg¢irmis midir?

- Cocuk hackerlar tutum, davranis ya da goriiniim agisindan doniisiim yasadiy-
sa, bu doniisiimde filmlerin ¢ekildigi donemdeki sosyo-ekonomik, teknolojik ve
siyasi yapinin bir etkisi var midir?

- Cocuklar tizerinden sunulan hackerlik, amagsal yonden zaman iginde degisik-
lik gostermekte midir?

3.3. Bulgular ve Yorum

Ornekleme dahil edilen filmler, ocuk hackerlarin Hollywood sinemasinin
tarihsel siireci icinde gesitli degisimler yasadigina dair veriler barindir-
maktadir. Bu veriler degerlendirildiginde, bulgular ve yorumun {i¢ baghk
altinda ortaya koyulmas1 anlamli olacaktur.

3.3.1. Cocuk Hackerin Dogusu: Weird Science ve The Dirt Bike Kid

1980 sonras1 Hollywood filmlerinde ¢ocuk hackerin bagkarakter olarak goriiniim
kazandig: ilk filmin Weird Science (1985) oldugu soylenebilir. Filmin hacker ¢ocu-
gu Wyatt, 16-17 yaslarinda zayif, kumral, herhangi bir fiziksel kusuru olmayan,
beyaz bir erkektir. Gergin ve kendine giivenmeyen bir tavir sergiler. Cekingen
olan Wyatt'in, genelde spor ve basit bir giyim tarzi1 vardir. Filmde anne, baba,
agabey, biiylikanne ve biiyiikbabadan olusan bir ailesi olduguna dair kodlara
ulasilir. Tim bu Ozellikleri Wyatt'in donemin orta-sinif Amerikan ailelerinin ¢o-
cuklarina uygun tasarlandigini ortaya koyar. Herhangi bir 6zel yetenegi oldugu
gozlemlenmeyen Wyatt, lisedeki kizlarin dikkatini ¢ekemedigi igin, bilgisayar
yardimiyla ve arkadas: Garry’'nin istegi tizerine bir kadin yaratir.

Filmin baslarinda Wyatt'in bilgisayara bir disket yerlestirdigi, monitdre yansiyan
iki boyutlu ¢izgisel kadin viicudunda baz: tuslar yardimiyla oynama yaptig1 ve
ona sanal bir zeka verdigi goriiliir. Wyatt daha fazlas: icin bir kag tusa basarak
deniz kuvvetlerine ait bir aga giris yapmay1 basarir. Arkadas: Garry’ye yaptikla-
rinin yasa dist oldugunu soyleyerek, kendilerini ‘bilisim suglusu” kategorisine
yerlestirir. Wyatt'in bilgisayar araciligiyla yapacaklar1 kisa siire sonra anlati ek-
senini absiird bir yapiya kaydirir. Wyatt, dergilerden kestigi insan fotograflarin
tarayiciya sokarken, bilgisayar bu fotograflar: iki boyutlu bir modellemeyle bir-
lestirmeye baslar. Albert Einstein’in fotografini taratir ve bilgisayar, Einstein’in
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beynini Wyatt ve Garry’nin ‘iiretmek’ istedigi kadinin beyin kismina yerlestirir.
Wyatt son hamleler olarak, oyuncak bir kiz bebekle bilgisayar arasinda kablo
ceker, Garry ile kafasina siityen takar ve ‘enter’ tusuna basar. Onun tusa basma-
styla gesitli dogaiistii olaylar meydana gelir ve adimi Lisa olarak belirleyecekleri
kadin ortaya ¢ikar. Bundan sonrasinda Wyatt'in bilgisayar dehasi tizerine filmde
onemli bir veriye rastlanmaz. Olaylar onun bilgisayar becerisi degil, tirettikleri
Lisa’'min dogaiistii giigleri sayesinde gergeklesir ve birbirine baglanir. Lisa onlar1
bara gotiiriir, gilicleri sayesinde yetiskinler gibi davranmalarini ve giyinmelerini
saglar, onlarla sevisir, Garry'nin ailesini silahla tehdit eder, babasinin hafizasini
siler, Garry ve Wyatt'in liseli arkadaslariyla evde parti vermelerine yardim eder,
Wyatt'in biiyiikanne ve biiyiikbabasin1 dondurur ve son olarak onlarin kendile-
rine giivenmelerini saglar.

Weird Science filmindeki bireysel bir arzu ve amag dogrultusundaki hackerlik, The
Dirt Bike Kid (1985) filminde yerini baskas1 i¢in boyle bir eylemde bulunmaya
birakmistir. Filmin bagskarakteri Jack, 12-13 yaslarinda zayif, sarisin, gozliiklii,
beyaz bir erkektir. Kendine giivenen ve girisken bir ¢ocuk olan Jack, spor kiyafet-
ler giyer. Filmde sadece annesiyle yasadig: goriiliir, babaya ait bir kod bulunmaz.
Motocross tutkunu olan Jack, kendisinden birkag¢ yas biiyiik Max'in motorunu
satin alarak hikayeyi baslatir. Motor, insan gibi davranmaktadir ve filmin nere-
deyse tigte ikilik kismi Jack ile motorunun maceralar1 iizerine konumlandirilmis-
tir. Motoru bir gece Jack’i tizerinden atip uzaklastiginda ise olaylarin gidisati Jack
ve arkadasi Bo'nun hackerliklar1 sayesinde degisecektir. Bir gece motor, Jack’in
bilgisayariin agilmasini saglar ve ona filmin koétiisii olarak sunulan zengin ve
acimasiz isadami Mr. Hodgkins’e dair bilgiler gosterir. Bunun {iizerine eyleme
gecen Jack, ‘personal computing (kisisel bilgisayar)” adli bir dergiyi okumaya
baslar. Anlat1 bu kisa bilgisayar bilgisini Jack’e enjekte ettikten sonra, onu arka-
das1 Bo ile gizlice girdikleri okulun bilgisayar laboratuvarinda birer bilgisayar
dahisi olarak sunar. Jack buradaki bilgisayarlardan birinde bazi tuslara basarak
‘Hodgkins Bank’ anabilgisayarina ulasmay1 basarir. Cesitli akil yiiriitmelerle sif-
renin ‘scrooge (cimri)’ oldugunu ¢ozen Jack, sabah oldugunda Mr. Hodgkins’e
ait is yerlerinin listesine ulagsmay1 basarir. Jack, arkadasi Bo'nun da yardimiyla
Mr. Hodgkins’in hesaplarinda degisiklikler yapar. Tiim bunlar tanidig1 ve sev-
digi Mike agabeyi i¢in yaptig1 bilgisine ulasilir. Jack ve Bo'nun hackerliklari, Mr.
Hodgkins’in tiim parasina mal olurken, Bo ve Mike’in oldukga zengin olmalarin
saglamaktadir.

Weird Science ve The Dirt Bike Kid filmleri, bilgisayarin heniiz yeni yeni evlere
girdigi yillara kosut sekilde, ¢ocuklar1 tam bir bilgisayar dahisi olarak sunmaz.
Wyatt'in hackerlik girisimi daha ¢ok dogatistii ve absiird olaylarla desteklenir-
ken, Jack’in filmin kotii karakteri Mr. Hodgkins’in hesaplarina erismesini sagla-
yacak bilgisayar bilgisine kisa siireli bir okumayla ulastig1 goriiliir. Dolayisiyla
bu iki film, Hollywood sinemasindaki ilk ¢ocuk hackerlar1 ortaya koysa da, onla-
ra tam anlamiyla hacker kisiligi kazandir(a)mamistir. Gergek anlamda bir ¢ocuk
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hacker ise bilgisayarlarin evlerde iyice yayginlastig1 ve internetin hayatin bir par-
cas1 olmaya basladig1 2000’1 yillara dogru Masterminds (1997) filminde goriiniir-
luk kazanmustir.

3.3.2. Cocuk Hackerin Kisiligi: Masterminds

Masterminds (1997) filminin heniiz agilis sahnesinde bilgisayar ve internet tekno-
lojisine ait pek ¢ok bulgu yer alir. Bu sahnede bilgisayar monitoriinde bazi ko-
mutlar yazilmakta ve karsiliginda gesitli sehir merkezleriyle ‘modem” araciligiyla
baglanti kuruldugu gosterilmektedir. Belirli bir yere giris yapabilmek i¢in tize-
rinde ‘code breaker (sifre kiric1)’ yazan bir parca bilgisayara takilir, giris sifresi
kirilir, “scream 2’ veri tabanina giris gergeklesir. Bu noktadan sonra eylemi kimin
yaptig1 heniiz goriilmemis olsa da ‘hackers will be aggresively prosecuted (bilgi-
sayar korsanlar1 agir sekilde yargilanacaktir)’ yazisimin monitdrde goriinmesi,
bunu yapanin bir hacker oldugu anlamina ulasilmasini saglar. Bu hacker, Ozzie
adinda sarisin, zayif, uzun sagly, 17 yasinda bir ¢ocuktur. Cesur ve kendine giive-
nen yapiya sahip Ozzie, zengin bir ailenin {iyesidir. Filmde anne, baba ve bir kiz
kardese sahip olduguna dair veriler sunulan Ozzie, oldukga zekidir. Ayrica
Ozzie'nin tek becerisi bilgisayar uzmanligi degildir. Anlati bu karakter tasarimin
hikayenin ilk sahnelerinden itibaren ortaya gikartir.

Filmin basinda belirli bir siirede giris saglamaya calistig1 veri tabaminda
Ozzie'nin karsisina ‘you are an illegal intruder (yasa dis1 bir saldirgansin)’, ‘we
are hunting (seni yakalayacagiz)’, ‘you are committing a federal offence (federal
bir sug isliyorsun)’ gibi uyarilar1 ¢ikar. O, bunlara aldirmaz ve veri aginin giris
i¢in ona sundugu oyundaki gerekli yere ulasmay1 basarir. Bu ilk agilis sahnesin-
den sonra Ozzie sadece hacker degil, halk kahramani olarak, Bentley isimli eski
bir giivenlik gorevlisinin silahli ekibiyle miicadele ederken gosterilir.

Bentley, giivenlik altyapisini olusturdugu okuldaki zengin 6grencileri tutsak al-
mistir ve onlarin ailesinden fidye istemektedir. Polisler olaya miidahale etmek
icin okulun etrafim1 sarmis olsa da, Bentley’in basina bela olacak asil kisi
Ozzie’dir. Olaylara tanik olan Ozzie, gizlice giivenlik odasina girer ve bilgisaya-
rin basina oturur, giris kodunu kirar ve okulun giivenlik sistemine ulasir. Bazi
kapilar1 agip kilitleyen Ozzie, kisa siire sonra Bentley’in adamlarini farkeder ve
oradan uzaklasir. Bu noktadan sonra Ozzie'nin bilgisayar yetenekleri iizerine
filmde herhangi bir veri sunulmaz. Ozzie, eylemlerini zekasini kullanarak gesit-
lendirir; planlar yapar, tuzaklar hazirlar ve pesindeki adamlari okulun cesitli
yerlerinde etkisiz hale getirir.

Ozzie'nin bilinyesinde Onceki filmlerde karsimiza ¢ikan Wyatt ve Jack’den gok
daha fazla zeka, yetenek, cesaret ve siddet bulunmaktadir. Bunun nedeni, film
anlatisinin ¢ok daha fazla siddetle yiiklii olmasindan kaynaklanir. Silahli bir ge-
teden kurtarilmasi gereken ¢ocuklar vardir ve bunu basarmak i¢in Ozzie'nin ih-
tiyag duydugu sey, daha fazla zeka, yetenek, cesaret ve siddettir. Tiim bunlara
ragmen, Ozzie'nin ¢ocukluga uygun bir toplumsal kod olan masumluguna fazla
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zarar verilmez. Film boyunca Ozzie'nin planlar ya da tuzaklarla etkisiz hale ge-
tirdigi tim kotii adamlarin fiziksel yonden fazla zarar gormedikleri siirekli izle-
yiciye gosterilir. Boylece Ozzie her ne kadar yogun siddetle donatilmis olsa da,
bir suglu olarak algilanmaktan uzaklastirilmistir. Bu ideolojik tavrin, beyaz erke-
gi Ozzie lizerinden bir kez daha yiicelttigini soylemek miimkiindiir.

Masterminds (1997) genel anlamda hackerligin, 6zeldeyse ¢ocuk hackerin kisiligi-
nin oturdugu bir ilk drnektir. Dahasi, Ozzie'ye yiiklenen siddet bundan sonraki
cocuk hackerlarin nasil olacagina dair yogun bir ipucu sunar. Artik ¢ocuk
hackerlar ¢ok daha kotii ve siddete hazir yapida tasarlanacaktir. Ozzie’den son-
raki ¢ocuk hackerlar siddetin yogunlugunu post-modern diinyaya uygun bir
sanal-gerceklik iligskisi ve bir oyun kiiltiirli iginde arttiracaktir. Bunun belki ilk
ornegini Let’s Be Evil (2016) filminde gormek miimkiindiir.

3.3.3. Cocuk Hackerin Kétiiliigii: Let’s Be Evil

Let’s Be Evil (2016) filmindeki Cassandra, ¢ocuk hackerlarin post-modern diinya-
ya uygun bir sanal-gerceklik icinde eylemde bulunabilecegini gostermektedir.
Cocuklar artik kendilerinden beklendigi kadar masum olmayabilir. Yetiskinlere
daha fazla atfedilecegi diistiniilen kotiiliik bile ¢ocuklarin biinyesinde barinmaya
baslar ve ¢ocuk hackerlar da bundan nasibini alir. Cassandra bunun ilk 6rnegini
sunan ¢ocuk hacker olarak degerlendirilebilir.

Film, ¢ocuklarin egitiminde dijital teknolojinin kullanimina dair elestirel kodlar
barindirir. Bunun sunumunda ise filmin bilgisayar dahisi Cassandra baskarakter
olarak konumlandirilir. Cassandra 13-14 yaslarinda, zayif, kumral, herhangi bir
fiziksel kusuru olmayan, beyaz tenli bir kizdir. Cassandra’nin film boyunca kor-
kak ve giivensiz bir tavir sergiledigi goriilse de, asil gercek oldukga cesur ve zeki
oldugudur. Cassandra’nin aile fertlerinden birine dair herhangi bir veriye rast-
lanmaz. Tiim bu fiziksel, psikolojik ve iligkisel 6zellikler, Cassandra’nin oldukca
masum oldugu algisinin olusmasini saglar. Amaci, egitim gordiigii enstitiide
kendisi ve diger ¢ocuklar: egitmek igin gelen kisilerle oyun oynamaktir; fakat bu
oyunun oldukga kotiiciil oldugu sonradan anlasilir.

Cassandra’nin da aralarinda bulundugu Yeni Nesil Egitim Projesi Enstitiisii'ndeki
cocuklar, birbirleriyle ya da yanindaki biiytiiklerle iletisime ge¢mez. Onlar sadece
sanal-gerceklik gozliikleri araciligiyla gordiikleri ti¢ boyutlu figiirler, goriintiiler,
haritalar vb. iizerinden egitim alir. Bu ¢ocuklar, sadece iyi bir bilgisayar kullani-
cas1 degillerdir. Sanal-gergeklik iginde onlar hacker olmaktan ¢ok daha farkli bir
yapiya biiriiniirler. Ozellikle Cassandra, ¢ocuklarin yonlendiricisi olarak oyunlar
oynar, planlar kurar. Bu planlar sonucunda ise daha 6nce enstitiiye gelen bir egi-
timciyi, Darby’yi ve Tiggs'i diger ¢ocuklara oldiirtiir. Bu eylemleri, Cassandra’y1
cocuk hacker olmaktan farkli bir konuma yerlestirir.

Cassandra, tiim bilgisayar sistemini ¢ok iyi bilen ve yoneten bir ¢ocuktur; fakat
kendinden onceki tiim hacker ¢ocuklardan farklidir. Onun bilgisayar sistemi
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iizerine olan yetenekleri Wyatt, Jack ve Ozzie’de olmadig1 kadar fazladir. O, ye-
tiskinlere benzer bir kétiiliikle cocuklugun post-modern diinyada masumlugunu
yitirebilecek yapiya biiriinebilecegine vurgu yapar. Cocuklardan hi¢ beklenme-
yecek bu kotiiciil yon ise Cassandramin filmin sonunda soyledigi su sozlerle
acikga ortaya koyulur: “Iyi bir avcl hareketlerini planlamadan avlanip, isini sansa
birakmaz. Biz avimizi 6zenle segeriz. Zaaflarini tespit eder ve bunlardan fayda-
laniriz. Bu sirada birazcik eglenmekte hicbir sakinca yoktur. Biz daha ¢ocuguz,
oyun da oynamamiz lazim. Sectigimiz av sendin Jenny”. Onun bu sdylemi, artik
cocuklarin eskisi kadar masum olmayacaklarini, dijital cagin 6nderleri olabilecek
zeka seviyesine sahip olduklarini ve yetiskinlere benzemekten ¢ok daha fazlasin
biinyelerinde bulunduracaklarini kanitlar niteliktedir. Cassandra ise giderek diji-
tallesen diinyanin zehirlenen ve seytanlastirilan ¢ocuklarindan yalnizca biridir.

SONUC

Hollywood sinemasindaki ¢ocuk hackerlarin goriintimlerine odaklanan bu ¢a-
lismada 6rnekleme dahil edilen filmler incelendiginde, cocuk hackerlarin bilgisa-
yar kullanim pratikleri ve bilgisayar yeteneklerini hangi amagla kullandiklarinin
yani sira, goriiniimlerinde de farkliliklar saptanmistir. Ayrica ¢ocuk hackerlarin
yer aldig1 bu filmlerin gerek bigim, gerekse iceriginde bazi degisiklikler oldugu
gozlemlenmistir. Yine de c¢alismanin ekseni ¢ocuklar oldugu igin, anlatimin bi-
¢imsel yonii ya da igerikte kullanilan bilgisayar teknolojisi {izerine yorumda bu-
lunmaktan kaginilmistir.

Cocuk hackerlarin izine rastlanan filmler arasinda kotiiciil kodlarla donatilan tek
cocuk hackerin Cassandra isimli bir kiz olmasi, Hollywood'un 1970’ler ve
1980’lerden kalan ‘seytan kadin” imajina uygun bir ideolojik kullanim olarak de-
gerlendirilebilir. Cocuk hackerlarin izine rastlanan filmler arasinda tek kiz olarak
Cassandra, kendinden onceki Wyatt, Jack ya da Ozzie gibi yakin arkadaslara
sahip degildir. Cassandra’nin sahip oldugu tek sey, kendi gibi seytani bir yapiya
biirtindiirdiigi ¢ocuklardir. Bu yoniiyle Cassandra, tiim diger karakterlerden
Ozgiin bir konuma sahiptir. Ayrica Cassandra, diger ¢ocuk karakterlerin hacker
etiketinden ¢ok daha fazlasini biinyesinde bulundurur. O, sanal-gergeklik ve diji-
tal egitim sistemiyle olusturulan enstitiiyli ele gegirecek kadar ileri diizey bir
zeka ile donatilmistir. Cassandra ve gevresindeki ¢ocuklar, sanal ve gercek ara-
sindaki ¢izginin giderek siliklestigi giintimiize uygun yapidadir. Bu ¢ocuklarin
gercek anlamda var olup olmadiklarinin karisikligi, Let’s Be Ewvil filminin son
sahnesinde Cassandra’nin arkasinda sonradan beliren ve tekrar gozden kaybolan
cocuklarm goriiniimleriyle desteklenir. Ote yandan, Cassandra’nin ‘seytanlastiri-
lan” yapisina zit sekilde sahip oldugu ‘meleksi’ yiiz goriiniimii, ¢ocuklarin gii-
niimiizde giderek masumluklarinin ellerinden alindigina dair bir gondermedir.

Bilgisayar dahisi olarak degerlendirilebilecek Wyatt, Jack ve Ozzie’den hig biri
gercek anlamda bilgisayar suglusu olarak nitelendiril(e)mez ya da ceza almaz.
Wyatt ve Jack, her ne kadar farkli amagclarla donatilmis olsalar da, &zellikle
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1980’ler Amerika’sinda giderek tirmanan liberalizme uygun bir goriintimle sunu-
lurlar. Bireyselligin 6n planda oldugu o donemler Amerika’sina uygun sekilde,
1985'te yapilan Weird Science ve The Dirt Bike Kid, ¢ocuk hackerlar1 bireysel bir
amag dogrultusunda bilgisayar yeteneklerini kullanirken gosterir. Ote yandan,
bu ¢ocuklarin orta sinifin toplumsal statiisiine uygun bir umutla, gelir diizeyleri
iyi sayilacak ailelerin tiyeleri olarak sunuldugu gozlemlenir. 2000'lere dogru ge-
lindigindeyse, Masterminds (1997) filminde bu umut yerini gercek anlamda bir
zenginlige birakir. Filmde sunulan zengin ailenin oglu Ozzie, maddi durumunun
yeterliliginden ¢ok daha fazlasina sahiptir. Ozzie’nin tam anlamiyla bir halk kah-
ramani olarak, pek ¢ok kisinin hayatin1 kurtarmak tizere kimya, fizik gibi pek ¢ok
alandaki bilgisinin yaninda, bilgisayar kullanim yetenekleriyle de donatildig:
anlagilir.

2000’lere kadar goriiniim kazanan Wyatt, Jack ve Ozzie adl1 ¢cocuk hackerlar libe-
ralizm, beyaz irkin tistiinliigii ya da ataerkil toplum anlayist gibi 1980-2000 aras1
Amerikan toplum degerlerini yogun sekilde temsil eder. Bu c¢ocuklar igin
hackerlik oyun pratigi icinde ve birilerine yardimci olmak amaciyla gerceklestiri-
lir. Onlardan farkli olarak Cassandra ise sanal-gergekligin giderek yogunlastig
glintimiize uygun sekilde, siddeti oyun pratigi i¢inde algilayarak ve bireysel bir
eglence amaciyla uygular. Cassandra, kendinden 6nceki ¢ocuk hackerlarin asla
gerceklestirmedigi bedene yonelik siddetten keyif alir. Onun amaci yardim et-
mek degil, ac1 verirken eglenmektir. Boylece Casssandra, ¢alismanin kuramsal
kisminda yer verilen goriislere uygun sekilde, 1980 sonrasinda diinyada giderek
yayginlasan dijital teknolojinin “djjital yerlileri’ olan ¢ocuklarin, yetiskinlere ben-
zer eylemleri rahatlikla uygulayabilecegini kanitlar. Bu durum, dijital ¢ag ile 6z-
des olan hackerligin, hi¢ olmadig1 kadar ¢ocuklarin hakimiyetine girebilecegini
gosterir. Artik bilgisayari ne amagla kullanmak istedikleri tamamen g¢ocuklarin
tercihine birakilmistir. Sinema ise giderek doniisen ¢ocuk hackerlara yer vermeye
devam edecektir. Boyle bir durum, giin gegtikce daha fazla siddetle donatilan
cocuk hackerlar filmlerde gormeyi miimkiin kilar. Ayrica hackerlik gibi insan
bedeninden uzak oldugu diisiiniilen eylemlerin, yeri geldiginde bedene zarar
verebilecek yapiya da biiriinebilecegi diistiniilmelidir. Let’s Be Evil (2016), bu dii-
siincenin sinemaya yansimasidir. Giin gegctikce genisleyen sanal-gercek diinyada
hackerligin ne boyutlara ulasacagina ve insanlar1 ne yonde etkileyecegine dair
gercekleri gormek gerekir.
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