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OZET

Islam dini ve Miisliimanlara yénelik olumsuz davranis ve duygular olarak ifade edilen
Islamofobi, Miisliimanlarin din ézgiirliigiinii, sivil 6zgiirliiklerini ve insan haklarim ihlal eden
uygulamalardir. Ayrimciliga, 6nyargilara, dislamalara, nefret su¢larina neden olan ya da bu
durumlarin olusmasini tetikleyen séz ve davramslardir. islamofobi kavrami, Islim dinine
yonelik olumsuz bakis acisi olusturmaktadir. islamofobi kavraminin olusmasinin arka

planinda kdltiirel, tarihi, ekonomik ve siyasi bir¢ok sebep bulunmaktadir.

Islamofobinin topluma empoze edilmesinde ¢esitli ortamlar kullanilmaktadir. Medya, sosyal
medya, gazete, dizi ve filmler gibi bircok ortam iizerinden Islamofobi savunuculugu
yapilabildigi gibi, dijital oyunlar tzerinden de bu durum gergeklestirilmektedir. Dijital
oyunlarda yer alan islamofobik unsurlarin belirlenmesi acisindan ele alinan bu c¢alisma
tanimlayici bir calismadir. Arastirmanin temel amaci, dijital oyunlar igerisinde yer alan, dinf ve
ahlaki kurallarla catisan, islamofobik algiy1 besleyen unsurlarin tespit edilmesidir. Bu amag
dogrultusunda oyunlarda bulunan hususlar, nitel arastirma yontemi kapsaminda, veri analiz

stirecinde kullanilan betimsel analiz yontemi kullanilarak incelenmistir.

Dijital oyunlar incelendiginde bir¢ok Islamofobik unsurun var oldugu tespit edilmistir.
Oyunlarda bu unsurlarin gizli ya da acik bir sekilde ortaya konuldugu goriilmiistiir. Oyun
boyunca yerine getirilmesi gereken kurallarin, bolimii ge¢cmek icin yapilmasi gerekli
hareketlerin, islam dini 6zelinde bakildiginda [slamofobik unsurlari ihtiva eden hususlar

oldugu belirlenmistir.



Arastirmada oyunlarda yer alan islamofobik unsurlarin, kullanicilarin sosyallesme bicimine
etkileri, gercek dis1 alg1 olup olmadiklar1 ve bu unsurlarin Islamofobik algiy1 ne sekilde
besledigi konular iizerinden degerlendirme yapilmaya calisilmistir. ifade edilen Islamofobik
unsurlarin, bireylerin sosyallesmeleri lizerinde etkiler biraktigi, bu etkilerin bireylerin
yasamlarini etkiledigi ve davranis olarak disa vuruldugu bilgilerine ulasilmistir. Calismada
belirlenen unsurlarin islam hakkinda ényargi olusmasina sebep oldugu ve bunun islamofobi
algisini besledigi sonucuna varilmistir.

Anahtar Kavramlar: Oyun, Dijital Oyun, islamofobi, islamofobik Unsur.

Bilim Kodu: 60204
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ABSTRACT

Islamophobia which is explained as negative behaviours and feelings towards the religion of
Islam and Muslims is a practice that violates Muslims’ freedom of religion, civil liberty, and
human rights. Itis a behaviour and a statement that causes discrimination, prejudice, exclusion,
and hate crimes or triggers them. The concept of Islamophobia creates a negative point of view
towards the religion of Islam. There are many cultural, historical, economic, and political

reasons in the background of the formation of the concept of Islamophobia.

Various platforms are used to impose Islamophobia on society. Islamophobia can be advocated
not only through media, social media, newspapers, TV series, and movies but also through
digital games. This study which is addressed to determine the Islamophobic elements in digital
games is descriptive. The main purpose of the research is to determine the elements which
conflict with the religious and moral rules and feed Islamophobic perception in digital games.
In accordance with this purpose, the issues in games are analyzed using the descriptive
analysis method used in the data analysis process within the scope of the qualitative research
method.

When digital games are analyzed, many Islamophobic elements are determined. It has been
seen that these elements are secretly or openly revealed in games. When viewed specifically in
the religion of Islam, it has been determined that the conditions that need to be completed, and
the actions that must be done to pass the section during games are the issues that contain

Islamophobic elements.

Vi



In the research, it has been tried to evaluate the effects of the Islamophobic elements in games
on the socialization of the users, whether they are unrealistic perceptions, and how these
elements feed the Islamophobic perception. It has been learned that Islamophobic elements
have effects on the socialization of individuals, these effects their lives and they are observed
in the behaviour of the individuals. It has been concluded that the elements determined in the

research cause prejudice about Islam and they feed the perception of Islamophobia.

Key Words: Game, Digital Game, Islamophobia, Islamophobic Element.

Science Code: 60204

vii



TESEKKUR

Yiiksek lisans tezi olarak yapilan bu calismanin hazirlanmasinda bana destek veren herkese
tesekkiir ederim. Calisma konusunun belirlenmesinden itibaren calismanin planlanmasi,
yuriitiilmesi ve tliim asamalarinda emegi gecen ve yapici degerlendirmeleri ile yol gésteren
danisman hocam Prof. Dr. Yakup Costu ’ya tesekkiir ederim. Ayni zamanda hayatim boyunca

desteklerini her daim hissettigim aileme, tez ¢alismam siirecince fikirleri ile yanimda olan
arkadaslarima tesekkiir ederim.
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GIRIS
ARASTIRMANIN KONUSU

“Bireyin kabiliyet ve zekasinm gelistirici 6zellikte, belirli kurallar1 olan, iyi zaman gecirmeye
imkan sunan eglence”! olarak tanimlanan oyun kavrami, farkl alanlardaki arastirmalarin
konusu olmustur. Psikoloji, antropoloji ve bunun gibi bir¢ok disiplinin ilgi alanina giren oyun,
farkli acilardan ele alinarak incelenmistir. Bu disiplinler arasi ¢alisan, genellikle de video
oyunlarini arastirip inceleyen disiplin ludoloji olarak tanimlanmaktadir. Bu disiplin, oyun
calisma alanlarin1 sekillendirmektedir. Oyunlar, geleneksel cocuk oyunlarindan masa
oyunlarina; arkaik bilgisayar oyunlarindan internet tizerinden oynanan ¢evrimici oyunlara dek
cesitlilik gostermektedir.? Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelismesiyle beraber dijital
bir nesil ortaya cikmistir. Dijital neslin eglenmek, bos zamanlarin1 degerlendirmek igin
kullandiklar1 vasitalardan biri de dijital oyunlardir. Dijital oyunlar, herhangi bir elektronik
tabanl eglence yazilim bicimi ile internet ortaminda ¢ok sayida oyuncunun ayni anda oyun
eylemini gerceklestirmesidir.3 Ag ortaminda bir veya birden ¢ok oyuncunun oyuna dahil

edilerek oyun eyleminin gerceklesmesini saglayan elektronik platformlardir.

Dijital oyun; atari, PC, konsol ve mobil oyunlarin biitiin ¢esitlerini altinda toplayan* semsiye bir
kavramdir. Bu ifade ettigimiz araglar dijital oyunlarin oynanabildigi ¢cesitli platformlardir. Atari
oyunlary, ilk dijital oyunlar olarak bilinmektedir. Basit gorselleri olan, birkag tus, yonetme kolu
gibi araglar araciliflyla oynama imkéni sunan oyunlardir.5 PC oyunlari, internet vasitasi ile
ucretli/iicretsiz bicimde bilgisayara indirilerek oynanabilen oyun tiirleridir. Konsol oyunlari,
6zel kontrol diizenekleri ya da viicut hareketleri ile yonetilerek oynanabilen oyunlardir. Dijital
oyun endiistrisindeki gelismelerin katkilariyla beraber oyunun kontrol mekanizmalarinda
degisiklikler kendini gostermektedir. Yonetme kolu, fare, klavye gibi sabit donanimlar yerine
6zel kontrol mekanizmalari ya da bireyin viicut hareketleri kullanilmaktadir. Mobil oyunlar ise,
cep telefonu ve tablet gibi platformlarda oynanabilecek sekilde gelistirilmis olan oyun
yazilimlaridir.6 Gegmis zaman icinde konsol, bilgisayar, video oyunlar1 ve elektronik oyunlar
olarak isimlendirilen dijital oyunlar, 1970 yilindan itibaren teknolojinin gelismesi ile beraber

alanini ve tanimini genisletmistir. Rose’nin tanimlamasina gore dijital oyunlar; yeni iletisim

1 Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, “Oyun” (Erisim 3 Aralik 2020).

2 Hasan Akbulut, “Gelenekselden Dijitale, Mekdndan Uzama Oyun Kiiltirtd”, Dijital Oyun Rehberi Oyun Tasarimi
Tiirler ve Oyuncu, der. Mutlu Binark vd. (Istanbul: Kalkedon Yayinlari, 2009), 25.

3 Rafaello Bergonse, “Fifty Years on, What Exactly is a Videogame? An Essentialistic Defnitional Approach”, The
Computer Games Journal 6 /4 (2017), 246.

4 Aphra Kerr, The Business and Culture of Digital Games: Gamework/Gameplay (PDF: Sage Publications, 2006), 3.

5 Hiilya Oztekin - Ahmet Oztekin, “Dijital Oyunlarda Nefret Sdylemi ve Ayrimci Dil: Agar.io Ornegi”, Turkish Studies-
Social Sciences Magazine 15/1 (2020), 536.

6 Tiiba Karahisar, “Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektdriiniin Durumu”, Sanat Tasarim ve Maniptilasyon Sempozyum Bildiri
Kitabi (Sakarya: Sakarya Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Yayinlari, 2013), 109.



ortami olup fizik, yapay zeka, ses, grafik ve animasyonlar gibi bazi temel islevleri sunan bir

oyun motor yazilimi ¢cercevesinde insa edilmektedir.”

Dijital oyun, 6zellikleri bakimindan geleneksel oyun ile benzerlik gdsterse de aralarinda bariz
bir fark vardir. Bu durumu yeni medya terimi ile ifade edebiliriz. Zaman ilerledikce degisen ve
gelisen teknoloji ile beraber medya kosullari da yenilenmektedir. Yenilenen kosullarin
oyunlara da yansimasi ile oyunlarda da degisim yasanmaktadir. Yeni medya terimi ile; dijital
bir kod sistemi iizerine olusturulan, kullanicilar arasinda hizli ve yogun etkilesim, iletisim
saglayabilen araclar kastedilmektedir.8 Yeni medya ¢ok fazla sayida bilgilendirmeyi es zamanh

olarak yapabilen ve kullanicilarin geri bildirim imkanini hizli bir hale getiren ortamdir.?

Dijital ortamda yeni medyanin 6zellikleri ile cesitli platformlarda oynanabilen dijital oyunlarin
farkli tiirleri de mevcuttur. Dijital oyun tiirleri bircok arastirmaci tarafindan farkh
siniflandirilmalara tabi tutulmaktadir. Ancak biz ¢alismamiz igerisinde oynanis tarzlarina gore
yapilmis siniflandirmayi ele alacagiz. Dijital oyunlar oynanis tarzlarina gore aksiyon, macera,
simiilasyon (benzetim), spor, rol yapma ve strateji oyunlar1 olmak lizere alti kategoride
siniflandirilmaktadir.’® Oynanis tarzlarina gore yapilmis siniflandirmayi degerlendirmeye
almamizin nedeni, oyunlarin bu kategorik kapsam icinde yer almasidir. Kurgu hikaye anlatisi
cercevesinde ilerleme gdsteren bu oyunlar hakkinda detayl bilgilere calisma icerisinde yer

verilmektedir.11

Islam 6n yargisi, ayrimcihigl, dislayiciligi cok eski zamanlara dayansa bile Islamofobi kavrami
ile ifade edilmesinin gecmisi cok eski degildir. Bu kavramin ilk defa kullanilmasi Runnymede
Trust tarafindan 1997 yilinda yayinlanan “Islamofobi Hepimiz i¢cin Bir Meydan Okuma” isimli
raporda goriilmektedir.12 Islamofobi, Islam dinine ve Miisliimanlara kars: hissedilen korku,
nefret, dismanlik gibi tutum ve davranislari igerisinde barindiran bir kavramdir. Bilimsel
yayinlarda ayrimcilik, dislanma, 6n yarg, siddet ve buna benzer kavramlarla Islamofobi ifade
edilmektedir. Miisliimanlarin karsi karsiya kaldiklar1 zorluk ve sikintilar, maruz kaldiklar
uygulamalar ayrimcilik olarak dile getirilmektedir. On yargi kavrami ile Bati diinyasinin
Mislimanlar aleyhine yaptiklar1 tutum ve davranislar kast edilmektedir. Miisliimanlarin
demokratik ve siyasi haklardan mahrum kalmalari, dislanma olarak degerlendirilmektedir.

Siddet kavrami ile de onlara yapilan her tiirlii s6zlii satasmalar ve fiziki saldirlar ifade

7 Frank Rose, The Art of Immersion: How The Digital Generation is Remaking Hollywood, Madison Avenue and the Way
We Tell the Stories (Newyork: Norton, 2012), 41 akt. Ash igit, Dijital Oyunlar Araciligiyla Empatik lletisim Ingasi
(Sakarya: Sakarya Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora Tezi, 2019), 32.

8 Mutlu Binark (der.), Yeni Medya Calismalar: (Ankara: Dipnot Yayinlari, 2007), 5.

9 Binark, Yeni Medya Calismalari, 21.

10 Kowit Rapeepisarn vd., “The Relationship between Game Genres, Learning Techniques and Learning Styles in
Educational Computer Games”, Technologies for E-Learning and Digital Entertainment, Lecture Notes in Computer
Science 5093 (2008), 500.

11 Bu konuda bk. Dijital Oyun Tiirleri Baslg.

12 The Runnymede Trust, Islamophobia: A Challenge for Us All: Report of the Runnymede Trust Commission on British
Muslims and Islamophobia (London: Runnymede Trust, 1997), 4.



edilmektedir.13 Bu ifade ettiimiz tanimlamalar Miislimanlarin basina gelen durumlardir.
Miisliimanlar saglik ve egitim gibi alanlarda; siyasi, ekonomik bircok platformda bu durumlarla

karsi karsiya kalmistir.

Islamofobi kavram olarak, Bat1 'da Islam ve Miisliimanlar i¢in hissedilen irrasyonel (akil dis1)
korku olarak ifade edilmektedir. irrasyonel kelimesinin burada kullanilma nedeni normal
kosullar altinda, mantik cercevesinde anlasilamayan korkunun; islam ve Miisliimanlardan
korkma, ¢ekinme haline biiriinmesidir. Korku zaman icerisinde degiserek akil ve mantik
ilkeleri ile agiklanamayan farkli tutumlar biitiintinden meydan gelen bir olgu olmustur. Bu
baglamda Islamofobi de Islam korkusuna bagh olarak olusan Miisliiman ayrimcihigini,
diismanligini ifade eden bir anlama gelmektedir. Kirman, islam korkusu tanimlamasinin
yerinde olmadigini s6ylemektedir. Bu sekilde sdylemek yerine daha dogru bir ifade ile
belirtmek i¢in anti-islamizm kavraminin kullanilmasi gerektigi lizerinde durmustur. Anti-
Islamizm; islam karsithgl, diismanhgl anlamlarina gelmektedir.14 islamofobi ile anti-islamizm
es anlamli terimler olarak bilinmektedir ancak birbirlerinden anlam olarak farklidir.
{slamofobi; Islam dini ve Miisliimanlara kars1 yoneltilen nefret, korku, asagilama olarak ifade
edilmektedir. Anti-islamizm kavrami ise; medya ve siyaset vasitasi ile islam dinine bilingli
olarak yapilan diismanlik seklinde belirtilmektedir.!5 Uretilen bir kavram olan Islamofobinin
bilingli, orgiitlii bir sekilde yapildig1 ifade edilmektedir. Islam dini ve Miisliimanlar icin
olusturulmus bu kavram, tarihsel kokenler agisindan eski zamanlara dayansa bile Islamofobi
seklinde ifade edilmesi yakin zamanhdir. ilk defa 1997 yilinda kavram olarak kullanilan

[slamofobinin olusmasinda, ekonomik, siyasi, tarihi, kiiltiirel bircok sebep bulunmaktadir.16

Islamofobi kavraminin kaynag ve tarihsel kékenlerine baktigimizda bu kavramin yogun olarak
kullanimi 11 Eyliil 2001 tarihinde gerceklesen saldirilar akabinde artmistir. Bu saldirilardan
sonra Misliimanlara yapilan olumsuz tutumlar daha da artarak biiyiik bir sorun haline
dénilismiistiir. Islamofobi bu tarihten énce de varhgim siirdiirityordu ancak bu tarihle beraber
Islam hakkindaki olumsuz algilarda artis yasanmustir. Hristiyan olan Bati diinyas, islam ile
korku kelimelerini birbirleri ile 6zdeslestirmistir. 11 Eyliil saldirilarindan sonra, Islam ile
terori 6zdes duruma getiren ve Miisliimanlara yonelik 6n yargili bir yaklasim iceren fikirler
artig gostererek baskin bir hal almigtir. Onyargih bu yaklasim, medya ve siyaset ayagiyla
topluma dayatilarak islam’in terére, siddete destek verdigi sdylemiyle islamofobi kavramim

pekistirmistir.1?

13 Mehmet Ali Kirman, “Islamofobinin Kékenleri: Batili m1 Dogulu mu?”, Journal of Islamic Research 21/1 (2010),
22.

14 Mehmet Ali Kirman - Erol Erkan, “islamofobi Uzerine Soylesi”, [lahiyat Akademi Dergisi 6 (2017), 197.

15 Kadir Canatan, “Islamofobi ve Anti-islamizm: Kavramsal ve Tarihsel Yaklasim”, Bati Diinyasinda Islamofobi ve
Anti-Islamizm, ed. Kadir Canatan - Ozcan Hidir (Ankara: Eskiyeni Yayinlari, 2007), 42.

16 Bu konuda bk. Islamofobi Kavraminin Kaynagi ve Tarihsel Kékenleri Baglig1.

17 Seyfettin Aslan vd., “Islamofobi ve Bati Diinyasindaki Yansimalar1”, Dicle Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti
Dergisi 16 (Nisan 2016), 454.



Bat1 diinyasi tarafindan rakip olarak goriilen Islam dinine kars1 yapilan 6n yargili, dislamaci,
ayrimcl tutum; medya, dijital platformlar gibi ortamlar araciligiyla bireylere gosterilmeye
calisilmaktadir. islam’1 siddet yanlis1 bir dinmis gibi géstermeye ¢alisan Batililar, saglk, egitim

gibi bircok alanda oldugu gibi dijital oyunlarda da bu temay1 islemektedirler.

Bat1 ve bat1 dis1 toplumlar tarafindan kullanilan Islamofobi kavrami insan hayatinin bircok
yerinde kendini gostermektedir. Dijital oyunlar icerisinde de varhigin1 gosteren bu kavram,
oyuncular tarafindan ¢ogu zaman fark edilememektedir. Arastirmanin temel konusu, dijital
oyunlarda gizli ya da asikar olarak yer alan Islamofobik unsurlarin tespit edilmesidir. Bu
cercevede arastirmanin temel problemi ise; dijital oyunlar icerisinde islamofobik unsurlar

nasil ele alinmakta ve islenmektedir?

Arastirmanin alt problemleri ise soyledir:

1. Dijital oyunlarda Islamofobik unsurlar nasil islenmektedir?

2. Dijital oyunlarda Islamofobik unsurlarin yer alma siklig1 nedir?

3. Dijital oyunlarda islamofobik unsurlarin islami én yargilarin olusmasinda etkisi var
midir?

4, Dijital oyunlarda yer alan Islamofobik unsurlar hangi Islami kaidelere aykir
diismektedir?

ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Gilinimiizde teknolojinin ilerlemesi ve imkanlarin gelismesi ile yasam tarzimizda,
ilgilendigimiz hususlarda degisimler yasanmistir. Teknolojinin heniiz olmadig1 ya da yeni yeni
gelismeye basladigi zamanlarda geleneksel oyunlar oynanirken teknolojinin var olmasi,
gelisim gostermesi ile beraber tercihlerde de degisiklikler yasanmistir. Oyun oynamak icin
geleneksel oyunlar pek secilmeyerek onun yerine bilgisayar, tablet, telefon gibi elektronik
cihazlar tercih edilmistir. Dijital oyunlar, giinlimiizde bireylerin bos zaman ve eglence
arayislarini doldurmaya ve onun davraniglarini ve diislincelerini etkilemeye baslamistir.18
Tercih edilen ve edilmeye devam eden bu oyunlarin hayatimiz igerisinde yeri derinleserek
artmaktadir. Oyuncunun zamaninin pek cogunun oyun ortamlarinda ge¢mesi onlardan
etkilenme olasihigin1 da arttirmistir. Oyundaki ortamlarda yasanan olaylarin, gerceklesen
davranislarin kullanicinin yasaminda etkisi bir stire sonra kendini gosterecektir. Oyun
icerisinde kullanici bircok duruma maruz kalmaktadir. Bu durumlar bazen olumlu olurken
bazen de olumsuz olmaktadir. Oyunda yer alan bazi gorevler ya da bir boliimii tamamlamak
icin yapilmasi gerekenler, yerlesik dini ve ahlaki degerlere ters diisen, kasitl algi olusturmaya
hizmet edebilen durumlar olabilmektedir. Bu durumlar zihinleri karistirabilmektedir. Bu

sebepler temelinde arastirmamizin amaci; giindelik hayat icerisinde yogun olarak yer alan

18 Bergonse, “Fifty Years on, What Exactly is a Videogame? An Essentialistic Defnitional Approach”, 246.



dijital oyunlarin icerisinde gizli ya da asikar olarak islenen, dini ve ahlaki kurallara ¢atisan,

Islamofobik algiy1 besleyen hususlarin tespit edilmesidir.

Literatiir taramalarinda “dijital oyun” konusu!® ve “Islamofobi” konusunun2® ayri ayr ele
alinip degerlendirildigi, bu konularda pek ¢cok calisma yapildigi tespit edilmistir. Bu calismalar
dijital oyunlarin farkli boyutlarim1 Islamofobinin ise c¢esitli baglamlarim1 ele alarak
yansitmaktadir. Yapilan arastirmalarda bu konu hakkinda yapilmis ingilizce tez, kitap ve
makalelere ulasilmistir. Makalelerin igerisinde Tirkce olanlar da vardir.2! Ancak bu iki
konunun bir arada ele alinip incelendigi Tiirkce bir tez ¢alismasina erisilememistir. Dijital oyun
ve Islamofobi konularinin bir arada ele alinip incelendigi tez arastirmalarinin var olmamasi bu
konu iizerinde calisiimas1 gerektigi fikrini bize disiindiirmektedir. Bu alanda yapilacak
calismalarin artmasinin, konularin farkli boyutlarda ortaya konulmasinin konunun kapsaml
olarak degerlendirmesine katki saglayacag: diistintilmektedir. Bu nedenle yaptigimiz ¢alisma

literatiire katkisi saglamasi yoniiyle de 6nem arz etmektedir.

ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirmanin tasarimini sorunsal, kavramsal ¢erceve belirlendikten sonra bu sorunsalin hangi
yontem ve tekniklerle c¢oziimlenecegi konular1 olusturur. Yani c¢dziimlenmek istenen
problemin nasil ¢éziimlenecegini ifade eder. Bu tasarim siireci, arastirma i¢in kullanilacak
yontemin secilmesi ile baslar. Bu yonteme uygun orneklem tekniginin belirlenmesi, veri
toplama tekniklerinin, veri analizinde kullanilacak araglarin, tekniklerin tespiti ve belirlenmesi

ile de devam eder.22

Bu arastirmada dijital oyunlardaki islamofobik unsurlar incelenmistir. Calisma, tespit edilen
karelerin kullanicilara ne sekilde sunuldugu, sosyallesmelerini hangi acilardan etkiledigi,
Islamofobik algiy1 nasil besledigi ve islam’in hangi kaidelerine uygun olmadigin1 belirlemeyi
amaglayan tanimlayici bir arastirmadir. Bu hususlari1 ortaya koyabilmek icin nitel arastirma
tasarimi kullanilmistir. Arastirmanin desenini nitel arastirma desenleri icerisinde yer alan
durum ¢alismasi arastirmasi olusturmaktadir. Nitel durum ¢alismasinin esas 6zelligi bir ya da
birden fazla durumun detayli bir sekilde arastirilmasidir. Bir duruma iliskin etkenler (bireyler,
ortam, stirecler, olaylar vb.) biitiinsel bir bicimde ele alinir. Bu etkenlerin ilgili durum
tizerindeki etkilerine odaklanilarak olusturulan c¢alismalar durum calismasi olarak ifade
edilmektedir.?®

19 Bu konuda bk. Alp Eren Erbay, “Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi”,
Uluslararasi Sosyal Bilimler Akademi Dergisi 5 (Nisan 2021), 519-556.

20 Bu konuda bk. Mustafa Dervis Dereli - Metin Eken, “Medya ve islamofobi Arastirmalarina Yénelik Secilmis Bir
Bibliyografya Denemesi”, Medya ve Islamofobi, ed. Hakan Aydin vd. (Ankara: Nobel Yayinlari, 2019), 323-361.

21 Bu konuda bk. Dereli - Eken, “Medya ve islamofobi Arastirmalarina Yénelik Secilmis Bir Bibliyografya Denemesi”,
353.

22 Sait Glirbiiz - Faruk Sahin, Sosyal Bilimlerde Arastirma Yéntemleri (Ankara: Segkin, 2018), 97.

23 Ali Yildirim - Hasan Simsek, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yéntemleri (Ankara: Seckin Yayincilik, 2008), 70.



Bircok dijital oyunda yer almis Islamofobik unsurlar ilk bakildiginda fark
edilecek/edilemeyecek tarzda oyuncuya sunulmustur. Oyun oynanirken rakiplerini yenme,
galip olma istegi ve arzusuyla oynayan oyuncu, bu kareleri cogu zaman fark edememektedir.
Bu calisma genel anlamda icerisinde Islamofobik unsur bulunan dijital oyunlarin tespit
edilmesi i¢in ele alinmistir. Calismada ele aldigimiz konuyla ilgili olan kitap, makale ve tezler
incelemeye alinarak ilgili olan boliimlerden alintilar yapilmistir. Kiitiiphane ve internet
ortaminda ulasilan kitaplar taranarak elde edilen bilgiler calismanin igerigine dahil edilmistir.

Ayrica sectigimiz oyunlarin yer aldig1 glincel web sitelerinden de faydalanilmistir.

Bu arastirmanin birinci béliimiinde arastirmamizla alakal olan oyun, dijital oyun, islamofobi
kavramlari ve islamofobinin tarihsel kékenleri ile ilgili literatiir taramasi yapilarak bu hususlar
aciklanmistir. Calismamizin ikinci boliimiinde, belirlenen oyunlar kapsaminda veri toplamak
icin veri toplama araglarindan belge incelemesi kullanilmistir. Belgeler yazili, gorsel ve isitsel
her tiirlii materyalleri ifade etmektedir. Belge incelemesinde arastirma konusu ile alakali olan
cesitli materyaller ¢oziimlenmektedir. Konu ile ilgili yazi, resim, ses kayitlari, rapor gibi
materyaller incelenerek dikkate alinmaktadir.24 Belirlenen oyunlarin hikayelerinin gectigi
sahneler incelenerek Islamofobik unsurlar iceren resimler cesitli web sitelerinden
indirilmistir. indirilen resimler oyun klasorlerine ayrilarak toplanmistir. Arastirma icerisinde
dijital oyunlarda yer alan Islamofobik unsurlarin incelenmesi béliimiinde oyunlar ayr
bashiklar seklinde ele alinarak oyunlara ait islamofobik resimlere ekler boliimiinde yer

verilmistir. Resimler icerisindeki islamofobik unsurlar tanimlanmistir.

Arastirmamiz nitel arastirma yontemi kapsaminda betimsel analiz teknigi ile olusturulmustur.
Betimsel analiz tekniginde, ulasilan veriler elde edildigi gibi degistirilmeden aktarilir. Betimsel
analiz; genellikle arastirmanin kavramsal cercgevesinin 6nceden belirlendigi calismalarda
kullanilir. Analiz i¢in cergevenin belirlenmesi, tematik c¢erceveye gore verilerin kodlanip
islenmesi, elde edilen bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi olmak iizere dért asamada
betimsel analiz siireci gerceklesmektedir. Kisaca ifade edersek, betimsel analizde elde edilen
veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenir ve yorumlanir.?s Arastirma igerisinde
kavramsal ¢erceve belirlendikten sonra arastirma konusuyla ilgili bulgulara ulagilmistir. Elde
edilen bulgular tanimlanip bireylerin sosyallesmeleri iizerindeki etkileri, bu karelerin
Islamofobi algisini ne sekilde giiclendirdigi ve bu Islamofobik unsurlarin islam dininin hangi

kaidelerine uygun olmadig1 konulari agisindan yorumlanmaya ¢alisiimistir.
ARASTIRMANIN KAPSAM VE SINIRLILIKLARI

Arastirmalar belli bir kapsam ve sinirliliga sahip olan ¢alismalardir. Arastirmanin kapsamini
Olecmek veya incelemek istedigi durum meydana getirirken sinirhiliklarini arastirmada

degerlendirilecek konunun hangi etmenler ile sinirli oldugu, arastirmanin igeriginde dikkate

24 Gurbiiz - Sahin, Sosyal Bilimlerde Arastirma Yontemleri, 187.
25 Yildirim - Simsek, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, 243-249.



alinacak ve alinmayacak hususlarin neler oldugunu goésteren sinirlamalar olusturmaktadir.26
Arastirmanin kapsamini 2016 yilinda Genglik ve Spor Bakanliginin yapmis oldugu “Bilgisayar
Oyunlarinda islamofobi” isimli icerikte yer alan oyunlar ve internet platformu iizerinden
yapilan taramalarda en c¢ok tercih edilen oyunlar olusturmaktadir. Dijital oyunlarin se¢imi
yapilirken Islamofobik unsurlar1 ihtiva eden Kkarelerin yer aldigi oyunlar goéz oniinde
bulundurulmaktadir. Ancak arastirmanin igerisinde Islamofobik unsurlarin yer aldig: biitiin
oyunlar ele alinmamistir. Bunun sebebi ise, ele almadigimiz oyunlarin kopya satis rakamlarinin
diisik olmasit ve bazilarinin satis rakamlarina dahi ulasamamasidir. Arastirmamizin
sinirliligini ulasilan kopya satis rakaminin yiiksekligi olusturmaktadir. Diinya capinda 175
milyon kopya satis rakamina ulasmis Call of duty serisi ve 100 milyon kopya satmis Resident
evil serisi igerisinde Islamofobik unsurlarin bulundugu oyunlar sinirlihgimizi olusturmaktadir.
Buna ek olarak Pubg oyunu da calisma igerisine dahil edilmistir. Pubg oyununu dahil
etmemizin sebeplerinden biri, Tiirkiye’de 2020 yilinin mobil platformda en ¢ok oynanan ve
indirilen oyun olmasidir. Pubg oyununun mobil siirtimi hari¢ kopya satis rakaminin 75 milyon
olmasi da calismanin icerisine dahil etmemize olanak saglamistir. Mobil siirtimiinin 2018
yilinda ¢ikmasina ragmen gliniimiize kadar indirilme sayisinin 1 milyar1 asmis olmasi da bir

baska sebep olarak gosterilebilir.2?

Arastirmada “Bilgisayar Oyunlarinda islamofobi”28 adl igerikte yer alan oyunlar ve internet
siteleri tizerinden yapilan taramalar sonucunda igerisinde Islamofobik unsur bulunan oyunlar
tespit edilmistir. “Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi” isimli ¢alisgmada yer alan bilgisayar
oyunlari, oyunlarda yer alan islamofobik kareleri belirlemek i¢in kilavuzumuz olmustur. Ancak
arastirmamiz bu calisma ile simirlh kalmamistir. Konumuz dijital oyunlar kapsaminda
oldugundan dolay1 cerceveyi genisleterek konsol, mobil platformda oynanan oyunlar da
incelenmistir. Internet sitelerinde yer alan oyunlar icerisinde en ¢ok oynanan, tercih edilen
oyunlar da belirlenmistir. Belirlenen oyunlar icerisinde sinirliligimiza uygun olan 6 tane oyun
belirlenmigtir. Belirlenen oyunlarda Islamofobik unsurlari ihtiva eden kareleri tespit ederken
yukarida belirttigimiz calismada yer alan fotograflardan yararlanmakla beraber youtube
platformunda secilen oyunlarla ilgili videolar da izlenmistir. Ancak Call of duty ve Resident evil
serileri ile alakal belirtilen durumlardan baska Islamofobik unsurlara ulagilamamistir. Pubg
oyunu icerisindeki kareleri de tespit ederken Facebook platformu tizerinden oyunu oynayan
kullanicilarin yaptiklar1 canli yayinlar ile youtube platformunda olan videolar izlenerek
incelenmistir. Pubg oyunu ¢ikis tarihi olarak yeni tarihli oldugundan ve giintimiizde de tercih
edilen, oynanan bir oyun oldugundan dolay1 onunla ilgili canli yayinlara ulasilabilmistir. Ancak
yer verdigimiz diger oyunlarla ile ilgili videolar ve resimlerden baska igeriklere

ulasilamamuistir.

26 Ozcan Giingér - Seyma Yilmaz, “Bilimsel Arastirma Asamalar1”, Bilimsel Arastirma Siirecleri, ed. Ozcan Giingér
(Ankara: Grafiker Yayinlari, 2018), 107.

27 Bu konuda bk. PlayerUnknown’s Battlegrounds (Pubg) Oyununun incelenmesi Bashgl.

28 ghkkizilcaihoo.meb.k12.tr (Erisim 3 Aralik 2020).



Arastirma konumuz; Pubg, Call of duty 2, Call of duty: Black ops 2, Call of duty: Modern warfare
2, Resident evil 4 ve Resident evil 5 oyunlari ile simrhdir. Internet iizerinden yapilan
arastirmalarda degindigimiz oyunlarin anlatildigl, satis verilerinin yer aldig siteler tercih
edilmistir. Oyunlara ve satis rakamlarina gilincel web siteleri lizerinden ulasilmistir fakat
ulasilan biitiin veriler glincel olmamakla beraber yayinlanan verilerin en son ki hallerine
calisma icerisinde yer verilmistir.



1. BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
1.1. Oyun Kavraminin Tanimi

Oyun; c¢ocugun dinyasini aksettiren, gercek yasamindaki beklentilerini ifade eden,
yasadiklarina tepki olarak meydana gelen bir eglence araci olarak?? tanimlanmaktadir. Oyun,
zevk almak amaciyla, herhangi bir amac gilidiilmekten ziyade eglence i¢in oynanan, kayda
deger bir pratik sonucu olmayan faaliyettir.30 Genel bir ifade ile oyun ortaya ne c¢ikacagi
diisiiniilmeden hareket edilen, eglence amaci ile gerceklestirilen etkinlik olarak ifade

edilmektedir.

Johan Huizinga ise, oyun kavramini; 6zgiir bir sekilde kabul edilen, ama belirlenen kurallara
uyarak belli zaman ve mekan icerisinde yerine getirilen, bir amaci olan faaliyet olarak
tanimlamaktadir. Gerilim ve nese duygusunu igerisinde barindiran, alisilmis olan yasamdan
baska tirlii olmak diisiincesinin takip ettigi, iradeye dayali bir etkinliktir ifadeleri ile
tanimlamay1 genisletmektedir.3! Oyun; bir ama¢ dogrultusunda, verilen kurallara uyarak
oynanan faaliyettir. Oyunun icerisinde orada belirlenmis olan kurallara uyulmaktadir. Bundan
hareketle gilindelik hayattan farkl olarak hareket edilerek baska tiirlii olma bilinci ortaya

¢ikmaktadir.

Tiirk Dil Kurumu so6zliigiine gore ise oyun kavrami soyle ifade edilmektedir. “Kabiliyet ve zeka
gelistirici, belirli kaideleri olan, iyi ve giizel zaman gecirmeye olanak saglayan eglence.”32 Bu
eglenceli sistem icerisinde; kullanicilar, rekabet icerisinde, verilen kurallara uyarak, etkilesim
icinde olarak, geri bildirim alarak goriilebilir bir ilerleme kaydederler. Gadamer; oyunu,
“oyunlarin degismeyen belli kurallar1 vardir ve oyunun isleyisini bu kurallar yonlendirir”
seklinde ifade etmektedir. Oyunun kendisi bu kurallarin ilerisinde kendini yeniden

gerceklestirmektedir.33

Huizinga da “oyunlarin kendine 6zgii kurallar1 vardir” diisiincesini ifade etmektedir. Bunlar,
oyun tarafindan belirlenmektedir. Bir oyunun kurallar: tartismaya acik degildir ve oyuncular
bu kurallara uymak zorundadir. Oyuncular kurallara uymaz, belirlenen kurallar1 ihlal ederse,
oyun diye bir sey ortada kalmaz, oyun evreni ¢oker. Huizinga, kurallara uyum saglamayan ve

kars1 gelenleri oyunbozan olarak nitelendirmektedir. Oyunbozan, goriiniirde oyunun

29 Mehmet Giilli vd., “Ilkégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimliliklarinin incelenmesi”, Adiyaman
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi 9 (Haziran 2012), 90.

30 Nermin Celen, “Ana-Babalarin Cocugun ‘Oyun Hakki'na iliskin Tutumlar1”, Cumhuriyet ve Cocuk, 2. Ulusal Cocuk
Kiiltiirii Kongresi, ed. Bekir Onur (Ankara: Ankara Universitesi Cocuk Kiiltiirii Arastirma ve Uygulama Merkezi
Yayinlari, 1999), 123.

31 Johan Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme, ¢ev. Mehmet Ali Kilighay (Istanbul:
Ayrint1 Yayinlari, 2013), 50.

32 Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, “Oyun”.

33 Hans-Georg Gadamer, Truth And Method, Trans. Joel Weinsheimer - Donald G. Marshall (PDF: Continuum, 2004),
107.



kurallarint kabul etmis gibi davranarak, oyunu oynuyormus gibi goziikmektedir. Ancak
kurallara uymayarak, oyuna hile karistirarak ikiytizliliik yapmaktadir. Oyunun kurallarina

uymadigi icin oyundan atilmasi gerekmektedir. 34

Sosyolojik olarak oyun kavraminin tanimina baktigimizda karsimiza oyun kurami cikmaktadir.
Oyun kurami, iki veya daha ¢ok insanin, ¢ikarlarinin g¢atistigl sartlarda akilci bir sekilde
davrandiklarini géz dniinde tutan genel bir kuramdir. Bu dogrultuda bir oyun, etkilesimin,
oyuncunun hi¢ olmazsa bazi vakitler birbiri ile rekabet halinde oldugu ve say1 olarak en az iki
oyuncu arasinda gerceklesen bir toplumsal ortam olarak tanimlanmaktadir.3> Yapilan
tanimlamalar incelendiginde oyun Kkelimesinin birgok tanimlamasinin yapildigini
gorilmektedir. Buradan hareketle de bu kavramin tanimlanmasinin giic oldugu iddia
edilebilmektedir. Oyun kavrami iizerinde arastirma yapanlarin, oyunu kendi bilimsel bakis
acilariyla tanimlamalarindan hareketle ve oyunlarin cesitliliginden dolayi cesitli tanimlamalar

yapilmaktadir.

Juul, bir oyunun kurallar1 tarafindan kurulan sistemlerin cesidini, oyun ile oyuncunun
arasindaki iliskiyi, oyun ile diinyanin geri kalani arasindaki iliskiyi oyun kavraminin agiklamasi
gerektigini vurgulamaktadir. Juul bu ifadelerden yola ¢ikarak bir tanimlama 6nermektedir. Bu
onerdigi tanimlamanin icinde oyunu oyun yapan alt1 tane 6zelligin yer almasi gerektigini dile
getirmektedir.3¢ Bu 6zellikler oyunlarin kurallara dayandigl, oyunlardan degisken, 6lgtilebilir
sonuclar elde edilebildigi, olasi farkli sonuglara ulasilabildigi, oyuncu gayreti ile oyunun
sonucunun etkilendigi, oyuncunun sonugcla iliski kurdugu ve sonuglarin éneminin tartisilabilir
oldugudur. Bu ozellikleri bir tanimlamada toplayarak, “oyunu; degisken ve olciilebilir
sonuglari olan, farkh sonuglara farkli degerler atanan, oyunu kullanan oyuncunun bu farkl
sonuglar etkilemeye calistifi ve bu sonuclar ile baglanti kurdugu, oyunda yaptiklarinin
sonuclarinin yasami istege bagh olarak etkiledigi kural tabanh bir sistem olarak” ifade
etmektedir.3”

Yilmaz; oyun kavrami igerisinde var olmasi gereken bazi 6geler vardir, diyerek bu 6geleri soyle
ifade etmektedir: Sistem, kullanicilar, rekabet, kurallar, etkilesim, geri bildirim, ilerleme
durumu ve motivasyondur. Bu 68eler birbirleriyle ilintilidir. Belirlenen kurallar dogrultusunda
hareket eden oyuncu verilen gorevlerini yerine getirmekle sorumlu iken sistem de oyuncuya,
yaptig1 gorevler ile ilgili bilgilendirici geri bildirim vermektedir. Kullanicinin oynadig kisiler
onun rakibi olmakta kim daha iyi oynayacak, en ¢ok puani kim alacak sorularina cevap bulmak

adina aralarinda rekabet olusmaktadir. Birbirileri ile etkilesim halinde gerceklestirdikleri oyun

34 Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme, 29-30.

35 Gordon Marshall, Sosyoloji S6zliigii, ¢ev. Osman Akinhay - Derya Koémiircii (Ankara: Bilim ve Sanat Yayinlari,
1999), “Oyun Kurami1”, 554.

36 Jesper Juul, “The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness”, In Level Up: Digital Games
Research Conference Proceedings, ed. Marinka Copier - Joost Raessens (Utrecht: Utrecht University, 2003), 35.

37 Jesper Juul, Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds (PDF: The MIT Press Cambridge,
2005), 36.
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durumu ilerleyerek devam etmektedir. Seviyeleri gecerek verilen gorevleri tamamlamak

oyuncudan istenmektedir. Gorevler tamamlandiktan sonra oyun da sona ermektedir.38

Oyunu cocuklara ait bir faaliyet gibi diisiinmemek gerekir. Ciinkii oyunu sadece cocuklar
oynamaz. Cocukluktan yetiskinliZe hayatin her déneminde bireyler oyun oynamaktadir.
Bundan dolay1 oyun, yasamin her asamasinda sekil degistirerek varligini siirdiirmektedir. Her
asamada farkh sekillerde kendini gosteren oyuna bireyler tarafindan ytiklenen anlamlar da
farklilik gostermektedir. Cocukluk déneminde olanlar oyunlar1 6nemli bir ugras olarak
gormektedir. “Cocuklar icin oyun; oyun degildir, ciddi bir ugrastir.” Eglence kaynag ve
O0grenme araci olarak cocuk oyunu gérmektedir. Oyun yalnizca eglence kaynagi degildir.
Eglendirirken es zamanli olarak ¢cocugun kendi basina bir seyler 6grenmesine imkan sunan,
var olan yeteneklerini ortaya ¢ikarma firsatini saglayan egitim siirecini de kapsamaktadir.3?
Cocuk tarafindan oyun; eglenirken 6greten, 6grenirken eglendiren bir ugras olarak ifade
edilmektedir. Yas ilerledikce oyun daha ¢ok eglence, bos zaman gecirme araci*® olarak

gorilmeye baslanmistir.

Akbulut; oyunun kendine 6zgii diinyasi ve belirli bir mantig1 vardir, diyerek bu durumun
geleneksel oyunlardan bilgisayar oyunlarina kadar her oyunda mevcut olup degismedigini
ifade etmektedir. Oyuncu oynadig1 oyunun i¢cinde onun istekleri ve kurallarina gére davranir.
Oyunun kurallarina gore hareket etmek gilinlilk hayattan soyutlanmak anlamina
gelmemektedir. Aksine gilinliilk hayatla baglantili olarak oyunda giinlik hayatin isleyis

sekillerinden rollerine kadar her sey ele alinarak insan yasamiyla bagdastirilmaktadir.*!

Buraya kadar ifade ettigimiz tanimlamalar geleneksel oyun tanimlamalaridir. Oyun kavrami
icin ifade ettigimiz bu tanimlamalar ve degerlendirmeler dogrultusunda, bu konu hakkinda
daha onceden aciklama yapan Binark ve Bayraktutan’in sézlerine deginerek “geleneksel
oyunlarin bu ozelliklerini dijital oyunlara da tasimak ihtimal dahilinde goériinmektedir”42

diisiincesini destekleyebiliriz.

1.2.  Dijital Oyun Kavraminin Tanimi
Dijital kelimesi Tiirk Dil Kurumu sé6zliigiinde su sekillerde tanimlanmaktadir.

1. Sayisal.

2. Verileri bir ekran araciligi ile elektronik olarak gosteren.

38 Ercan Altug Yilmaz, Oyunlastirma (Istanbul: Abakiis Yayinlari, 2020), 5-6.

39 Psikosanat, “Cocuklarin Oyunu Algilayis1” (Erisim 3 Aralik 2020).

40 Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, “Oyun”.

41 Akbulut, “Gelenekselden Dijitale, Mekdndan Uzama Oyun Kiiltiird”, 39.

42 Mutlu Binark - Giinseli Bayraktutan Siitcii, Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun (istanbul: Kalkedon
Yayinlari, 2008), 45.
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3. Verilerin bir ekranda elektronik olarak gosterilmesi.3

“Dijital” kelimesi ile “oyun” kelimesi bir arada ifade edildiginde, oyunu bir araya getiren
mantiksal ériintiileri icerisinde barindiran, gorsel verilerini ¢esitli gosterim yontemleri ile yani
bilgisayar, televizyon ve cep telefonu ekranlari gibi ¢esitli platformlar araciliiyla kullanicilara
ulastirilan ve kullanicilarin da bu materyalleri ekrana yansitarak etkilesim elde ettigi oyunlar,

dijital oyun kavramu ile ifade edilmektedir.44

Dijital oyun, kiltilir endiistrisi iiriinlerinden biri olarak ifade edilmektedir. Dijital oyunlarin
meta degeri i¢in Uretildigini sdyleyebiliriz. Meta; her seyden Once, insanda meydana
gelebilecek herhangi bir ihtiyaci gideren seydir; ikinci olarak, satis yapmak i¢cin, degisim amaci
ile iiretilen bir seydir. Bir nesneyi kendi tiiketimi icin lireten insan, meta lretmis sayilmaz,
ancak bir Uriin iretmis olur.#> Toplumun iyelerinin herhangi bir toplumsal ihtiyacin
karsilayan iirtin meta’dir. Satisa, pazarda degisime ayrilan iriinlerin iiretimine meta tretimi
denir. Haug’a gore de meta iiretimi, satis icin tiretim yapmay1 amag¢ edinmektedir.4¢ Dijital oyun
endiistrisi alaninda, oyunun kullaniciya verecegi haz ic¢in Uuretim yapiliyormus gibi
goziikkmektedir. Ancak bu endiistrinin amaci satis icin liretim yapmaktir. Bu sdylemlerden
hareketle dijital oyun liretimi icin, meta iiretimidir, demek hatali bir ifade olmayacaktir.

Binark ve Bayraktutan’in ifadelerine gore; dijital oyunlar; video oyunlari, elektronik oyunlar
ve bilgisayar oyunlarini igerisinde barindirmasina ragmen Tiirkiye’'de yaygin olarak kullanilan
bilgisayar oyunlar1 tanimlamasidir. 2000’li yillardan itibaren oyunun elektronik alanlarda
kendini gostermesiyle beraber dijital oyun kavrami da kullanilmaya baslanmistir.4” Dijital
oyun terimi atari, PC oyunlari, konsol ve mobil oyunlarin farkl ve biitiin ¢esitlerini ifade etmek

icin kullanilmaktadir.48

Dijital oyun; oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayar ile kurdugu etkilesim neticesinde
ortaya ¢ikan sonucun, ekran veya buna benzer goriintii sistemi vasitasiyla gosterilmesidir. Bu
sebeple ilk donemlerde dijital oyunlar bilgisayar veya video oyunu olarak da
isimlendirilmistir.4° Bilgisayar oyunlar1 6zelinde bu tiir dijital oyunlar teknolojinin eglence
alanindaki en c¢ok kullanim gosteren alanlarindan biridir. Bu tiir oyunlar bilgisayarlar
kullanim agisindan bagka bir fonksiyona donistiirse de ash itibari ile bir bilgisayar

yazilimidir.50

43 Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, “Dijital” (Erisim 22 Aralik 2020).

44 Serdar Ozhan, “Dijital Oyunlarda Degerlendirme ve Smiflandirma Sistemleri ve Tiirkiye Acisindan Oneriler”,
Sosyal Politika Calismalari Dergisi 25/25 (2011), 22.

45 CircassianCenter, “Meta Uretimi, Meta ve Para” (Erisim 6 Ocak 2021).

46 Wolfgang Fritz Haug, Meta Estetiginin Elestirisi, cev. Metin Toprak (Istanbul: Felsefe/Logos Yayinlari, 2008), 26.
47 Binark - Siitcii, Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun, 42.

48 Kerr, The Business and Culture of Digital Games: Gamework/Gameplay, 3.

49 Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayimcilar1 Dernegi (OYUNDER), “Ulkemizde ve Diinyada Dijital
Oyunlar Sektorii Hakkinda Genel Rapor” (Erisim 25 Aralik 2020).

50 Tiirkge Bilgi, “Bilgisayar Oyunlar1” (Erisim 27 Aralik 2020).
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Teknolojinin ilerlemesi ve gelismesi bireysel ve toplumsal tiim alanlar: etkiledigi gibi oyun
oynama pratiklerini de etkileyerek beraberinde degisiklikleri getirmektedir. Bu ilerleme,
kullanicilarin teknolojiyi kullanma oranini 6nemli anlamda hizlandirmakta ve zorunlu
kilmaktadir. Yapilan arastirmalara gore genis kitlelerin bilgisayar karsinda vakitlerinin cogunu
gecirdikleri tespit edilmistir. Gengler lizerinde etkisi olan bu durum farkl sekillerde kendini
gostermektedir. Bilgisayarin cocuk icin bilgiye ulasmay1 kolaylastirmak gibi faydali yonleri
olmasina ragmen bunun denetiminin saglanmasi olduk¢a zordur. Bilgisayar karsisinda oyun
oynayarak vakit geciren cocugun sosyal yasaminda etkileri kendi yas gruplari ile paylasiminin

azalmasi biciminde goziikmektedir.5?

Dijital oyunlarin genclerin 6z-kavram gelisimini etkileyebilecegi de sdylenebilir. Elektronik
ortamda oynanan oyunlar cocugun kullanim mekaninin daralmasina, arkadaslarindan
uzaklasmasina neden olur. Cevreden uzaklasan bireyin sosyal gelisimi de olumsuz ydnde
etkilendigi iddia edilmektedir. Alman egitimci, anaokullarinin kurucusu Frobel, okulunu
kurduktan sonra “bu okul ¢ocuklarin 6zgiir bir bicimde biiyiiyebilecekleri bir bahge olmali”
diyerek cocuk bahcesi olarak burayi isimlendirmistir. “Her canli oyun oynar, oyun her yasta
oynanir.”52 Fikirlerinden hareketle oyunun herkes tarafindan oynandigi ve yasamimizda her
zaman var oldugu disiinceleri desteklenmektedir. Oyun bireye kendini 6zgiir bir sekilde ifade
edebilme olanagini sunmaktadir. Cocukluktan itibaren oyun oynamaya baslayan birey oyunla

yetisip biiytimektedir.

Hayatimizin her doneminde olan oyun ilk giinkii gibi varligini devam ettirmemektedir. Degisen
yasam kosullar, ilerleyen teknoloji ile beraber oyunlar ve oyun alanlarinda da degisim
gerceklesmektedir. Teknolojinin hizlica gelismesi oyunun degisimini, ilerleyisini zorunlu bir
hale getirmektedir. Kitle iletisim araglarinin yasamimiz igerisine dahil olmasiyla birlikte yerel

olan oyunlar uluslararasi bir hal almistir.53

Geleneksel oyun anlayisindan doniiserek dijital oyun haline gelen oyun kavrami giiniimtizde
yeni oyun kultiirii olarak ifade edilmektedir. Yeni oyun kiiltiirii yeni oyun alanlarina olanak
saglamaktadir. Yeni oyun alanlar1 da dijital oyun konusu altinda incelenmeye tabi
tutulmaktadir. Yeni medya 6zelliklerinin dijital oyun oynama eylemine dahil edilmesi, dijital
oyunlarin en belirgin 6zelligidir.5¢ Yeni medya terimiyle, dijital kodlama diizenine vurgu yapan,
oyuncular1 arasinda iletisim siirecinin es zamanl olarak ve yogun bir kapasitede oldugu,
yuksek hizda karsilikli etkilesimin meydana geldigi, multimedya bicimselligi olan iletisim

araclar1 ifade edilmektedir.> Yeni medyanin en belirgin o6zellikleri etkilesimsellik ve

51 Cem S. Siitcii vd., “Internette Cocuklarla ilgili Tiirkce Web Sitelerinin Icerik Acisindan Karsilagtirmali Analizi”, 2.
Uluslararast Cocuk ve lletisim Kongresi, 2. Uluslararast Cocuk Filmleri Festivali & Kongresi (Istanbul: istanbul
Universitesi iletisim Fakiiltesi, 2005), 673.

52 Erken Cocukluk Egitimi, “Frobel Egitim Yaklasim1” (Erisim 7 Subat 2021).

53 Deniz Yengin, Dijital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet (istanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Doktora Tezi, 2010), 107.

54 Binark - Siitcii, Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun, 45.

55 Binark, Yeni Medya Calismalari, 5.
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multimedyadir. Yeni medya, dijital kodlama diizeni iizerine temellendirildigi icin, fazla sayida
bilgilendirmeyi ayn1 zamanda aktarabilme ve oyuncunun geri doniiste bulunabilme imkanina
sahiptir.>¢ Dijital oyun ve geleneksel oyun 6zellikleri bakimindan benzerlik gostermektedir.
Ancak aralarindaki fark, yeni medyanin niteliklerinin oyun oynama isleminin icerisine dahil
edilmesidir. Buradan hareketle yukarida da belirttigimiz gibi geleneksel oyunun 6zelliklerini

dijital oyunlara tasimak imkan dahilindedir.

Teknolojik gelismeler, dijital sistemlerin zamanla degismesi ve yeni ortamlarin ortaya ¢ikmasi,
dijital oyun terimi tamimlamasinin genislemesine neden olmaktadir. Geleneksel oyun
anlayisinda var olan 6zellikleri de icerisinde barindiran yeni oyun anlayisi, dijital oyun olarak
ifade edilmektedir. Tanimlamadan sonra deginilmesi gereken husus bu oyunlarin tirleridir.

Bir diger baslikta dijital oyunlarin tiirleri ele alinip agiklanmaktadir.

1.2.1. Dijital oyun tiirleri

Dijital oyunlar, oyuncunun arayiiz vasitasiyla etkilesim kurduklar elektronik oyunlardir. Bu
oyunlar g¢evrimici/cevrimdisi, tekli yapay zekaya karsi, coklu birbirlerine veya yapay zekaya
kars1 oynanabilir bicimdedir. Dijital oyunlar bir¢ok siniflama 6l¢titiine gore farkl sekillerde ele

alinabilmektedir.

Dijital oyunlarda oyuncu sayisi, ekonomik beklenti ve teknolojik altyapi esas alinarak yapilan
siniflandirmaya gore dijital oyunlar pc oyunlari, konsol oyunlari, ¢cevrimici oyunlar, mobil ve
sosyal oyunlar olarak siniflandirilmaktadir.5? Kisaca tanimlamalarina deginecek olursak pc
oyunlary; internet iizerinden licretli veya ilicretsiz sekillerde PC/Mac kullanicilarinin
bilgisayara yiikleyerek oynayabildigi oyunlardir. Konsol oyunlari; sabit bir donanim
aracilifiyla oynanabilen, maliyetli bir oyun gelistirim siireci olan kartus ya da CD’de satilan
oyun tiiriidiir. Oyunu kontrol etmek i¢in kullanilan oyun Kkolu, fare, klavye vb. aletler yerine
gelisen teknoloji ile beraber konsola 6zel kontrol mekanizmasi veya sadece viicut
hareketleriyle etkilesim saglayabildigi oyun yazilimlari ile oyunu kontrol etmek miimkiin hale
gelmektedir.58 Cevrimici oyunlar; baslangici belli olan ancak sonu belirli olmayan, oyuncunun
etkilesimi ile ilerleme gosteren, zaman sinirlamasi olmayan oyunlardir. Bu oyunlarin maliyeti
yiiksek olmakla beraber yapim siireci de uzun zaman almaktadir. Internet {izerinden iicretli ya
da ticretsiz olarak indirilebilmektedir. Mobil oyunlar; cep telefonu veya tablet bilgisayarlar gibi
tasinabilme imkani olan araclar i¢in gelistirilmis bicimde oyunlardir. Sosyal oyunlar ise; sosyal

aglar tizerinde oynanabilecek bicimde tasarlanan oyunlardir. Sosyal aglardaki kullanim artisi

56 Binark, Yeni Medya Calismalari, 21.

57 Ceyda Ilgaz Biiyiikbaykal - Inci Abay Cansabuncu, “Tiirkiye’de Yeni Medya Ortami ve Dijital Oyun Olgusu”, Yeni
Medya Elektronik Dergisi 4/1 (2020), 7.

58 Karahisar, “Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektoriiniin Durumu”, 109.
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ile beraber oyun iiretici firmalar1 yalnizca sosyal ag araciligi ile oynanabilecek bicimde olan

oyunlara yonelim géstermistir.59

Dijital oyunlarin siniflandirilmasi yapilirken cogunlukla oynanis tarzlari temel alinmaktadir.
Buna ek olarak oyunun amacina gore, oyunun hedef aldig1 sektore gore, oyunun hedefledigi
kitleye gore yapilan smiflandirmalar da mevcuttur. Amacindan egitim, spor; hedef alinan
sektorden saglik, eglence; hedefledigi kitleden ise yas gruplari, cinsiyet ve egitim durumlari

gibi olciitler kast edilmektedir.60

Griffiths, bircok farkl dijital oyun tiirti oldugunu belirtmektedir. Her bir oyunun kendine has
ozelliklere sahip oldugunu séyleyerek dokuz kategoriye ayirmaktadir. Bunlarin simiilasyon
oyunlari, macera, aksiyon oyunlari, mantiksal oyunlar, platform oyunlari, déviis oyunlari, bilgi
oyunlari, alistirma ve pratik yapma oyunlari, matematik oyunlarié! oldugunu ifade etmektedir.
Herz'in yaptig1 siniflandirmaya gore; aksiyon, spor, doviis, macera, simiilasyon (benzetim)
oyunlari, bilmece, strateji, rol yapma seklinde dijital oyunlarin tiirleri vardir.62 Poole’nin
siniflandirmasina gore dijital oyunlarin tiirleri yaris, galip gelme, vurma, bilmece, platform,
spor, Tanr1 oyunlari, rol yapma ve gercek zamanli strateji oyunlaridir.63 Juul ise soyut, ikonik,

anlamli, anlamsiz ve asamali oyun olarak dijital oyunlari siniflandirmaktadir.64

Dijital oyunlar bir¢ok siniflama 6l¢iitiine gore farkl tiirlere ayrilabilmektedir. Bu ¢alismada ele
alinan siniflandirma oynanis tarzlarina gore olandir. Ancak burada inceledigimiz tiirlerin
kapsami siirlidir. Bunun nedeni ise giin gectikce farkli oyunlarin iiretilmesi ve oyun
cesitliliginin artmasidir. Dijital oyunlar ¢ok boyutlu bir yapiya sahip olsa da oynanis tarzlarina
gore simiflandirildiginda alti kategoriye ayrilarak ele alinabilir. Bunlar; aksiyon oyunlari,

macera oyunlari, simiilasyon oyunlari, spor oyunlari, rol yapma oyunlari, strateji oyunlaridir.65
1.2.1.1. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon tiirii oyunlar genellikle bir anlati cergevesinde ilerleme gosteren ve bu anlatilar:
ortaya ¢cikarma noktasindan hareket ve etkilesim gerceklestiren bir oyun ¢esididir. Bu oyunda
daha cok aksiyon 6geleri bir araya gelmektedir. Kullanic1 hedefe ulasana kadar karmasik bir
oyun diinyasinda hareket etmeli, her engeli asabilmek icin yeterli alet ve ganimetleri

biriktirmelidir.66 Oyun igerisinde c¢esitli yerlerdeki malzemeler kullanicinin oyunu

59 Biiyiikbaykal - Cansabuncu, “Tiirkiye’de Yeni Medya Ortami ve Dijital Oyun Olgusu”, 7.

60 Mira Elif Demirhan Sayin, Dijital Oyunlarin Biligsel Yeteneklere Etkileri: Faktér Referansh Biligsel Test Kiti ile Oyuncu
ve Oyuncu Olmayan Gruplarin Karsilastiriimasi (Istanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora
Tezi, 2016), 81.

61 Mark D. Griffiths, “Are Computer Games Bad for Children?”, The Psychologist: Bulletin of the British Psychological
Society 6 (September 1993), 405.

62 Kerr, The Business and Culture of Digital Games: Gamework/Gameplay, 40.

63 Kerr, The Business and Culture of Digital Games: Gamework/Gameplay, 40.

64 Yengin, Dijital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet, 114.

65 Rapeepisarn vd., “The Relationship between Game Genres, Learning Techniques and Learning Styles in
Educational Computer Games”, 500.

66 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design (PDF: Osborne/ McGraw-Hill, 2014), 20.
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kazanmasinda etkili olmaktadir. Oyuncu tarafindan malzemeler toplanarak ve kullanilarak
rakiplerine karsi miicadele gerceklesmektedir. Miicadele sonucunda rakiplerini yenen oyuncu

galibiyeti elde etmektedir.

Aksiyon oyunlari igerisinde hareket oldugundan dolay1 bu oyunlar1 eylem oyunlar1 arasinda
kategorize edebiliriz. Eylem oyunlar1i harekete dayali oyunlardir. Bunun yaninda temel
ozellikleri, oyuncuyu oyunun her zamaninda aktif ve oyunun icinde tutmasidir. Bu tip
oyunlarda el-g6z koordinasyonunun saglanmasi ve hizli bir sekilde refleks gosterebilmek
o6nemli olan hususlardir. Bazi oyunlar hizl taktiksel diistinmeyi gerektirir ancak oyun sirasinda
genellikle derinlemesine diisiinmeye ihtiyac yoktur.6? Oyunda olabilecek ve olmasi muhtemel
durumlara karsi oyuncunun aninda miidahale ederek bu durumu engellemesi gerekmektedir.
Miidahaleler ve hizli refleksler ile ilerleyen oyun icerisinde oyuncuya derinleme diisiinme

yapabilecek zamani oyun tanimaz.

1.2.1.2. Macera Oyunlari

Macera oyunlar1 1970’lerde baslayan en eski oyun cesitlerinden birisidir. Bu oyun cesidi
arastirma, bulmaca ¢6zme, kesif gibi unsurlar tizerine kurulu, hikayeye odakli bir gesit video
oyundur.t8 Karmasik bir hikdye orgilisii icinde olan oyuncu bu orgiiyli takip ederek
ilerlemektedir. Macera oyunlar1 gergcek zaman anlayisi iizerinde sekillenen, kesif ve etkilesimin
gerceklestigi, cogunlukla grafik ve ses 6gelerini 6n plana ¢ikartan oyunlardir. Oyun akis fare
veya joystick ile kontrol edilerek saglanir. Joystick, yonetme kolu, oyun kolu anlamina
gelmektedir. Bu arag¢ vasitasi ile yonetim saglanarak oyun kontrol altina alinabilmektedir.
Oyunlarda tamamlanmasi gereken gorevler gerceklestirilirken kullanicinin yapmasi gereken

durumlar da yerine getirilerek hedefe ulasilmaktadir.6?

Oyunlarda kesif lizerinde olan karakterler, bilgi sahibi olmadiklar1 olaylara miidahil olarak
bilinmeyen durumlar1 ¢ozmeye ¢alismaktadirlar. Oyun siirecinde farkl esya, ara¢ ve geregler
toplanarak onlarin yardimi ile bilinmeyenler ¢6ziime ulastirilmaktadir.’® Oyunu hareketli hale
getiren arastirma ve kesfetme duygusu oyuncuyu motivasyon agisindan olumlu anlamda
etkilemektedir. Bir seyleri kesfetme hali, bdliimlere yonelme ve onlar1 ge¢cme hissini
giiclendirmektedir. Boliimleri gecerek ilerleyen oyuncu oyunu tamamlamak i¢in miicadele

ederek tamamlamaya odaklanacak ve bunun i¢in gayret gosterecektir.

67 Veli Topbasan, Dijital [lliistrasyon ve Bilgisayar Oyunlarinda Karakter Tasarim (Hatay: Mustafa Kemal Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2013), 60.

68 Say1n, Dijital Oyunlarin Bilissel Yeteneklere Etkileri: Faktor Referansh Bilissel Test Kiti ile Oyuncu ve Oyuncu Olmayan
Gruplarin Karsilastirilmasi, 83.

69 Mehmet Mert Ayanoglu, Mimarlik Egitiminde Ug Boyutlu Bilgisayar Oyun Motorlarinin Kullanimi (istanbul:
Istanbul Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2006), 23.

70 Topbasan, Dijital [lliistrasyon ve Bilgisayar Oyunlarinda Karakter Tasarim, 60-61.
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1.2.1.3. Simiilasyon Oyunlari

“Simiilasyon bir arag, makine, sistem ve olguya 6zgi isleyis biciminin incelenme, gosterilme
veya aciklanmasi amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligi ile yapay bir
bicimde yeniden tretilmesidir.”7! Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde simiilasyon benzetim, 6grence
olarak tanimlanmaktadir. Benzetim kavrami ise benzerini yapma, taklit etme olarak ifade
edilmektedir.’2 Bu tarz oyunlara bazi kaynaklar simiilasyon oyunlar1 bazi kaynaklar da

benzetim oyunlari olarak deginmektedir.

Simiilasyon oyunlari tamamen gercekeilige dayanarak giindelik yasamda gerceklesemeyen ya
da gercek hayatta olmasi muhtemel benzer bir duruma sahit olma imkam sunmaktadir. Bu
oyunlar ii¢ boyutlu ortamlarda bir ara¢ aracilifiyla oyunu tecriibe edebilmeye olanak
saglamaktadir. Askerlerin, pilotlarin egitiminde ve buna benzer alanlarda simiilasyon
kullanilmaktadir. Simiilasyonun kullanilma nedeni egitim asamasinda ortaya c¢ikacak
problemlerin ve yapilabilecek hatalarin verebilecegi zararlarin 6niine gecebilmektir. Hayatta
karsi karsiya kalinabilinecek her tiirli durum simiilasyon araciligiyla yansitilarak kullanicinin

hata yapma olasilig1 azaltilmaya ¢alisilmaktadir.”3

1.2.1.4. Spor Oyunlar1

Gergek yasamda olan sporlarin, bilgisayar veya konsol araciligiyla oyuna uyarlanmasidir.”4 Bu
tiir oyunlar geleneksel spor dallarini temel almaktadirlar. Geleneksel spor oyunlarindan kasit
glires, cirit atma gibi oyunlardir. Spor oyunlari iki farkl 6zellige gore gruplanmaktadir. Birinci
gruplama, oyunun temel alindig1 spor dalina gore yapilmakta yani futbol, voleybol gibi tiim
spor oyunlan tiirlerine gore yapilir. Ikinci gruplama ise oyuncunun gercekten sporu yapan
karakteri mi yoksa sporun arka planindaki stratejiyi mi yonettigine goére yapilmaktadir. Bu tiir

oyunlar rekabete dayali cogunlukla da rekabeti ytliksek olan oyunlardir.”

Spor oyunlari genellikle reflekse ve zamanlamaya dayali oyunlardir. Giiglii refleksler ve zamani
etkili kullanmaya dayanan bu tarz oyunlar ger¢ek hayatta oynanmamis bile olsa sanal ortamda
oynanarak 6grenebilinmektedir. Ger¢ek yasamda hi¢ spor oyunlari oynamamis biri bu oyunlar
aracilifiyla turnuvalar kazanabilmektedir. Bunun nedeni gercek hayattaki spor tiirlerinin

kurallarini, oynanisini ve taktiklerini yansitan simiilasyon 6zellikli bu tarz oyunlardir. Bu

71 Jean Baudrillard, Simiilakrlar ve Simiilasyon, ¢ev. Oguz Adanir (PDF: Dogu Bat1 Yayinlari, 2005).

72 Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, “Benzetim” (Erisim 6 Ekim 2021).

73 Arda Uysal, Ug Boyutlu Bilgisayar Oyunlar1 Gérsel Tasartmi (Eskisehir: Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisi, Yiiksek Lisans Tezi, 2005), 21.

74 Murad Karaduman - Elif Pinar Aciyan, “Baudrillard’in Simiilasyon Kurami Baglaminda Dijital Oyunlar ve
Bagimlilik Uzerine Bir Degerlendirme”, Trakya Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 22/ 1 (2020), 461.

75 Sayin, Dijital Oyunlarin Bilissel Yeteneklere Etkileri: Faktor Referansh Bilissel Test Kiti ile Oyuncu ve Oyuncu Olmayan
Gruplarin Karsilastirilmasi, 88.
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oyunlar oyun hakkinda bir bilgi sahibi olmayan ve bu oyunlar1 hi¢ oynamayan kullanicilar

oyun hakkinda bilgi sahibi yaparak nasil oynanacag1 hakkinda yénlendirme yapmaktadir.76

1.2.1.5. Rol Yapma Oyunlari

Rol yapma oyunlari; kullanicilarin karakterlerini yonlendirerek, yoneterek ilerleme gosteren
oyunlardir. Tasarlanmis sanal gerceklik ile kendi karakterlerini olusturduklari, belirli roller
tstlendikleri oyun tiirtidiir.’? Oyuncunun, oyunu tamamlayabilmesi icin verilen gorevleri
yerine getirmesi gerekmektedir. Oyunda ana gorevler ve yan gorevler vardir. Ana gorevler
bitirilmeden oyun bitirilemez, yan gorevlerin tamamlanmasi istege baghdir. Yan gorevler
istege bagh olmasina ragmen bu gorevleri yerine getirmek oyuncuya arti deneyim puani

kazandirmaktadir.78

Oyun icerisinde verilen istatistikler, kabiliyet ve 06zellikleri bulunan karakterlerle ilgili
arastirma yapma imkani sunar. Tekli ya da ¢oklu kullanici destegi verilerek kullanici oyunu
gerceklestirmektedir.”? Bu oyun tiiriindeki amag, film veya romanlarda olan maceray1
oyuncuya deneyimleme imkanini vermektir. Gercekte zor sartlar altinda gerceklesmesi
miimkiin olan veya olma ihtimali diisiik olan durumlar, oyun sayesinde gerceklestirilerek

kullaniciya tecriibe kazandirmaktadir.

1.2.1.6. Strateji Oyunlari

Strateji oyunlari, oynayan kisiyi detayli diisiinmeye ve planli hareket etmeye sevk eden bir
oyun ¢esididir. Oynayan kisinin yaptig1 her hareketi dikkatlice diistinmesi, planlama yapmasi
ve ona gore ilerlemesi gereken oyun turudiir. Strateji oyunlarina, tarihi ya da kiiltiirel altyapiya
sahip savas oyunlarini ornek verebiliriz. Kesfetme-genisleme- saptama- yok etme gibi
asamalardan olusan oyunlar da bu grup icerisindedir. Bu tarz oyunlar, oyuncularin asamali
diisiinme ve planli hareket etme 6zelliklerini ortaya koyabildigi oyunlardir.8® Kurallara uygun
hareket ederek asamalari yerine getiren, dogru stratejiler kuran oyuncular oyunu kazanmak
icin ugras gostermektedir. Her oyuncu kendi taktikleri ile stratejisini olusturmakta ve bu

sekilde ilerleme gostermektedir. Bu oyunlarda zaman, yonetim, kararlilik buyiik dneme

76 Topbasan, Dijital Illiistrasyon ve Bilgisayar Oyunlarinda Karakter Tasarim, 61.

77 Karaduman - Aciyan, “Baudrillard’in Simiilasyon Kurami Baglaminda Dijital Oyunlar ve Bagimlihk Uzerine Bir
Degerlendirme”, 461.

78 Topbasan, Dijital [lliistrasyon ve Bilgisayar Oyunlarinda Karakter Tasarim, 64.

79 Ayanoglu, Mimarlik Egitiminde Ug Boyutlu Bilgisayar Oyun Motorlarinin Kullanimi, 24.

80 Murat Calis, Bilgisayar Oyunlarinda Yer Alan Tarihi-Kiiltiirel Ogelerin Incelenmesi ve Bir Uygulama Calismast,
(Ankara: Hacettepe Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2016), 145.
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sahiptir.8! Oyunu kazanmak; zaman verimli kullanma, dogru yonetim ve kararhlikla miimkiin

olmaktadir. Oyuncu tarafindan gayret gosterilmeli ve dikkatli davranilmasi gerekilmektedir.

1.3. islamofobi Kavraminin Tanimi

Islamofobi kavraminin, kékensel olarak incelendiginde “Islam” ve “phobia” kelimelerinin
birlesimiyle olustugu ortaya ¢ikmaktadir. Sézliik anlami “kurtulusa ermek, teslim olmak,
boyun egmek; baris yapmak” anlamlarina gelen silm (selm) kékiinden tiiremis islam kelimesi
terim anlami olarak ise “son peygamber Hz. Muhammed (s.a.v.) 'in temel esas ve 6gretilerini
vahiy ile Allah’tan aldig1 ve kendisinin yasayip uygulayarak teblig ettigi din” seklinde
tanimlanmaktadir.82 Sosyolojik bir tanimlama yapacak olarak islam, diinyanin tek tanric
dinlerinden birisidir. “islamiyet yedinci yiizyllda Arabistan’da Hz. Muhammed (s.a.v.)
tarafindan kurulan, Allah’a baglihik ilkesine dayanan, kutsal metinleri Kur’dn'dan ve
peygamberin hadislerinden olusan bir din” dir.83 Fobi ise “Yunan mitolojisinde korku ve dehset
tanrisi olarak bilinen “phobos” kelimesinden tiiretilerek ortaya ¢ikan, korkuyu belirten ve
eklendigi kelimelere korku anlami katan bir kelimedir.”8* Normal sartlar altinda
korkulmayacak belirli durum veya nesne karsisinda meydana gelen olagantistii korku halini
fobi veya fobia kelimeleri anlatmaktadir. Bu kelimeler eklendigi kelimelere kelimenin ifade
ettigi olgu, nesne ya da duruma kars1 nefret, kin besleme anlami da katmaktadir. [slamofobi;
daha ¢ok 6nyargi, ayrimcilik, dislanma, siddet ve buna benzer kavramlarla tanimlanmaktadir.8s
Bu ifadelerden hareketle Islamofobi “Islam ve Miisliimanlara kars nefret, kin veya diismanlik
duygular besleme veya Miisliimanlara giivenmeme, onlara karsi siiphe duyma, Islam’dan
korkma” seklinde tamimlanmaktadir.8¢ Bir bagka tanimlamaya gére Islamofobi, islam ve
Miisliimanlara karsi yapilan olumsuz tutum, davranis ve duygular olarak ifade edilmektedir.8”
Misliimanlarin din 6zgiirligiini, sivil hiirriyetlerini, insan haklarini ihlal eden genellikle de
ayrimciliga, nefret suclarina, 6n yargilara sebep olan ya da bunlarin olusmasini tetikleyen sz

ve davranislar seklinde tanimlanmaktadir.88

Bati literatiiriinde islamofobi hakkinda cesitli tanimlamalarla karsilasiimaktadir. 1997 yilinda

Runnymede Trust isimli diisiince kurulusunca hazirlanan “Islamophobia: A Challenge for Us

81 Karaduman - Aciyan, “Baudrillard’in Simiilasyon Kurami Baglaminda Dijital Oyunlar ve Bagimhlik Uzerine Bir
Degerlendirme”, 461.

82 Mustafa Sinanoglu, “islam”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islim Ansiklopedisi (istanbul: TDV Yayinlari, 2001), 23/1-2.

83 Gordon Marshall, Sosyoloji S6zliigii, ¢ev: Osman Akinhay - Derya Komiircii (Ankara: Bilim ve Sanat Yayinlari,
1999), “Islamiyet”, 350.

84 Vildan Safak Oktay, Hiristiyan Cografyasinda Islamofobi (Konya: Necmettin Erbakan Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitlisi, Yiiksek Lisans Tezi, 2019), 17.

85 Kirman, “Islamofobinin Kékenleri: Batili mi Dogulu mu?”, 22.

86 Murat Aktas, “Avrupa’da Yiikselen Islamofobi ve Medeniyetler Catismasi Tezi”, Ankara Avrupa Calismalari Dergisi
13/1(2014), 35-36.

87 Fatma Kurt Sariaslan, [slamofobi Bati Literatiiriinde Islam Algist ve Islamofobi (istanbul: Onto Yayinlari, 2018),
183.

88 Sariaslan, [slamofobi Bat Literatiiriinde Islam Algist ve Islamofobi, 183.
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All yani Islamofobi: Hepimiz i¢in Bir Meydan Okuma” isimli raporda ilk defa kavram olarak
ifade edilen Islamofobi, islam ve Miisliimanlara yénelik olumsuz, asagilayic fikir ve inanglar
isaret eden diismanlk, nefret seklinde ifade edilmektedir. Raporda Islamofobinin
Miisliimanlara yonelik ayrimcilik ve dislamayla sonuclanan temeli olmayan bir hoslanmamay1

icerisinde barindiran diinya fikri oldugu ifadeleri yer almaktadir.8?

Avrupa Birligi Temel Haklar Ajansi ise, Islamofobi’yi islam diinyasinda olan bireylerin maruz
kaldiklar1 ayrimci bir muamele, kisilik haklarinin ihlali ve sosyal uyum igin bir tehdit olarak
tanimlamaktadir. Ayrimct muamele 11 Eylil 2001 tarihinde meydana gelen olaylardan sonra
terorle miicadele kapsaminda, aralarinda Araplarin, Musevilerin, Miisliimanlarin, bazi miilteci
gruplarin, kimi azinliklarin da bulundugu gruplara bagh kisi veya kisilerin irk¢i1 ayrimciliga

maruz kalmalari seklinde ifade edilmektedir. 90

Islamofobi ve Irkciliga Karsi Forum (FAIR) isimli Londra merkezli bir grup tarafindan
Islamofobi, islam’a yonelik korku, kin veya diismanlik olarak ifade edilmektedir. Bu grup,
Islamofobinin Miisliiman yasaminin biitiin yénlerini etkiledigi belirtilerek buna Miisliimanlara
karsi yapilan saldirilar, siddet ve tacizi 6rnek gostermektedir. Camilere ve Islam merkezlerine
yapilan saldirilari; egitimde, barinmada, istihdamda yapilan ayrimciligi, kamu kurumlarinda
Misliimanlara karsi olan saygi eksikliginin Miisliimanlarin tiim hayatini etkiledigine 6rnek
olarak gosterilmektedir.9! Miisliimanlara kars: takinilan bu tutumlar, bireylerde, islam dinine

girerseniz sizde ikinci sinif olup asagilanirsiniz, algisi olusturabilir.

Anlatilanlardan hareketle séyleyebiliriz ki, Islamofobi kavramimin birbirinden farkl
tanimlamalar1 bulunmaktadir. Basit bir tanimlama yapmak gerekirse Islamofobi, islam ve
Misliimanlara duyulan korkudur. Bu korku zamanla yerini nefret ve diismanlhga
birakmaktadir. {slam ve Miisliimanlara yapilan olumsuz davranislar, insan haklar1 ihlali,
irkaillk, yabanci  diismanhig, islam diismanhig1 ifadeleri, Islamofobi kapsaminda
kullanilmaktadir. Islam’a yonelik olumsuz bakis acis1 olusturan bu kavram Miisliimanlar
egitim, istihdam, barinma vb. bir¢ok ac¢idan etkilemektedir. Bu etkinin olumsuz anlamda
oldugu verilen érnekler iizerinde de asikardir. Bu 6niimiizdeki kisimda Islamofobi kavraminin

kaynagina ve tarihsel kokenlerine deginerek bu kavramin nasil olustuguna deginilmistir.

1.3.1. islamofobi Kavraminin Kaynagi ve Tarihsel Kokenleri

Islamofobi terimi bircok kékenden beslenen ve cesitli sosyal hususlar igerisinde barindiran

genis kapsaml bir kavramdir. Din, 1rk, sinif, cinsiyet ve buna benzer kavramlar Islamofobinin

89 The Runnymede Trust, Islamophobia: A Challenge for Us All: Report of the Runnymede Trust Commission on British
Muslims and Islamophobia, 4.

90 Beate Winkler, Muslims in the European Union: Discrimination and Islamophobia (European Monitoring Centre,
2006), 61.

91 Chris Allen, “An Overview of Key Islamophobia Research”, National Association of Muslim Police (2010), 5.
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tekrardan giin yiiziine cikmasinda etken olmaktadir. Islamofobinin yayginlik kazanmasinda
irkin yaninda bu faktérler de etkili olmaktadir. Koken olarak, {slamofobinin Miisliman ve
Hristiyanlar arasindaki belirli tarihi etkilesimlerle ortaya ciktigi iddia edilmesine ragmen
giiniimiize gelindiginde, islamofobi bu iki dini gecerek konuyu Miisliiman-gayrimiislim

perspektifinde konumlandirmaktadir.9?

Tarihten bu yana Islamofobi varhgim siirdiirmiistiir. Bat1 diinyasinin islam ve Miisliimanlar ile
ilgili yiizyillardan beri olusturdugu olumsuz diisiince, onlara karsi bir 6n yargi olusmasina
sebep olmustur. islamofobi kavram olarak oldukgca yeni bir kékene sahiptir.93 Kavram olarak
olusumu yeni olsa dahi islamofobi adi altinda olmadan Miisliimanlara duyulan nefret,
diismanlik tavirlari, islam’in tehdit olarak gériilmesi dinin ortaya ciktig1 zamanlarda da kendini
gostermistir. Bat’da olusan Islamofobi kavraminin tarihi, kiiltiirel, ekonomik ve siyasi bircok
sebebi bulunmaktadir. Avrupa’nin islam dinini tehdit unsuru olarak gérmeye baslamasinin,
Hristiyanlara ait topraklarin fethi ile basladigi goriilmiistiir. Bu duruma ornek olarak
Miisliimanlarin Ispanya’ya yerleserek Endiiliis Emevi Devletini kurmasim verebiliriz. VIII.
ylizyilin ilk zamanlarinda ispanya’nin biiyiik bir kismi Islam hakimiyeti altina girmistir. Aym
ylizyll icerisinde Ispanya’nin kuzeyinde Asturias-Leon Krallig1 ortaya ¢ikmus, IX. yiizyillda bu
kralligin yanina Katalonya Kontlugu ile Navarra Kralligi da dahil edilmistir. Bunlarin
olusmasindan sonra Ispanya ikiye béliinmiistiir. Ispanya’nin kuzeyi Hristiyanlarin, giineyi ise
Misliimanlarin hdkimiyetinde olarak ayrilmistir. IX. yiizyilina kadar savas esirlerinden baska
Misliiman niifusa sahip olmayan Hristiyan topraklarinda verilen giivenceler ile Miisliman
toplumu yasamaya baslamistir. XII. ve XIII. yiizyilda Endlis topraklarinin ¢gogunlugunun ele
gecirilmesi ile Miisliiman niifusu artis géstermistir. Ozellikle belirtmek gerekir ki bu zamanda

yasayan Misliimanlar, Hristiyan hakimiyeti altinda yasamlarini siirdiiriiyorlardi.*

Uzun yillar hayatlarini [spanya’da idame ettirdikten sonra burada yasam siiren Miisliimanlar
ile Hristiyanlar arasinda c¢atismalar yasanmaya baslamistir. Ortacagda Avrupa’daki
Hristiyanlar da Hach seferleri diizenlemeye baglayarak Islam’a karsi 6nlem almaya
calismislardir. Hagli seferleri Dogu’da olan zenginlikleri ele gecirmek, Kudis gibi kutsal
gorillen mekanlar1 Miislimanlarin elinden alarak bu boélgedeki Hristiyanlar1 islam’dan
kurtarmak amaglariyla diizenlenmistir.%5 Musliimanlarin yasadig1 Dogu iilkelerine bir¢cok Hach
seferi diizenlenmis ve Osmanl’'nin Istanbul’u alarak Bizans'in yikilmasi ve Balkanlardaki

fetihler ile sahneye cikisi Hristiyanlhkta Islam’in 6énemli bir korku nedeni olmasina sebep

92 Suha Sbouh, Cerceveleme Kurami Baglaminda Yabanci Televizyon Dizilerinde Islamofobi: Homeland, Caliphate ve
Bard of Blood (Ankara: Gazi Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora Tezi, 2021), 12.

93 Aktas, “Avrupa’da Yiikselen islamofobi ve Medeniyetler Catismasi Tezi”, 36.

94 Mehmet Ozdemir, “ispanya (Ulkede Islamiyet)”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi (istanbul: TDV
Yayinlari, 2001), 23/170.

95 Aktas, “Avrupa’da Yiikselen Islamofobi ve Medeniyetler Catismasi Tezi”, 40.
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olmustur.%6 Tarihsel siirecte Mislimanlarin Avrupalilar siirekli bir bicimde yenmesinin

neticesi olarak Miislimanlara® karsi bir tepki Batililarda meydana gelmistir.

Emeviler déneminde Islam en genis siirlara sahiptir ve Avrupah devletler tarafindan daha
yakindan tanimustir. Ispanya’da hizlhi bir sekilde yayilim gésteren Miisliiman egemenligi,
Hristiyan topraklarinda Miisliimanlarin var olmaya baslamasi, islam’in siyasi baglamda rakip
olarak goriilmesine sebep olmustur.® Bu durum Hristiyanlarda tedirginlik meydana
getirmistir. Tedirginlik ilerleyerek Avrupalilarin goziinde Islam, diisman olarak
nitelendirilmeye baslanmistir.%? Topraklarinda ilerlemelerini istemeyen Avrupalilar islam’in
yayllmasini engellemek, aralarinda c¢ikan c¢atismalarda maglup olmamak icin tedbirli
davranmislardir. Kendi topraklarinda hakimiyetlerini zedeletmemek adina temkinli hareket

etmislerdir.

Ispanya’da yasayan Miisliimanlar ve Hristiyanlar arasinda uzun bir siireden sonra ¢atismalar
kendini tekrardan géstermeye baglamigtir. Hristiyanlar, Miislimanlarin Ispanya ve
Portekiz’den atilmasi i¢in “Reconquista (Yeniden Fetih)” hareketi yapmay1 planlamislardir.
Yeniden fetih politikas1 Miisliimanlarin Ispanya’dan uzaklastirilmasi icin yapilan hareket
olmakla birlikte onlara duyulan kinin, diismanligin da bir neticesidir. Yeniden fetih hareketini
yasama gecirenlerden biri izabel’dir. Onun emri ile Hacli Seferleri’ne asker toplamak isteyen
Kilise mensuplarinin yaptigi propagandalar, islamofobinin temelini olusturmaktadir. Bu
propagandalarda “Hristiyanliga karsi Misliimanlik tehdittir, tehlikedir.” mesaji verilmek
istenmistir. Izabel gibi bircok Avrupali, Miisliimanlara olumsuz ifadeler atfetmektedir. Onlar
iilkelerinden uzaklastirmaya ¢alisarak varliklarina son vermek istemektedirler. Miisliimanlar
icin olumsuz soylemler kullanan bir baska kisi de Martin Luther’dir.1°0 Martin Luther’e gore
Tiirk (Musliiman) bir seytandir, fakat Papa biraz daha biiylik bir seytandir. Luther, Bati
diinyasini Islam tehlikesinden korumak icin Tiirklere karsi savagmanin her Hristiyan’'in
lizerinde sorumluluk oldugunu dile getirmektedir.101 Avrupalilar géziinde Islam hos
karsilanmamaktadir. Batililar, Islam dinini savasci, kadina diisman ve siddet yanlisi olarak
gostermeye ¢aligmaktadir.192 Tehdit olarak goriilen Islam dini i¢in takinilan tavirlar, ifade

edilen soylemler olumsuzluk iceren yargilardir.

Hristiyan ve Miisliimanlar arasinda yasanan ¢atismalarin etkisiyle Avrupal topluluklar, kendi

kimliklerini tanimlarken kendi sinirlar1 disarisinda yer alan topluluklar1 dislamistir. Kiiltiirel

9 Serpil Bardak¢i Tosun, Avrupa’da Islamofobi Uzerine Tartismalar ve Polonya Ornegi (istanbul: istanbul
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora Tezi, 2016), 65.

97 Miisliimanlardan Kkasit Tiirklerdir. Bk. Tosun, Avrupa’da islamofobi Uzerine Tartismalar ve Polonya Ornegi, 65.
98 Mustafa Kocer - Fikret Yazici, “Islamofobinin Charlie Hebdo Dergisi Twitter Hesabinda Paylasilan Karikatiirler
Orneginde incelenmesi”, Medya ve Din Arastirmalar: Dergisi 1/2 (2018), 196.

99 Oktay, Hiristiyan Cografyasinda Islamofobi, 21.

100 Riistii Kam, “Biraz Da Empati Yapmak Gerekmez Mi?”, Kamu’da Sosyal Politika 34 (Ocak-Subat-Mart 2016), 75.
101 Kam, “Biraz Da Empati Yapmak Gerekmez Mi?”, 75.

102 Hiisnii Ezber Bodur, “Batr'da islam Karsithgimin icat Edilmis Dili Olarak islamofobi (Catismaci Sosyolojik
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olarak tamimlamalarimi kendi sinirlart disinda kalan topluluklar iizerinden yaparken diger
topluluklara her tiirlii olumsuzlugu yiikleyerek otekilestirmislerdir.103 Sinirlar1 icerisinde
olmayanlari, “6teki” olarak ifade ederek bu konuma Miisliimanlar1 koymuslardir. Otekilestirme
hususunda islam dininin etkin bir unsur olarak kullanildigin ifade etmek gerekir. Avrupalilar
her zaman Islam’1 o&tekilestirmis ve bunun iizerinden kimlik olusturmaya gayret

gostermislerdir. islam topluluklar1 hep “Batimin 6tekisi” olarak goriilmiistiir.104

Kendilerini “Oteki” iizerinden tanimlamaya c¢alismak, kendinden olmayan1 dislama
ifadelerinden biridir. Kendinden olmayani dislamak irkgilik olarak dile getirilebilir. Bu hususta
Islamofobi de 1rkqiigin yeni bicimi “kiiltiirel 1rkgihk” olarak tanimlanabilmektedir.
Islamofobiyi bu sekilde tanimlayanlar bulunmaktadir. “Kiiltiirel 1rkailik” olarak
tanimlayanlarin goziinde Islamofobi, Islam dinine mensup olanlara kars: duyulan korku ve
ayrimciliktir.105 Doniisen seKkli ile islamofobi, Avrupa’da olan Miisliiman gd¢menlere karsi irkei
zeminin meydana gelmesine sebep olmaktadir. Miisliimanlarin etnik, kdltiirel, siyasi
cesitliliklerini tek bir dine indirgeyerek farkliliklarin etken oldugu biitiin durumlar, islam dini

baglaminda ele alinmistir.16 Burada ifade edilen tek bir dinden kasit islam’dur.

Otekilestirme {izerinden tanmimlamalarin etkileri ekonomik meselelerde de kendini
gostermektedir. Diinyada var olan degerli madenler, petrol, iretim i¢in kullanilan ekipman gibi
¢ok bulunmayan kaynaklarin kimde bulundugu, iiretimin kim tarafindan ve ne sekilde
yapildigy, elde edilen kazancin nasil pay edildigi gibi durumlar ekonomik acidan énemlidir.107
Batililar bu anlamda kit enerji kaynaklar tizerinde hakimiyet kurma girisimleri icerisinde
yaptiklar1 kétiiliikleri mesru kilmak icin Islamofobik séylemi ortaya atmislardir. Kilise ile
beraber hareket ederek Hristiyanligin diger dinlere karsi avantajli oldugunu gosterip bu yolla
da kit kaynaklar1 ele gecirmeyi mesrulastirmayr ama¢ edinmislerdir.108 Bati, cogunlugu
Misliman olan iilkelerdeki petrol gibi hammaddeleri ele gecirmek adina Miislimanlari
catigilacak bir 6teki konumuna getirmektedir. Dile getirecegimiz ii¢ husus islam hakkindaki 6n
yargilarin artmasinda Onemli olan konulardir. Birincisi, Bati diinyasinin Orta Dogu
petrollerinde egemenlik kurma istegini, Miislimanlar hakkinda olumsuz bir algi ile engelleme
girisiminde bulunmasidir. 1970’li yillarda baslayan enerji krizi ve sonrasinda gercgeklesen
petrol savaglar anti-Arap ve anti-islam ényargilarinin artmasina neden olmaktadir. ikincisi,
Misliimanlarin Bati sosyal yasami icerisinde basar1 géstermeleri, bu durumun kiskanilmasi ve
bu durumdan Batililarin endise hissetmesidir. Miisliimanlarin is ve egitim yasamlarinda rol

almaya baslamasi ile beraber ekonomik a¢idan payini artiran Miislimanlara kars1 Batililar

103 Aktas, “Avrupa’da Yiikselen Islamofobi ve Medeniyetler Catismasi Tezi”, 39.

104 Safj, “Islamofobinin Tarihsel Kokenleri ve Nedenleri Uzerine Diisiinceler”, 738.

105 Ozcan Hidir, “Islamofobi- Irkgilik- “Kiiltiirel Irkgilik” iliskisi”, Ombudsman Akademik 7 (Arahk 2017), 24.

106 Fatma Yilmaz, Avrupa’da Irkeilik ve Yabanct Diismanligi (Ankara: Uluslararas: Stratejik Arastirmalar Kurumu
Yayinlari, 2008), 86.

107 Koger - Yazici, “Islamofobinin Charlie Hebdo Dergisi Twitter Hesabinda Paylagilan Karikatiirler Orneginde
Incelenmesi”, 196.

108 Bodur, “Batr’'da Islam Kargithginin icat Edilmis Dili Olarak islamofobi (Catismaci Sosyolojik Perspektif)”, 77.
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Islamofobik hareketlere basvurmuslardir. Ugiinciisii husus ise, kiiresellesen ayrimciliktir. Az
ve degerli olan kaynaklarin kontroliinii ellerinde bulundurmak isteyenler zor kullanarak
onyargi ve ayrimcilif1 kiiresellestirmek istegi icerisindedirler. Miisliimanlara karsi olumsuz
fikirlerin artmasina neden olan bu ekonomik sebepler ile islam/Miisliimanlara karsi 6n

yargilarin ya da Islamofobinin olustugunu dile getirebiliriz.109

1970’li tarihlerde Islamofobi kelimesi, yeni anlam katilarak ortaya cikmistir. 1979 Iran
Devrimi’'nden sonra hizin1 artiran Islamofobi Soguk Savas’'in son bulmasi ile olusan ortamda
giderek daha fazla yayginlik kazanmistir. Bagka bir ifadeyle Sovyetler Birligi'nin ¢cokmesi ile
Bat'nin kendi kimligini 6tekine karsitlik esasinda mesru hale getirmesi siireci igerisinde
onemli bir kirllma yapmus, Islam “yeni 6teki” seklinde ifade edilerek konumlandirilmis ve yeni
bir kiiresel tehdit olarak ortaya atilmistir.110 Bu terim 1980’li ve 1990’h tarihlerde Avrupali
irkeilik karsitlar i¢in popiiler bir hal almistir. 11 Eyliill 2001 tarihinde yasanan olaydan sonra
Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri'nde Islamofobi teriminin kullanimi kesin bir déniim
noktasi olmustur.!1! Bu terimin tekrardan ciddi bir oranda hiz kazanmasi 2001 yilinin 11 Eyliil
ayinda yasanan ABD’deki ikiz kulelere karsi diizenlenen terérist saldirilar: ile olmustur.
Yapilan saldirilardan sonra islamofobi yeniden giindeme gelmistir. Bu tarihten sonra ABD ve
Avrupa’da Islam ve Miisliimanlara karsi yapilan 6n yargilar ve ayrimcilik gériilebilir sekilde
artis gostermistir. Saldirlar kiiresel acidan ciddi sonuglara sebep olarak Islam ile miicadele
devrinin baglamasinda etkin rol oynamistir. islam dininin tehdit unsuru seklinde algilanmasi
siireci ortaya cikmigtir.!1?2 [slam dinine siiphe ile bakilmasina neden olan bu olayla,
Miisliimanlara yénelik 6n yarg: beraberinde nefret ve korku duygularini getirmistir. Islam’a
kars1 beslenen bu duygular dinin olumsuz algilanmasina sebep olmus, yani sira

Islam/Miisliiman diismanhgini getirmistir.

Bu takinilan tavir dinler arasinda catismaci bir durum ortaya koymaktadir. Basit bir tabirle
ifade etmek gerekirse islam dini ve Bati diinyas1 yani Hristiyanlik arasinda hep bir ¢atisma
gorilmektedir. Bu catismalarin 6niine gecebilmek i¢in uzlasmaci bir tavir sergilenebilir.
Gelecekte de bu catismalarin devam etmesi istenmiyorsa Batililarin, Miisliimanlara olan
olumsuz tavirlarindan vazge¢cmesi gerekmektedir. Tek tarafli degerlendirilmis gibi goriiniiyor
olabilir ancak genelde Bati diinyasindan Islam diinyasina karsi bir atak, bir olumsuzlama
oldugu icin bu tabirleri kullanmay tercih ettik. islamofobi Bat1 diinyasi tarafindan iiretilmis bir
kavramdir.!13 Bati diinyas! tarafindan yogunlukla kullanilan Islamofobi Bat1 dis1 toplumlar
tarafindan da kullanilmaktadir. islamofobi, demokrasiyi ve temel insan haklarinin varligim

kabul eden biitiin topluluklar icin kabul edilebilir bir olgu degildir. Nedeni ise insan haklarinin

109 Bodur, “Batr’'da Islam Karsithginin icat Edilmis Dili Olarak islamofobi (Gatismaci Sosyolojik Perspektif)”, 81-82.
110 Sariaslan, [slamofobi Bat1 Literatiirtinde Islam Algist ve Islamofobi, 185.

111 Junaid Rana, “The Story of Islamophobia”, Souls: A Critical Journal of Black Politics, Culture and Society 9/2 (2007),
148.

112 Sariaslan, Islamofobi Bat Literatiiriinde Islam Algisi ve Islamofobi, 185.

113 Ejder Okumus, “Islamofobi: Bir Kétiiliik Problemi”, Yeni Safak (13 Subat 2015).
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savunuldugu demokratik bir yerde, bir dine olumsuz tavir takinilmasi ve bir dinin alt, asagi bir

seviyeye indirgenmesinin diisiintilemez olmasidir.

Tarih siiresince Bat1 diinyasinin ¢ikarlarini tehdit eden bir unsur olarak goériilen islam dinine
kars1 olumsuz tavir gliniimiizde de yaygin ve giiclii bir sekilde kendini gostermeye devam
etmektedir. Kisaca Islamofobi kavraminin varligim korudugunu dile getirebiliriz. Avrupa’da
{slamofobik olaylar fiziksel ve s6zlii saldiry, is, egitim, siyaset, medya, adalet sistemi ve internet
tizerinde etkisini gostermektedir. Bu alanlardan birkacini aciklamak gerekirse; Miisliimanlar
ozellikle yerel halk ve yaslilar tarafindan sokakta, toplu tasima araclarinda ve alisveris
yaptiklar1 mekanlarda fiziksel ve sozlii saldirilara maruz kalmaktadir. 14 yasindaki basortilii
bir genc kizin, metroya bindigi zaman, onun tilkesine iade edilmesi gerektigi seklinde s6ylemler

ile sozli saldiriya maruz kaldig dile getirilmektedir.114

Islamofobinin topluma aktarildig1 yerlerden biri medyadir. islamofobinin yaygin bir sekilde
kendini gosterebilmesinin nedeni medyaya egemen olanlarin faaliyetleridir. Medyada alg1
yonetimi sayesinde bir diisiince ya da amag, hedeflenen kitleyi etkileyebilmektedir. Algi
yoOnetimi, etkilemek istenilen kitleyi bir fikir ya da hedef dogrultusunda bir ikna siireci igerisine
sokmaktir. Kitleleri; duygu, fikir, hedef dogrultusunda etkileyerek secilen bilgilerin yayilmasi
ya da ortadan kaldirilmasi olarak da tanimlanabilen algi yonetimi her bir lilkede goriilen
belirlenen kanallar araciligiyla gerceklestirilen olgulardir.115

Fikirlerin, kiltlirlerin alis verisi ile hizhi bir sekilde yayildigi bir diinyadan medya da
etkilenmektedir. Endiistri haline gelen medyada Islamofobi, endiistri haline getirilerek
pazarlanmaktadir. Bu Islamofobi endiistrisi olarak ifade edilen endiistri, Miisliman korkusu
mesajini topluma yaymak i¢in caba gostermekte elinden geleni yapmaktadir.116 Giiniimiizde de
etkin bir ortam olarak kullanilan medyada ayni sdylemler devam etmektedir. Medya, anti-
Mislim 1rkeiligin ¢ogaltilmasi ve normallesmesinde O6nemli bir role sahiptir. Avrupa’da
Islamofobi; haber kanallarinda, gazetelerde Islam/Miisliiman algisi ile ilgili ¢ikan olumsuz
haberlerle medya organlari tizerinden kendini gostermektedir. Bunlara onlarin egitim, kultiir,
istihdam alanlarinda maruz kaldiklar irk¢i sdylemleri; sosyal medya lizerinden yapilan

baskiyi; onlara duyulan nefret iceriginin yayginlastirilmasi durumlarini da ekleyebiliriz.117

Avrupa’daki Islamofobik durumu birka¢ érnek iizerinden aciklamak gerekirse ilk érnegimiz
Ingiltere o6zelindedir. Ingiltere’deki Islamofobik duruma baktigimizda karsimiza gazete
haberleri ¢ikmaktadir. Haberleri din ve Kkiiltiirel ¢esitlilik, asir [slamcilik, Miisliimanlarin
terorizmle baglantili oldugu ve bundan dolay:1 da bir tehdit unsuru olarak goriildiigii konulari
olusturmustur. Ingiltere’de hayatlarini devam ettiren Ingiliz Miislimanlarina yénelik yaygin

bir sekilde kullanilan fanatik, asirilike¢, koktenci, radikal ve militan ifadelerinin varligi yapilan

114 Enes Bayrakli - Farid Hafez (Eds), European Islamophobia Report 2019 (SETA, 2020), 776.
115 Ozgiir Géneng, Medyada Algi Yénetimi (istanbul: Der Kitabevi, 2018), 16.

116 Nathan Lean, Islamofobi Endiistrisi, cev. ibrahim Yilmaz (Ankara: DIB Yayinlari, 2019), 123.
117 Bayrakli - Hafez (Eds), European Islamophobia Report 2019, 824-825.
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calismalarla ortaya konulmustur.*® Bir diger 6rnegimiz de Fransa’da ¢ikan Charlie Hebdo
Dergisi’dir. Bu derginin resmi Twitter hesabinda yapilan paylasimlar dikkatleri cekmektedir.
Dergi, Islamofobik unsurlar1 barindiran karikatiirlere yer vermistir. Karikatiirlerde sakalls,
takkeli, basortiilii, entarili insanlarin ¢evresinde sineklerin yer aldigi, konustugunda agzindan
salyalar akan biri olarak karikatiire edilen Miisliiman, bunlarin temsil ettigi de Islam dini olarak
kullanicilara sunulmustur. Dergi yaptigi bu paylasimlarla dogrudan Miislimanlar1 hedef
almaktadir. Miisliiman kesimin dini hayat pratiklerinin Batinin yasam tarzi iizerinde olumsuz
etki biraktigi mesajini veren karikatiirler de dergi icinde yer almaktadir.’® Dergi tarafindan

takinilan bu tutum Islamofobi algisin1 beslemektedir.

Tiirkiye’deki islamofobi'nin yansimalarina baktigimiz zaman iki énemli duruma dikkatleri
cekmek gerekmektedir. Biri; Tiirkiye icerisinde kiiltiirel iktidarin Bati'nin elinde olmasidir.
Egitim, edebiyat, sinema, spor gibi bir¢cok alanda Bati’'nin kontrolii kendini hissettirmektedir.
Bu durum da islam’in varligindan uzak veya dinin problemli goriildiigii, olumsuz temsillere
sebep olmustur. Diger husus da, Amerikan kiiltiirtiniin hakimiyetindeki kiiresel medyanin
Tirkiye’'de var olan egemenligidir. Haberlerde, dizilerde, medya organlarinin kontrolii altinda
olan diger kuruluslardaki tutum, tavir cogunlukla sorunlu olmustur.20 Medya, sosyal medya,
gazeteler, dergiler, haber kanallar1 ve cesitli filmler ve dizilerde yer verilen Islamofobik
hususlar islam hakkinda olumsuz diisiincelerin olusmasinda etkin rol almaktadir. Dergilerde
yer verilen Islamofobik unsurlara baktigimizda karsimiza mizah dergilerinde yer alan
karikatiirler cikmistir. 2014 yili icerisinde Tiirkiye’de en ¢ok tercih edilen mizah dergilerindeki
karikatiirlerde dini hususlar olumsuz bir sekilde ele alinmistir. Dini hususlar alay konusu
olarak islenmekte, Miisliimanlar ¢irkin olarak atfedilmekte ve saldirgan olduklarini ifade eden
durumlara karikatiirlerde yer verilmektedir.'*! Sosyal medya 6zelinde konuya baktigimizda ise
bu ortamda da Islamofobinin varhgi kendini géstermektedir. insanlar inanglarinm sanal bir
sekilde yasadiklar platformlardan biri olan sosyal medyay1 kullanirken kendi inang¢larina
uzaklasmaktadirlar. Sosyal medya platformlarindan olan Facebook {lizerinde yapilan bir
calismada bu platformu kullananlarin yaptig1 dini paylasimlarin platformu kullanan diger pek
cok kullanial tarafindan ikiyiizliiliik olarak algilandig: ifade edilmistir. Calismada edinilen
sonug ise Facebook platformunun bireylerin gercekte olan dini kimliklerini yansitmayacagi
yoniindedir. Bu ortamlarda gercekligi olmayan ya da tartismali olan paylasimlar da
yapilabilmektedir. Sosyal medya araciliiyla olusan karmasik tutumlarla birey karsi karsiya

kalabilmektedir.122 Bu durumlarda bireyin yanlis bilgiler edinmesine yol agabilir. Maruz kaldig1

118 Kerry Moore vd., Images of Islam in the UK-The Representation of British Muslims in the National Print News Media
2000-2008 (Cardiff School of Journalism, Media and Cultural Studies, 2008), 3.

119 Kocer - Yazici, “Islamofobinin Charlie Hebdo Dergisi Twitter Hesabinda Paylasilan Karikatiirler Orneginde
incelenmesi”, 205.

120 Mustafa Sami Mencet, “Medyadaki Yansimalariyla Tiirkiye’de islamofobi”, Medya ve Islamofobi, ed. Hakan Aydin
vd. (Ankara: Nobel Yayinlari, 2019), 260.

121 Mencet, “Medyadaki Yansimalariyla Tiirkiye’de islamofobi”, 263.

122 Gamze Gezginci - Sevki Isikli, “Dindar Facebook Etkisi: Tiirk Kullanicilar Uzerine Bir Analiz”, Medya ve Din
Arastirmalari Dergisi 1/1 (2018), 127.
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olumsuz durumlarla bireylerde islam hakkinda olumsuz tutumlar olusabilir. Tiirkiye’'deki
Islamofobik algilar medya organlar aracihifi ile topluma dayatilmaktadir. Bu durumlar da

Islamofobi algisini beslemektedir.

Islamofobi bu alanlarin yaninda oyunlar igerisinde de varhigin siirdiirmektedir. 2019 yilinda
bir futbol maginda karsi karsiya kalinan durum islamofobinin varhgini devam ettirdigini
gostermektedir. 2019 yilinin 4 Subat giinii oynanan West Ham United - Liverpool macinda
Liverpool takiminin Misirh futbolcusu Muhammed Salah’a kars: Islamofobik unsurlar iceren
tezahiirat yapilmistir. Tezahtiratin icinde futbolcunun Miisliiman kimligine yonelik hakaret yer
almaktadir.?”® Futbolcunun Miisliiman oldugundan dolayr maruz kaldigi bu tavir yakin bir

zamanda kendini gostermistir.

Islamofobinin kendini gésterdigi alanlardan bir digeri dijital oyunlardir. Dijital oyunlar,
Islamofobik alginin yayilmasi i¢in kullanilan mecralardan biridir.124 Verilen gorevler, yapilmasi
gereken durumlar Islamofobik unsurlan igerisinde barindirabilmektedir. Dijital oyunlar
icerisinde yer verilen bu unsurlar bireylerde olumsuz fikirler uyandirmaktadir. islam hakkinda
yer verilen hususlar islam’in kaidelerine uygun olmayan durumlardir. Gizli ya da asikar olarak
verilen bu unsurlar bireyin kavramsal diinyasina saldir gerceklestirmektedir. Kullanicilarin
zihninde var olan durumlar farkli sekillerde oyun icerisinde verilerek yok edilmeye

calisilmaktadir.125

Deginilen bu hususlardan hareketle islam’a karsi ényargilarin olustugunu ve bu 6n yargilarin
toplumsal sonuclarinin bazi1 platformlarda kendini gosterdigini ifade edebiliriz. Medya
vasitalari, sosyal medya platformlari, gazeteler, dergiler, oyun ve dijital oyunlar igerisinde
Islamofobinin varlig1 géziikmektedir. Cesitli acilardan bireylere sunulan bu hususlar, maruz
kalan kitlenin disiincelerini, algilarin1 etkileyip degistirebilmektedir. Yapilan calismalarla
dijital oyunlarda yer alan Islamofobik unsurlar ihtiva eden karelerin kullanicilar tarafindan
gercegin yansimasi seklinde gorilip i¢sel hale getirildigi bilgilerine ulasilmistir. Miisliiman
olmayan kullanicilar da Miislimanlar1 siddet taraftar1 ve terorist ifadeleriyle
isimlendirmektedir.126 Ortaya konulan durumlardan hareketle oyunlarda yer verilen bu
karelerin islam dini hakkinda 6n yargilarin olusmasinda etken olduklarimi séyleyebiliriz.

Olusan islami ényargilar Islamofobi algisim giiclendirmektedir.

Freud bireyin ruhsal yapisinin biling, biling dncesi ve bilingalti olmak iizere {i¢ béliimden
meydana geldigini ifade etmektedir. An igerisinde bireyin farkinda olduklari zihnin biling

boliimiinde yer alirken o anda farkina varamadiklar1 ancak ufak bir gayret neticesinde bilince

123 CNN Tiirk, “Salah’a Islamofobik Tezahiirata inceleme” (Erisim 26 Subat 2022).

124 Mustafa Cingi, “Dijital Oyunseverlerin islamofobi icerikli Oyunlara Bakis1”, Medya ve Din Arastirmalari Dergisi
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gelen hususlarda biling 6ncesinde yer almaktadir.127 Bilingalt1 ise, bilincin disinda yer alan ve
6zel yontemlerle bilince getirilebilen bireyin yasantilarinin bulundugu bir yerdir. Bireyin
eylemlerinin tiimii bilingli yapilan mantiksal diisiincenin sonucunda ortaya cikan iiriinler
degildir. Cesitli sebeplerle bilin¢ disinda tutulan, bilince ¢ikmayan durumlar korku, kaygi gibi
hususlar bireyin hayatini etkilemektedir. Birey bu durumu ayirt edememekte dolayisiyla
bilingaltinin farkina varamamaktadir.128 Bilincin disinda farkina varmadigimiz duygu, diisiince
ve davranislarimizin pek cogunu gerceklestirmemizde etkili olan giidii ve istekleri bilingalti
barindirmaktadir. Bireyin ruhsal yapisinin en derin katmani olan bilingalti bastirilmis diisiince

ve hatirlara yer verdiginden tehdit edici olabilmektedir.129

Dijital oyunlar icerisinde dogrudan ve dolayl olarak islamofobik unsurlar islenmektedir.
Dolayh yoldan islenen bu unsurlar bireyin bilingaltina hitap etmektedir. Islamofobik hususlar
bireylerin algilarini, kavramsal diinyalarini etkileyecek seklinde lanse edilmektedir.
Zihinlerinde olan 6nemli gérdligii nesneler, gorseller oyunda baska bir nesne veya gorselle
iliskilendirilerek yok edilmeye c¢alisiimaktadir.13¢ Kullanicilarin ilk baktiinda fark
edemeyecekleri bu unsurlar cesitli yerlere ve nesnelerin igine saklanarak kullaniciya
sunulmaktadir. Bilingaltinda yer eden ahlaki degerlerle uyusmayan bu unsurlar bireyleri ve

toplumu olumsuz yénde etkileyerek hayatlarinda tesirlerini gésterebilmektedir.

127 Banu Yazgan Inang - Esef Erciiment Yerlikaya, Kisilik Kuramlar1 (Ankara: Pegem Akademi Yayinlari, 2014), 19.
128 Mehmet E. Sardogan - Tevfik Fikret Karahan, “Kisilik Gelisimi”, Egitim Psikolojisi, ed. Alim Kaya (Ankara: Pegem
Akademi Yayinlari, 2014), 121.

129 fnang - Yerlikaya, Kisilik Kuramlari, 19.

130 Kalayci - Ulusal, “Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi”, 38.
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2. BOLUM
DiJiTAL OYUNLAR VE iSLAMOFOBI
2.1. Dijital Oyunlar ve Sosyallesme iliskisi

Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde sosyallesme kavrami, toplumsallasma olarak ifade edilmektedir.
Toplumsallasma ise, “bireyin kisilik kazanarak belli bir toplumsal cevreye hazirlanmas;i,
toplumla biitiinlesme siireci, sosyallesme”, biciminde tanimlanmaktadir.13! insanin var olmasi
ile ortaya ¢ikmis bir olgu olarak sosyallesme, gecmisten giiniimiize biitiin toplumlarda varligini
korumaktadir. insan sosyal bir varlik oldugu i¢in insanin oldugu her yerde sosyallesme vardir.
Diinyaya gelen insan, sosyallesme stireci ile toplumun degerlerini, bilgi birikimini 6grenerek,
benimseyerek toplumun bir liyesi haline gelmektedir. Toplumun {iyesi haline gelebilmesi i¢in
insanin yapmasi gerekenler vardir. Bunlar; toplumda kendisinden énce var olan kurallari
O0grenmesi, deger ve inanclar1 benimsemesi ve bu kurallara uygun olarak kendisine verilen
rolleri yerine getirmesidir.132 Toplum igerisinde insanin 6grendigi davranislar vardir. Buna
sosyal davranislart 6rnek verebiliriz. Sosyal davranislar dolayli 06grenme ile
gerceklesmektedir. Dolayli 6grenmeden kasit diger insanlarin yaptiklarini gézlemleyerek
hangi davranislarda pekistirildiklerini hangi  davranislarda cezalandirildiklarini
gozlemleyerek oOgrenmedir.!33 Bireyin gecirdigi bu silire¢ sosyallesme olarak ifade
edilmektedir. Bir toplumda yasayan insanlarda bireysel farkliliklar vardir. Birey bu
farkliliklara ragmen toplum ile uyumlu yasamayi ve toplumun belirledigi davranis ve

diisiincelere gore uygun davranmayi 6grenerek bir kimlik kazanmaktadir.

Sosyallesme kavrami; c¢ocuk acisindan ele alindiginda insan organizmasinin bebeklik
zamanindan baslayarak yetiskinlik zamaninda da devam eden bir 6grenme ve 6gretme isidir.
Ogrenme ve dgretme siireci icerisinde olan ¢ocuk aile, okul, ¢cevre ve Kkitle iletisim araglar
vasitasiyla yerine getirmesi gereken sorumluluklari ve toplum igerisindeki rollerini
ogrenmektedir. Dile getirdigimiz bu ifadeler sosyallesme siirecinde etkili olan faktorlerdir.
Birey bilyiidiikce, yeni gevreler edindik¢ce ve bulundugu konum degistikce farkl iliskiler
gelistirmektedir. Aile icerisinde baslayan sosyallesme siireci, okul sosyal ortami ile devam
etmektedir.134 Ancak ilk olarak cocuk-anne-baba etkilesimi cocugun yasam boyunca kuracagi
iliskilerinin temelini olusturmaktadir. Ailede atilan temellerle sosyallesme siireci icerisine
giren c¢ocuk, aile ici tutuma gore iliski kurma bicimini belirler. Anne-babanin tutumu, tavri
sosyallesme konusunda 6nemli bir yer tutar. Cocuguna iliskilerde giiven, sorumluluk veren

ebeveynlerin ¢ocuklari daha saglikh iliski kurabilirken; giivensiz, baskici ve otoriter bir

131 Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri,"*Toplumsallasma” (Erisim 29 Aralik 2021).

132 Yakup Costu, Toplumsallasma ve Dindarlik (Samsun Ornegi) (Ankara: TDV Yayinlari, 2011), 31.

133 Belgin Bahar, ““Sosyal Ogrenme Kurami ve Sosyal Degisim Kuram Perspektifinden Etik Liderlik”, Balkan Sosyal
Bilimler Dergisi 8/16 (2019), 239.

134 Melek Cosgun, “Genglerin Kimlik Gelisimi ve Sosyallesme Siirecine Televizyon Dizilerinin Etkisi”’, Akademik Bakis
Dergisi 28 (Ocak-Subat 2012), 5.
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ortamda yetisen bir ¢ocugun iliskisi o kadar saglikli olmaz. Giivensiz, baskici bir ortamda
yetisen ¢ocuklar daha farkl sosyal tavirlar gelistirebilirler. Kendini ifade etmekte zorlanabilir,
toplum icerisinde uyum saglamada, toplumla biitiinlesmede zorluk yasayabilirler. Kisaca ifade

etmek gerekirse ¢cocuk edilgen bir konuma diisebilir.135

Bireyin davranislarinin sekillenmesi ile ilgilenen ilk kurum aile olsa da okul onun devami
niteligindedir. Aile icerisinde temelleri atilan sosyallesme siireci okulla devam etmektedir.
Okul ile birey icin farkli sosyal ortam alani olusmaktadir. Olusan bu ortamda bireyler de
farklilik gostermektedir. Bu sosyal ortamin basrolii genclerdir. Gengler i¢in arkadaslik iliskileri
oldukg¢a 6nemlidir. Geng¢lik déneminde genglerin birbiriyle gecirdigi vakit fazla oldugu icin
birbirlerinden etkilenmeleri de bu durumun olagan bir sonucudur. Arkadaslariyla daha fazla
zaman geciren genclerin birbirlerinin etkisinde kalmalar1 ¢ocukluk dénemine kiyasla daha
fazladir.13¢ Diinyaya gelisinden 6liime kadar yani besikten mezara kadar insanin var oldugu her
ortamda sosyallesme varligini koruyacaktir. Aile igerisinde baslayan sosyallesme siireci okul,
cevre ve Kitle iletisim araglar1 gibi etkenlerin etkisi altinda kalmaktadir. Birey sorumluklarini
da yapmamasi gerekenleri de bu etkenler iizerinden 6grenme imkani saglayabilmektedir.
Birey sosyallesme ile bir kimlik kazanarak toplum ile biitiinlesme, ona uyum saglama ¢abasi

icerisindedir. Bireyin sosyallesme siireci insanin bu diinyadan ayrilisiyla son bulacaktir.

Bizim bu bolimde deginecegimiz konu oyunlarin ve dijital oyunlarin Kkisinin
sosyallesmesindeki yeridir. Her ortamda etkisini gosteren iligkiler oyun icerisinde de kendini
gostermektedir. Oyun, dijital oyun ortamlari kisinin sosyallesmesinde etkili olan alanlardandir.
Burada bahsedilen oyundan kasit saklambag, korebe, yakan top gibi geleneksel oyunlardir.
Dijital oyunlar ise bilgisayar, konsol, mobil ve atari oyunlaridir. Aktif olarak bu ortamlar
icerisinde var olan birey, cesitli agillardan kendini gelistirmektedir. Geleneksel ve dijital
oyunlarin bireyin sosyallesmesine olumlu ve olumsuz katkilar vardir. ilk olarak geleneksel

oyunlari ele alalhm.

Geleneksel oyunlarin kisinin sosyallesmesindeki yerine bakacak olursak; oyunlar genellikle
cocukluk doéneminde oynandigl icin Kkisinin sosyallesmesinin ilk adimlar1 bu dénemde
atilmaktadir. Sosyallesme iizerinde oyunun 6nemli bir yeri vardir. Farkli arkadas cevreleri ile
bir arada olan birey farkli yas gruplar1 ve bir¢ok arkadas cevresiyle iletisim kurabilir. Farkh
ozelliklere sahip insanlar bir arada bulunacagindan dolay: kisiler arasi iletisim muhakkak
olacaktir. Aym1 ortam igerisinde bulunan Kkisiler birbirlerinden etkilenecek aralarinda bir
etkilesim kendini gosterecektir. Buradan hareketle oyunun sosyal etkilesimlere firsat
sagladigini dile getirebiliriz.137 Sosyal becerilerin ortaya konmasi i¢in de oyun oynamak bir

firsattir. Sosyal beceriler bireylerin bulunduklar: sosyal ortamda kabul gérmelerini ve sosyal

135 Adnan Kulaksizoglu, Ergenlik Psikolojisi (Istanbul: Remzi Kitabevi, 2018), 83-84.

136 Kulaksizoglu, Ergenlik Psikolojisi, 86.

137 Engin Celebi, “Oyun Bagimliliginin Sosyallesme Siirecine Yonelik Motivasyon Uzerindeki Rolii”, Giimiishane
Universitesi [letisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi 8/1 (2020), 643.
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iliskilerinin olumlu yénde olmasini saglayan duygu, diisiince, tutum ve davramslardir.138 Birey,
icinde bulundugu sosyal ortama oyun sayesinde uyum saglar ve oyunda sosyal becerilerini
ortaya koyar. Oyun arkadaslari ile uyumlu olmasi ona goére hareket edip oyunun kazanilmasi
oyundan elde edilmesi gereken sonuctur. Yakan top oyunu lizerinden érnekleyecek olursak;
iki grup seklinde oynanan bu oyunda ortada olan oyuncularin top aracilifi ile vurulmasi
gerekmektedir. Vurulan oyuncu oyundan c¢ikacaktir ki, sira bir diger gruba ge¢mis olsun. Grup
icerisinde bir biitiinliigiin, uyumun olmasi gerekir ki diger oyuncular maglup edilebilsin. Bu
dongii seklinde devam eden yakan top oyunu bir grup oyunu oldugu icin sosyallesmenin

varligini gosterdigi bir oyun tiiridiir.

Oyun icerisinde bireyin oynadigi oyunun kurallarini yerine getirmesi gerekmektedir. Bireyler
oyun oynayarak kurallara uymay1 6grenir.139 Cocukluk doneminde kurallara uymay1 6grenen
kisiler ileriki yasamlarinda toplumun kurallarina uyarlar, toplum ile uyumlu hale gelip
yasamlarini slrdiiriirler. Oyunlarda verilen gorevleri tamamlayip oyunu sona erdirme,
bireylerin gercek hayatta sorumluluk alma ve iizerine diisen gorevleri disiplinli bir sekilde
yerine getirme bilincine katki saglayabilir. Buraya kadar deginilen hususlar geleneksel
oyunlarin olumlu yénleriydi. Ancak, bu oyunlarin sosyallesme iizerinde olumsuz yonleri de

vardir:

Cocukluk déneminde zamanin pek ¢ogu oyunla gegmektedir. Oyunla zamaninin birgogunu
geciren cocuklar aile ile gecirdikleri vakitleri azaltmaktadirlar. Azalan vakit ile beraber bireyin
aileden uzaklasmasi kaginilmaz olmaktadir. Aileden uzaklasma yasandiktan bir stire sonra kisi
kendini yalniz hissetmeye baslar. Samimi bir ortam aradiklari zaman bu isteklerine uygun bir
ortama veya Kkisilere sahip degillerse yalnizlik duygusu hissederler. Yalniz hisseden bireyin
davranislarinda saldirganlik kendini gostermeye baslar.14? Oyun kavraminin tanimlamasini
yaparken yasadiklarina tepki olarak ortaya ¢ikan bir eglence araci olarak ifade etmistik.
Yalnizlik duygusunu yasayan bireyin yasadiklarina tepki olarak saldirgan davraniglar
gostermesini bu duruma o6rnek olarak gosterebiliriz. Birey yalnizlia karsi verdigi tepkiyi
saldirganlikla ortaya koyar. Yalnizlik duygusu bir siire sonra bireyi tamamen icine kapatir.
Cevresinden, arkadas grubundan bekledigi destegi goremedigi zaman kisi kendine yonelerek
sosyal olmamay tercih eder yani asosyal olur. Aileden uzaklasma ile baslayan bu siire¢ daha
da biiyiiyerek cevreden de uzaklasmay1 beraberinde getirir. Gittikce biiylimeye elverisli olan

bu durum 6niine gecilmezse daha ciddi sorunlar haline dontisebilir.

Dijital oyunlarin bireyin sosyallesmesindeki yerine gelecek olursak; geleneksel oyunlarda dile
getirdigimiz ifadelerin benzerlerini burada da soyleyebiliriz. Ancak dijital oyunlar ¢evrimigi

(online) olarak oynanan oyunlar oldugu icin ulasilabilen kitle daha fazla olacaktir. Ulke ici ve

138 Osman Samanci - Ziya Ucan, “Cocuklarda Sosyal Beceri Egitimi”, Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti
Dergisi 21/1 (2017), 283.

139 Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme, 29.

140 Kulaksizoglu, Ergenlik Psikolojisi, 90-91.
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dis1 oynanabilen bu oyunlarda iletisim ve etkilesim de farkli olacaktir. Dijital oyunlari
inceledigimizde genellikle oyun dillerinin Tiirk¢e dis1 diller ingilizce, Almanca, Italyanca ve
Fransizca oldugu tespit edilmistir. Tiirkce destekli oyunlar da vardir ancak biitiin oyunlar
Tiirkceyi desteklememektedir. Bu durumda oyun oynayan kullanicilarin dil 6grenimine olanak
saglamaktadir. Kullanic1 verilen gorevleri anlamak, boéliimleri gecebilmek ve oynadigi
oyuncularla iletisim saglayabilmek i¢cin oyunun dilini anlamaya ihtiyac duymaktadir. Basta
oyun dili hakkinda bir bilgiye sahip olmasa da oyunu oynamaya devam ettigi siire boyunca o
dil hakkinda bir bilgi birikimine sahip olmaktadir. Sahip olacag bilgiler kisinin yetenegine gore
farklilhik gosterir. Gelisimde bireysel farkliliklar var oldugu icin her ¢ocuk ayni seviyede
O0grenim saglayamaz.!4! Oynadigl oyun kullanicimin farkhi bir dil hakkinda bazi bilgilere

ulasmasina olanak saglamaktadir.

Uluslararas1 oynanan oyunlarda, ¢esitli iilkelerde yasayan kullanicilar oyun igerisinde var
oldugu icin sohbet odalarinda yapilan konusmalar ve yapilan sesli sohbetler ile bagka tilkelerin
kiiltiirleri, 6rf ve adetleri hakkinda bilgilere ulasilabilinmektedir. Ulkelerin ahlaki, dini ve
kiltir degerleri hatta dinleri hakkinda da bilgiler edinilebilinmektedir. Konusma esnasinda
dile getirilen soylemler, ifade edilen kelimeler o iilkeler hakkinda bir seyler 6grenilmesine
katki saglamaktadir. Oyun icerisinde sohbet odalar1 ve sesli sohbetler araciligiyla iletisim
kuruldugu icin oyundaki farkli yerlerde yasam siiren kullanicilarla irtibat saglanir ve bu durum
yeni, farkli arkadas cevresi kurulmasina olanak saglar. Oyun vasitasiyla diinyanin farkh
yerlerinden bir araya gelen kullanicilar bir sanal ortam imkani ile kendilerine sosyallesme icin
firsat bulurlar. Dijital oyunlar bireyin sosyallesmesi icin ona gesitli platformlar aracilifiyla
imkanlar sunar. Bu imkanlar1 degerlendirenler sanal olarak farkl, ¢esitli kiiltiirler ve degerler
ile tanisma firsat1 elde ederler. Dijital oyunlar takim halinde oynanmaktadir. Bu durumunda
birey lizerindeki etkisi kendini gésterecektir. Birey ¢alisma hayatinda ¢alisiyor ise ekip ruhu
kazanabilmesi, grup calismasi yapabilmesi ve topluluklari koordine yetenegini kazanabilmesi
adina oyunlar araci gorev gormiis olacaktir. Oyun icerisinde grupsal bir sekilde hareket etmeyi

pekistiren birey, gercek hayata da bunu aksettirerek isini kolay hale getirecektir.

Dijital oyunlarin sosyallesme iizerindeki olumsuz etkileri ise en basta bireyin zamaninin
bircogunu oyun basinda gecirerek hayattan uzaklasmasi ve yapmasi gereken sorumluluklari
yerine getirememesidir. Dijital oyunlara fazla vakit ayiran bireyler hayatlarini1 dar bir mekéna
sikistirip gercek yasamla baglantilarini azaltirlar. Bir siire sonra oyunla siirekli vakit geciren
bireyin oyun olmadan yapamayacak hale gelme ihtimali yiiksektir. Hatta ileriki boyutlar
bagimliliga kadar gidebilmektedir. Gercek yasam ile baglantilarini tamamen kopararak dijital
oyun bagimlisi haline gelen bireylerde cesitli psikolojik sorunlar kendini gostermektedir.142 Bu

psikolojik sorunlar kaygi, depresyon, siddet egilimi, saldirganlik, asosyallik, yalnizlik ve

141 Can Giiler, “Acik ve Uzaktan Ogrenmede Bireysel Farkhlik Olarak Yas”, Acikégretim Uygulamalar: ve
Arastirmalari Dergisi 3/3 (2017), 131.
142 Haluk Yavuzer, Cocuk Psikolojisi (Istanbul: Remzi Kitabevi, 2021), 220.
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benzeri durumlar olarak ifade edebiliriz.143 Orneklendirmek gerekirse; siirekli dijital ortamda
savas oyunlari oynayan bir kullanicinin normal hayatta da vurmaya, siddete karsi egilim
gostermesi kacinilmaz bir durum olacaktir. Takim halinde oynanan oyunlarda bir kullanici
lider gorevi iistlenebilmektedir. Oyun icerisinde lider konumunda oldugundan dolay1 giinliik
hayatta da kendilerini lider konumunda algilayip, s6zleri dinlenmedigi zaman saldirgan tutum
sergileyebilmektedirler. Vaktinin biiylik bir kismi oyunla gecen Kkisinin sosyal hayati da
kisitlanmaktadir. Aileyle, arkadaslarla gegirilecek olan zaman, oyun basinda gectigi icin
iliskilerde kopukluklar yasanmaktadir.t44 Kullanicinin sanal ortam {izerinden yeni
arkadasliklar kurmasi olumlu etki olarak géziikse bile hayatinda olan insanlarin zamanindan

aldig1 icin kisiler bu durumdan olumsuz etkilenmektedir.

Bir baska olumsuz durum ise, ¢esitli ilkelerden insanlarla bir arada oynanan dijital oyun i¢cinde
zaman kavrami yok olacaktir. Belli bir arkadas cevresi kurmus olan birey onlarla oynamak i¢in
zamanini onlara gore ayarlamaktadir. Bu birey i¢in gece giindiiz kavrami yok olacaktir. Oyun
bazen erken bazen de gec bir saatte oynanabilmektedir. Zaman farkinin artmasi birey icin gece
glindiiz olgusunun tamamen degismesine neden olabilmektedir. Amerika 6zelinde ele alirsak;
Tiirkiye’den 8 saat geri olan!4s Amerika’daki biriyle oyun oynamak isteyen Tiirk kullanicinin
oynama zamaninl ayarlayabilmek icin kendi zaman olgusunu degistirmesi gerekmektedir.
Bundan dolayi kullanicilar i¢in zaman kavrami ortadan kalkmaktadir. Bu oyunlari oynanan pek
cok insan ortaya ¢ikan olumsuzluklarin farkinda degildir. Yapilan arastirmalar tarafindan
bireylerin kendilerini bagimli olarak goérmedikleri, oyun oynamanin is, egitim veya sosyal
yasamin ihmali olmadigl, 6z yeterlilik, asosyallik, depresyon, kaygi, siddet, saldirgan tutumlar
gibi herhangi bir olumsuz sonucu oldugunu hissetmedikleri ortaya konmustur. Kullanicilarin
bunun farkinda olmadiklar1 seklinde ifadeleri baslarina gelen bu olumsuz durumlar fark

etmediklerinin gostergesidir.146

Oyun ¢ocugun en etkili iletisim dili olup ¢ocugun diinyasini yansitmaktadir. Cocuga goére oyun
gercek hayattir ve oyun icerisinde var olan her sey onun diinyasinda gercekligi olan
durumlardir.t4? Cocugun oyunu gercek hayat olarak nitelendirmesi zamanla ¢ocugun oyun
icerisinde gerceklesen bazi olaylar1 hayata uyarlamaya calismasi haline dontisebilmektedir. Bu
durum yadirganmamalidir.1#8 Oyunda cani bittigi ya da 6ldiigii zaman canlanip yeniden oyun
alanina donen karakterleri gordiikce, silah ile vurulan ya da vefat eden bir aile bireyi i¢in
cocugun “kac cani kald1” seklinde ifadeler kullanmasi, bu sekilde diistinmesi ihtimal dahilinde

olan durumlardir. Oyun tanimlamasini yaparken “alisilmis hayattan baska tiirlii olmak” olarak

143 Battal Goldag, “Dijital Oyunlar: Olumlu ve Olumsuz Etkileri”, IIl. Uluslararast Battalgazi Bilimsel Calismalar
Kongresi, ed. Mustafa Talas (Malatya: Ispec Yaymevi, 2019), 127.

144 Celebi, “Oyun Bagimliliginin Sosyallesme Siirecine Yonelik Motivasyon Uzerindeki Rolii”, 645.

145 Hiirriyet, “Tiirkiye ile ABD arasindaki Saat Farki A¢iliyor” (Erisim 6 Ocak 2022).

146 Celebi, “Oyun Bagimliliginin Sosyallesme Siirecine Yoénelik Motivasyon Uzerindeki Rolii”, 643.

147 Aysel Arslan, “Gegmisten Giiniimiize Uzanan Siirecte Oyun ve Oyuncaklardaki Farkhlasmanin incelenmesi (Sivas
ili Orneklemi)”, International e-Journal of Educational Studies 1/2 (2017), 70.

148 Goldag, “Dijital Oyunlar: Olumlu ve Olumsuz Etkileri”, 127.
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kullandigimiz ifadeyi bu o6rnek tlzerinden kullanicilarin gerceklikten kopmasi olgusuna
dayandirabiliriz. Oyun icerisinde vuruldugu zaman karakterin 6lmemesi, gercek hayatta dlen
insanlarin arkasindan “ka¢ cani kaldi1” seklinde diisliniilmesi, vurulan ve 6len karakterlerin
birkac¢ dakika sonra tekrar oyunda olmasi, bireyleri 6liim ve fanilik gerceginden uzaklastirarak
zihinlerde 6liimsiizliik algis1 olusturabilmektedir. Siirekli oynanan oyunlarla, gercek hayattan
kopma olgusu kendisi gdsterebilmektedir. Alisilmis yani rutin olan hayattan baska tiirli olmak
ifadesini bir baska 6rnek lizerinden aciklayacak olursak; glinliik hayat icerisinde hakkini
savunamayan sessiz olan bireyleri ele alalim. Bireyler sinirlerini, 6fkelerini, kizginliklarim
hayat icerisinde disa vurmaktan cekindikleri icin oyunda sanal karakterleri ile sanal
diismanlarina saldirarak, ates ederek duygularini ortaya koymaya galisirlar. Oyun ortamlarini,

duygularini yasamak icin bir ara¢ olarak kullanabilirler.

Her oyunun kendi kurallar1 olur. Oyun tarafindan belirlenen kurallara uyulmak zorunludur.
Oyun icerisinde kurallara uyanlar oldugu gibi uymayanlar da vardir. Baz1 oyuncular kurallara
uymaylp oyunlara hile karistirmaktadirlar. Pubg iizerinden 6rnek verirsek; bu oyun hile
yapilmamasi konusunda ¢ok titiz davranmasina ragmen telefona ya da bilgisayara bu oyunlar
yuklenip hilelerinden faydalanilabilmektedir. Bilgisayara crackli yazilim yiikler gibi
yuklenerek diismani1 goriniir hale getiriyor. Duvar arkasinda saklansa bile dikdortgen
icerisinde diismani kullaniciya gosteriyor. Buna ‘wallhack’ (duvar arkasi gérme hilesi)
deniliyor. Bir diger 6zellik ise ‘aimhack’ (nisan alma hilesi) tir. Bu hile ile diisman otomatik
mouse yani fare ile seciliyor. Bu sayede nisan almak kolay bir hale geliyor.14 Bu durumun
kullanici izerindeki olumsuz etkisi ise, oyun icerisinde oyunu kazanmak i¢in hilelere bagvuran
kullanicilar, kolay yoldan hayati sirdiirebilmek icin hayatin da hilelerini arama yoluna
girmektedirler. Bu durum da toplum hayatini olumsuz etkileyerek birlik ve beraberlik

duygusunu zedelemektedir.

Oyunlar ve dijital oyunlar kisilerin sosyallesmelerine olumlu katki sagladiklari gibi
olumsuzluklara da yol acabilmektedir. Oyunlar bireylere kendilerini gelistirebilmeleri, farkh
ortamlara girebilmeleri, farkli toplumsal ¢evre edinebilmeleri i¢in firsat saglarken; gercek
yasamdan kopma, saldirgan tutum ve siddet egilimi sergileme gibi olumsuz durumlara kapi
aralayabilmektedir. Sosyallesmeye katki sagladiklar1 agikea ifade edilecek bir durumdur.
Bireyi ne kadar gercek hayattan uzaklastirsa da gerek gercek gerek de sanal olarak pek ¢ok
degisik ortama sokmaktadir. Farkli insanlarla iletisim halinde olan bireyler ¢esitli kiiltiir ve
degerlerle tanismaktadirlar. Genel bir ifade ile belirtmek gerekir ise, oyun ve dijital oyunlarin

sosyallesme icin bir ortam sunduklarini ifade edebiliriz.

Oyunlar ve dijital oyunlar kullanicilarin sosyallik, kabul gérme ve benzeri 6gelerin olusmasi
icin firsat bulduklar1 ortamlardir. Cocuklar oyunu ciddi bir is olarak gordiikleri icin

tizerlerindeki etkisi de dnemlidir. Hayatin bir pargasi olarak oyunu tanimladiklari i¢in yerine

149 CEOtudent, “Pubg Mobile Hile 2021 Giincel” (Erisim 6 Ocak 2022).
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getirilmesi gereken bir durum olarak gérmektedirler. Genclerin goziinden ise oyun, ciddi bir is
olmaktan ziyade vakit gecirmek i¢in oynanan bir eglence araci olarak goriilmektedir. Bireyin
kisiligini kazanmasi ve karakterinin olusmasinda oyunun yeri vardir. Oyunun bireyin kimlik ve
karakter kazanmasina yonelik etkileri ¢cocukluk ve ergenlik doneminde ayni olmayacaktir.
Cocukluk doneminde olan birey oyunda kendini oldugu gibi ifade ederken ergenlik doneminde
toplumun istedigi sekilde kendini gostermektedir. Clinkii bireyin hayati, cevresindekilere
uyum saglama gayreti icinde devam etmektedir. Cocukluk déneminde olan birey bu durumu
tam olarak algilayamadigi i¢cin davranislarinda pek farklilik goziikmemektedir. Ancak gencler
bu durumun farkina varmaya basladiklari i¢cin davranislarinda uyum saglama ¢abasi kendisini

gostermektedir.150

Dijital oyun yazilimcilari mesaji génderen kaynak olarak oyuncularin algilarin etkileyip onlari
yonlendirebilmektedir. Kullanicilar maruz kaldiklar1 durumlari fark edememekte, aleyhine
olan seylere karsi tepki gosteremeyebilmektedir. Oyunlarda bulunan siddet bireyi siddet
egilimine yonlendirebilmektedir. Siklikla bu duruma maruz kalan kullanici bir siire sonra
siddeti normal gérebilmektedir.15! Oyun icerisinde birbirlerini rakip olarak géren kullanicilar
arasinda rekabet olusabilmektedir. Rekabet olan ortamda oyuncular arasinda gerilimli bir
iliski yasanmaktadir. Oyunda yasanan bu gerilim gercek yasamda vurma, yaralama, 6ldiirme
gibi sonuclanabilmektedir.!52 Gerilimli bir ortamla siirekli karsi karsiya kalan kullanicinin
karakterinde bu durum yer edip kalabilmektedir. Oyunda kendi oldugu kimlikten farkli olarak
kullanic1 kendini yansitabilir. Bu durumu sosyal cekinme olarak ifade edebiliriz.153 Gergek
yasamda yapmasi yasaklanan, ayiplanan davranislar1 kullanici  oyun ic¢inde
sergileyebilmektedir. Bunun sebebi kullanicinin kimliginin oyun igerisinde belirli olmamasi
olabilir. Oynadig1 kisiler kim oldugunu anlamayacag icin giindelik hayatta yapmadiklarini
oyun icerisinde gerceklestirebilir. Bu durum da bireyin kendini oldugu gibi yansitmadigini
gosterir. Kullanici “bana insanlar ne der” diye diistinmeden, sorgulamadan ve “ayip bir sey mi”
diye utan¢ duymadan oyunlarda rahat bir sekilde istediklerini yapma ortami bulmuslardir.154
Bakildiginda kullanicinin kendisini ifade edebilecegi bir ortam bulmus gibi goziikse de yaptigi

bu durumlar onun iginde kalan tutumlarin disa vurulus bi¢cimidir.

Dijital oyunlar vasitasi ile oyuncuya en ¢ok aktarilan mesajlarin igerisinde irkeiliga yonlendiren
hususlar yer almaktadir. Dijital oyunlar irk¢1 sdylemlerin, imgelerin yer aldig1 ve yayginlastigi
yerler olarak bireyin karsisina ¢ikmaktadir. Bir oyun lizerinden belli bir ideolojiyi yaymay1
hedefleyenler her tiirli inang ve degerler sisteminin olusturdugu fikir akimlarinm

kullanmaktadirlar.!s5 Dijital oyunlar Islamofobinin yapildig), topluma sunuldugu ortamlardan

150 Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, 44.

151 Goldag, “Dijital Oyunlar: Olumlu ve Olumsuz Etkileri”, 127.

152 Fatma Yigit Acikgdz - Aysen Yalman, “Dijital Oyunlarin Cocuklarin Kisilik ve Davramislar1 Uzerinde Etkisi: Gta 5
Oyunu Ornegi”, Akdeniz Universitesi Iletisim Fakiiltesi Dergisi 29 (Kasim 2018), 168.

153 Goldag, “Dijital Oyunlar: Olumlu ve Olumsuz Etkileri”, 126.

154 Acikgdz - Yalman, “Dijital Oyunlarin Cocuklarin Kisilik ve Davranislar: Uzerinde Etkisi: Gta 5 Oyunu Ornegi”, 177.
155 Acikg6z - Yalman, “Dijital Oyunlarin Cocuklarin Kisilik ve Davranislari Uzerinde Etkisi: Gta 5 Oyunu Ornegi”, 168.
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biridir. Gizli ya da acik bir sekilde kullaniciya sunulan islamofobik kareler degindigimiz bu

acilardan onlari olumsuz olarak etkilemektedir.

Kendilerine oyun icerisinde yer bulan Islamofobik unsurlar oyuncular iizerinde etkiler
birakmaktadir. Kendi bildigi bir konu ile alakali olan hususu oyun igerisinde farkl bir sekilde
gordigli zaman kullanici da sorgulama siireci baslamaktadir. Bu durumlara siirekli olarak
maruz kaldig1 zaman algilari, tutumlari degisime ugrayabilir. Oyunlarin uzun siire veya siirekli
bir bicimde oynanmasi kullanicin gercegi ve hayali birbirine karistirmasina neden olabilir.156
Genel bir ifadeyle belirtmek gerekirse; dijital oyunlarda bulunan Islamofobik unsurlar
kullanicilarin ~ algilarini,  tutumlarini, yasam  sartlarini  etkileyebilmekte  hatta

degistirebilmektedir.

2.2.  Dijital Oyunlar ve islamofobi iliskisi

Dijital oyun; kullanicinin elektronik sistem veya bilgisayarla kurdugu etkilesim neticesinde
meydana gelen sonucun, ekran veya benzer goriintii sistemi araciligl ile gosterilmesidir.157
Dijital oyun bilgisayar, konsol, atari ya da cep telefonu gibi cesitli cihazlar iizerinden oynanan
oyunlardir. Diinyanin her bir tarafindan bireylerin ayni anda ayni oyun icerisinde birbiriyle
oynamasina imkan sunan, hatta arttirilmis teknolojilerin etkisiyle bireyin icinde bulundugu
ortamda bizzat oyuna katilmasini da saglayan, kisaca dijital arag veya ortamlarda oynanan tiim
oyunlari ifade etmektedir. [lk dsnemlerde bilgisayar, video, elektronik oyun olarak tanimlanan
bu tarz oyunlar sonraki zamanlarda dijital oyun olarak ifade edilmektedir.158 Teknolojinin
degismesi beraberinde oyunun degisimini de getirmektedir. Geleneksel olarak hayatimiz
icerisinde yer alan oyunlar teknolojinin gelismesi ile degiserek dijital oyun olarak hayatimizda
varligini siirdiirmeye devam etmektedir. Kitle iletisim vasitalarinin hayatimiza miidahil olmasi
ile beraber oyunlar da sanal ortama tasinmistir. Dijital oyunlarin iilke i¢i ve dis1 olarak
oynanma firsati sunmasi her kesimden ve toplumdan insana ulasilmasina imkan

saglamaktadir. Teknoloji ile sosyallesen bireyler sanal ortamlarda kendilerini konumlandirir.

Islamofobi ise; basit bir tanimlama ile islam ve Miislimanlara duyulan korku olarak
tanimlanmaktadir. Bu duyulan korku zamanla derinleserek yerini nefret ve diismanhk
duygusuna birakmistir.15? Sonug olarak ortaya islam diismanhig ¢ikmaktadir. Bati ve Bat1 disi
tilkeler tarafindan kullanilan bu kavram islam dinine kars1 yapilmis bir tutum olmakla beraber
Islamofobi dine kars1 bir olumsuzlama yapmaktadir. Islam/Miisliimanlara kars: yapilan insan
haklari ihlali, irkgilik ve islam diismanhgini bu olumsuz davramislara érnek verebiliriz. islam

dinine karsi 6n yargi ve karsit soylem olusturulmaya ¢alisirken kullanilan geleneksel medya ve

156 Goldag, “Dijital Oyunlar: Olumlu ve Olumsuz Etkileri”, 127.

157 OYUNDER, “Ulkemizde ve Diinyada Dijital Oyunlar Sektdrii Hakkinda Genel Rapor”.
158 Binark - Siitcti, Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun, 42.

159 Lean, [slamofobi Endiistrisi, 46.
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dijital oyunlar 6nemli ortamlardir.160 Medya ve dijital oyunlar icerisine yerlestirilen gizli ya da
asikar alg: icerikleri yoluyla bireylere 6n yargi, korku ve sliphe gibi duygular verilmeye
calisilmaktadir. Bati diinyasinda Islamofobinin yayginlastirilmasinda kullanilan énemli ve
gliclii ara¢ medyadir. Televizyon kanaly, radyo, internet sitesi ve benzeri kitle iletisim araclari
Islamofobiyi anlatmakta, reklamlarin1 yapmakta énemli role sahiptir.16! Bir diger 6nemli arag
da dijital oyunlardir. Oyunlar igerisinde kullaniciya sunulan gorseller vasitas ile Islam’a
uymayan, aykir1 hususlar verilebilmektedir. Dijital oyunlarda islam dini hakkinda yer alan
bilgiler tartismaya acik hususlardir. Cesitli dijital oyunlar tizerinden lanse edilmeye ¢alisilan
Islam dinini zedeleyici durumlar bireylerde olumsuz fikirler ve duygular uyandirabilmektedir.
Islamofobinin etkisi agirlikh olarak Bati Amerikan diinyasinda gériilse de Bat1 dis1 toplumlarda
da etkileri kendini gostermektedir. Bati1 dis1 iilkelerin tasarlamis oldugu dijital oyunlarin

icerisinde de Islamofobi kendine yer edinmektedir.162

Diinyada en ¢ok satan oyunlara bakildiginda bu oyunlarin her saniyesinde akan kanin, kirilan
kemiklerin, kopan uzuvlarin, desilen vicutlarin, koparilan kafalarin, birbirinden korkung
uzaylilarin, kavganin, silahin, hirsizlarin, biiyiiciilerin ve sayma ile bitmeyecek pek cok olumsuz
iceriklerin, nefret icerikli soylem ve otekilestirme gibi dolayli olarak verilen mesajlarin tehlike
arz ettigi gorilir. Dijital oyunlar aracilifiyla bir kiltiriin, dinin, irkin, ideolojinin
benimsenmesine yonelik propaganda yapilmasi imkan dahilinde iken bu durumun tam tersi
yani karalama hareketleri de yapmak miimkiindiir. islamofobi, bu durumun viicut bulmus
halidir. En ¢ok oynanan ve satan oyunlarda Islamofobik unsurlara siklikla yer verildigi
gozlemlenmektedir.163 Genellikle oyun kullanicilar1 ¢ocuk ve gencg kitlelerden olustugu igin
onlarin fikir diinyalarini olusturduklar: en aktif dénemlerinde dijital oyunlar vasitasi ile birer
Islam diisman1 ya da en azindan Islam dininden c¢ekinen, korkan birer birey olarak
yetismelerinin hedeflendigi diisiiniilmektedir. Cesitli oyunlar icerisine Islam’a uygun olmayan
yani Islamofobik unsurlar yerlestirilerek alttan alta ve dolayli olarak kullanicilara olumsuz
Islam bilgileri vermeye ¢alisiimaktadir.

Kiiresel pazarda genis kitleye sahip olan dijital oyunlar Islam karsiti séylemlerin gizli ya da
asikar yapildig1 ortamlar haline gelmektedir. Dolayll yoldan verilen, acik¢a belli etmeden
hazirlanan icerikler, bireyin bilingaltina seslenerek bireyin kavramsal diinyasina saldiri
yapmaktadir. Kullanicinin zihninde var olan ve kendi i¢cin 6nemli saydigi her gorsel, oyun icinde
baska bir gorsel ile benzerlik kurularak yok edilmektedir. Bu durum kullanic1 farkinda
olmadan gerceklestirilmektedir.'6+ Oyunlarin icerisine; islam dininin kutsal 6geleri

kullanicilarin ilk baktiklar1 zaman fark edemeyecekleri sekillerde yerlestirilmektedir.

160 Kalayci - Ulusal, “Bilgisayar Oyunlarinda islamofobi”, 38.

161 Ejder Okumus, “Islamofobik Oyunda Miisliimanlar”, Uluslararast Islamofobi ve Terdr Sempozyumu, ed. Azize
Toper Kaygin - Ciineyd Aydin (Bartin: Bartin Universitesi Islami {limler Fakiiltesi Yayinlari, 2017), 39.

162 Kalayci - Ulusal, “Bilgisayar Oyunlarinda islamofobi”, 36.

163 Cingy, “Dijital Oyunseverlerin Islamofobi Igerikli Oyunlara Bakis1”, 56.

164 Kalayc - Ulusal, “Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi”, 38.
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Herhangi bir nesnenin veya isitsel unsurun i¢ine saklanarak dolayl yoldan verilmek istenen
mesaj verilmektedir. Sadece bilingaltinin farkina varabilecegi sekiller, yazilar, sesler ve
mesajlar aracilig1 ile ileti verilerek dogrudan bilincaltina gonderilmektedir. Bilingaltina
yerlesen etik degerlerle bagdasmayan bu mesajlar bireyleri ve toplumu olumsuz ydnde

etkileyebilmektedir.

2.3. Dijital Oyunlarda Yer Alan Islamofobik Unsurlar

I[slam dinine karsit sdylem olusturulmaya calisiirken kullanilan ortamlardan biri dijital
oyunlardir. Dijital oyunlar bu sdylemlerin insanlara ulasmasini saglayan 6nemli araglardan
biridir.165 Oyunlar icerisinde Islam’a aykir1 Islamofobik unsurlara yer verilerek olumsuz Islam
algisi olusturulmaya calisiimaktadir. Yer verilen islamofobik unsurlar gesitli nesneler ve 6geler
lizerinde yer almaktadir. Oyunlar igerisinde yer vermek istedikleri islamofobik durumlar
nesneler veya isitsel unsurlar araciligiyla verilmektedir. Baz1 dijital oyunlarda islamofobik
unsurlar yer alirken bazilarinda da genel ahlaki ilkelere ters goriintiiler veya mesajlar

agirhiktadir.

Oyunlarda yer verilen ¢alma, siddet, saldirganlik ve benzeri tutumlar ahlaki ilkelere uygun
olmayan davranislardir. Hem Islamofobik unsurlar icerisinde barindiran hem de toplumun
ahlaki ilkelerine ters diisen unsurlara bu oyunlarda yer verilmesi, bu oyunlar1 oynayacak
kisilerde bu ahlaki ilkelerin dogal formunu kaybetmesine ya da bozulmasina yol a¢cma

ihtimalini tasir.

2.3.1. PlayerUnknown'’s battlegrounds (PUBG) oyununun incelenmesi

PlayerUnknown’s Battlegrounds, Brendan Greene isimli y6netmen tarafindan PUBG
Corporation ve Bluehole sirketleri tarafindan ¢alisilarak gelistirilen bir oyundur. Giiney Kore
merkezli bu iki sirketten Bluehole sirketi dagiimini iistlenmektedir. ifade edilebilir ki PUBG
Giiney Kore iilkesinin oyunudur.16¢ Oyun Microsoft Windows isletim sistemli bilgisayarlar,
Xbox Onel¢7, PlayStation 4168, Android69 ve I0S!70 gibi ¢esitli platformlarda oynanabilmektedir.
Oyunun ilk ana stiriimii Microsoft Windows platformu igin 2017 tarihinde yayinlanmistir ve

kisa zaman icerisinde popiiler bir oyun haline gelmistir.17! Xbox One platformu da 2017 de

165 Cingy, “Dijital Oyunseverlerin Islamofobi icerikli Oyunlara Bakis1”, 56.

166 Bu Bir Oyun, “PUBG Hangi Ulkenin Oyunu” (Erisim 7 Ocak 2022).

167 Xbox One, Microsoft'un 21 Mart 2013’te tanittig1 yeni, sekizinci nesil video oyunu konsoludur.

168 20 Subat 2013 tarihinde tanitilan Sony’nin PlayStation oyun konsolu {iriiniiniin dérdiincii versiyonudur.

169 Google tarafindan gelistirilen isletim sistemidir.

170 Apple tarafindan gelistirilen isletim sistemidir.

171 Mehmet Emre Giil, “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyunlar: Playerunknown’s Battlegrounds (Pubg)
Oyunu Ornegi”, International Journal of Cultural and Social Studies 5/2 (2019), 450.
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cikarken Android ve [0S platformlar1 2018 yilinda yaymlanmistir.l’2 Oyunlarin cesitli
platformlar icin hazirlanmasi ve kullanicilara sunulmasi bilgisayar oyunu kapsamini
genisletmektedir. Kapsam genisletilerek dijital oyun adini almaktadir. Bu durum da tezimin

adinin yani dijital oyunlar bashginin konmasinin sebebi olmustur.

Oyunun ismi i¢erisinde yer alip oyunla biitiinlesen battleground kelimesi bir tartismanin veya
rekabetin gerceklestigi yerl’3, savas bolgesi, savas alanil’4 anlamlarina gelmektedir. Bu
tanimlamalardan hareketle rekabetin gerceklestigi savas alanina battleground diyebiliriz. Bu

oyun ve buna benzer bazi oyunlar i¢in battleground kelimesi kullanilmaktadir.

PlayerUnknown’s Battlegrounds, oyunun sonunda hayatta kalmayi basarabilen tek bir
oyuncunun kazanabildigi ve oyuncu topluluklarinin gériislerinin toplanarak ortaya c¢ikardig:
¢ok oyunculu oyundur. Birinci sahis nisancil’s, iiciincii sahis nisanci!’¢ ve hayatta kalmat??
tiirleri olan bir video oyunudur. Pubg oyunu dijital oyun tiirleri icerisinden aksiyon, macera
tiiriine ait bir oyundur.!78 Bu oyun ifade ettigimiz gibi farkl platformlarda oynanma imkani
sunan bir oyundur. Verilere baktigimiz zaman oyunun en ¢ok oynanani mobile versiyonudur.
Mobile oyun ¢esitleri icinde en ¢ok indirilmeye sahip oyun Pubg ‘dir. Pubg mobile, ciktig1 2018
yilindan 2021 yilina kadar toplamda 1 milyar indirme sayisim1 ge¢mistir.179 Elde edilen son
verilere gore bilgisayar, PlayStation 4 ve Xbox One platformlar1 toplam 70 milyonun iizerinde
kopya satmistir.180 Mobile versiyonunun sayisinin yiiksek olmasinin sebebi olarak; telefona
indirilmesinin ve oynanmasinin kolay olmasi, bilgisayar ve konsol gibi platformlardan daha
kolay ulasilabilir olmasi ve licretsiz olmasi gibi nedenleri sdyleyebiliriz.181 Mobile versiyonda
oyunu kontrol etmek daha kolaydir. Konsolda, bilgisayarda oyunu kontrol etmek icin ek bir
alete mouse ya da yiiriitme koluna ihtiyag¢ vardir. Ancak mobile siirtimii icin ek bir cihaza gerek
yoktur. Yapilmasi gereken her sey cep telefonun ekranindan yapilabilmektedir. Bu durum da

oyunun mobile versiyonunun tercih edilme sayisini artirmaktadir.

Farkli platformlarda oynanan bu oyunun iceriginde, ilerleyis seklinde degisiklik yoktur.
Oyunun igerigi ise su sekilde ifade edilmektedir. Oyun, oyuncu sayis1 100 civari olacak sekilde
rotasi belirli olan ucagin icinde baslar. Her bir oyun birden fazla béliime ayrilmistir. Oyuncular
istedikleri zaman ugaktan atlayarak parastitleri yardimiyla adanin herhangi bir konumuna inis

yaparlar. Oyuncular oyuna bir seyleri olmadan baslarlar; haritanin farkh yerlerinde bulunan

172 Gamegar, “PUBG Mobile ne zaman ¢ikti? PUBG Mobile ilk Ne Zaman Cikt1, 2 Ne Zaman Cikacak?” (Erisim 24 Subat
2022).

173 Cambridge Dictionary, “Battleground” (Erisim 6 Ocak 2022).

174 Nedir Ne Demek (NND), “Battleground” (Erisim 6 Ocak 2022).

175 Oyuncu karakterinin kendi géziinden oynandig1 oyun tiiriidiir ve nisanci video oyunlarinin yan tiiriidiir.

176 Degisik sekillerde oyuncu karakterini gdsteren li¢ boyutlu bilgisayar ve video oyunu tiirtidiir. Bu oyunlarda
genellikle oyuncu karakterinin arkasindan oyun goriiliir.

177 Aksiyon oyunlarinin alt dal olan, oyuncularin agik bir diinyada kendilerine kaynak toplayip silah, alet yapip,
barinak insa edip kalabildikleri kadar uzun siire hayatta kalmalarinin amag oldugu oyun tiirtidir.

178 Steam, “Pubg: Battlegrounds” (Erisim 24 Subat 2022).

179 Canh Haber, “Pubg Mobile, 1 Milyar indirmeyi Gecti” (Erisim 7 Ocak 2022).

180 Hiirriyet, “Pubg Kendi Rekorunu Kirdi, 70 Milyondan Fazla Satt1” (Erisim 18 Subat 2022).

181 Bu Oyun GG, “Pubg Oyuncu Sayis1 2020 Giincel - Pubg Mobile” (Erisim 7 Ocak 2022).
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silah, ekipman, ara¢ ve gerecleri toplayarak hayatta kalma miicadelesi verirler. Cesitli
yerlerden bulduklar: farkl silahlar ile diger oyunculari 6ldiiriip en sona kalan oyuncu olmaya
calisirlar. Oyun siireci boyunca ada haritasindaki giivenli bolge zaman gectik¢e daralmaktadir.
Oyuncu kendisine giivenli bolge aramaya devam eder. Harita daraldik¢a oyuncularin kullanim
alan1 da kiiciilmektedir ve dikkatleri kiiciik bir alana yogunlasmaktadir. Bu durum da
birbirlerini fark edip saf disi edebilme ihtimallerini kolaylastirmaktadir. En son hayatta kalan
bir kisi veya bir grup oyunu galibiyetle tamamlar.!82 Hayatta kalma miicadelesi seklinde

oynanan bu oyunda oyuncu kendini koruyarak rakiplerini eleyerek galibiyete ulasir.

Oyunun hikayesi boliimiinden sonra deginecegimiz asil konu Pubg oyunu icerisinde yer alan
Islamofobik unsurlardir. Betimsel analiz yontemi ile oyunun karelerini inceleyerek oyunlarin
icerisinde yer alan Islamofobik durumlar acgiklamaya gayret gésterdik. Pubg oyununu
inceledigimizde oyun icerisinde farkh Islamofobik hususlarin oldugunu fark ettik. Pubg
oyununda heniiz oyun baslamadan 6nce bekleme alani denilen kisminda tiim oyuncular
toplanmaktadir. Bu kisimda hic¢bir gorev verilmemisken oyuncularin birbirlerine saldirarak
yumruk vurduklarini, ellerindeki cesitli nesneleri firlatarak birbirlerine zarar verme

egiliminde olduklarini gozlemledik.

Resim 2.1. Pubg oyunundaki bekleme alanindan anlik ekran goriintisi

Bu duruma zemin hazirlayan, bekleme alani béliimiinde oyuncularin bu davranislarina izin
veren oyun yazilimcilaridir. Oyun baslamadan, gorevler verilmeden 6nce gorev olmayan
saldirilarin olmasi kavgalarin, vurusmalarin baslamasi siddetin, saldirganlifin verilmesi
amaciyla bu oyunun tasarlandig1 fikrini zihinlere getirmektedir. Islamofobi'nin tarihsel
kokenlerinden bahsederken Batililarin Islam dinini savasgi, siddet yanlisi olarak gostermeye
calistiklarini ifade etmistik. islam’i savas¢1 ve siddet yanhsi olarak gosterirlerken kendi

yaptiklart oyunun basinda heniiz gorev verilmemesine ragmen oyuncularin birbirlerine

182 Yong Ding, “Research on Operational Model of PUBG”, In MATEC Web of Conferences, EDP Sciences 173/03062
(2018), 1.
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saldiracak bir zeminin hazirlanmis olmasi, savunulan diisiincenin asilsiz oldugunu, islamofobi

fikrinin de altinin bos oldugunu géstermektedir.

Kullanicilara birbirlerine saldirida bulunma, kavga etme imkani sunulmasi sosyallesmelerini
olumsuz olarak etkilemektedir. Aralarinda bu sekilde iliski kuran kullanicilar birbirlerine fiziki
saldirida bulunarak iletisimlerini engelleyebilmektedir. Kavga, saldir1 halinde olan
kullanicilarin aralarinda olusan olumsuz duygular davramislari etkilemektedir. Olusan
olumsuz duygular iletisimde bulundugumuz kaynaga yonelik ondan gelen mesaji
onemsememe halinde disa vurum gosterebilir.183 Bu tarz davranislara izin verilmesi bu
durumlarin giindelik yasamda da olagan bir eylemmis gibi diisiniilmesine sebep olabilir.
Kullanicilarin birbirlerine saldirmasi, kavga, kargasa ve benzeri durumlarin meydana gelmesi
Islam dininin ahlaki degerlerine uygun olmayan bir durumdur. Oyunda gerceklestirdigi
davranisi, birey, giindelik hayatta da sergilemek istedigi zaman ahlaki degerlere uygun
olmayan davranislar ortaya ¢ikmaktadir. Yasam icerisinde karsilasilan sorunlari ¢ézmek icin
kaba kuvvete basvuran bireylerin sayisinin artmasinda bu tarz oyunlarin da etkisi oldugunu
ifade edebiliriz. islam dini siddet yolu ile fiziki saldirida bulunmay1 yasaklamistir.!84 Dinin
uygun gérmedigi bu davranislari sergileyenler onun ortaya koydugu degerleri de yok saydigi
fikrini diistindiirebilmektedir. Oyunda bu tarz karelere yer verilmesi degerleri yok etme amach
olabilmektedir. Yer verilen hususlar kavga, saldiri, siddet yapilabilir algisim1 oyunculara
verebilmektedir. Fiziki saldirida bulunmak, kavga Islam’da yeri olmayan bir davranis

oldugundan, oyundaki bu durumun islamofobik algiy1 besledigini dile getirebiliriz.

Oyun icerisinde yer alan baska Islamofobik unsurlar da vardir. Oyuna baslamadan énce oyun
karakterinin giyinmesi icin kiyafet secimi yapilmasi zorunlu olmamakla beraber isteyen
kiyafet secerken istemeyen bu secimi yapmamaktadir. Kiyafet se¢imi yapilmamasi durumunda
karakterlerin tam giyinik olmadig1 yani i¢ camasiri ile oldugu tespit edilmistir.
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Resim 2.2. Pubg oyunundaki karakterlerin kiyafet ekran goriintiileri

183 Hiiseyin Certel, “Din-iletisim iligkisi ve Dini iletisim Engelleri”, Siileyman Demirel Universitesi ilahiyat Fakiiltesi
Dergisi 2/21 (2008), 150.

184 Fahri Kayadibi, “Islam Dini Terér ve Siddete Karsidir”, Istanbul Journal of Sociological Studies 36 (Eyliil 2011),
17.
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Oyunda kiyafet se¢cimi olmadigi zamanlarda bdéyle bir durumla karsilasan kullanicilarin
diisiincelerinde degisiklikler olabilmektedir. Bu durumun kullanicilar tarafindan olagan bir
halmis gibi algilanmasina sebebiyet verebilir. Sosyallesme iliskilerinde de olumsuzluklar
yasanabilmektedir. Tesettiirlii bir kullanic1 géziinden bir degerlendirme yapacak olursak; oyun
icerisinde kullanic1 kendini tanimlamak isteyebilir. Karakter tasarlama islemi yapilirken kendi
giyinis tarzina uygun bir kiyafeti oyunda bulamadigi zaman dislanmishik duygusu hissedebilir.
“Benim dis goriiniistime uygun neden kiyafet yok, bu tarzim onlar i¢in bir sorun mu” seklinde
diistincelere kapilabilir. Kendini oyun icinde konumlandirabilmek icin kendi kiyafet secimine
uygun kiyafet bulamayan kullanicinin hissedebilecegi dislanmighik islamofobi algisini
beslemektedir. islamofobi kavraminin igerisinde diglanmishk duygusu ve dislayici tavirlar yer
almaktadir. Dislanmiglik, Islamofobinin bireydeki yansimalarindan biri olarak da ifade
edilebilir.185 Oyunda kendine yer bulamayan kullanic1 kendini oraya ait hissedemeyebilir. Bir
yandan oyun oynamak isterken bir yandan da kendini oyunda konumlandiramadig igin
oynamak istemeyebilir.

Oyunda karsilasilan bu durumun tam olarak bilincinde olmayan bir ¢ocuk iizerinde ise farkli
etkiler olabilmektedir. Cocugun tam giyinik olmayan kiyafetlerle karsilasmasi psikolojik acidan
onu olumsuz olarak etkileyebilmektedir. Cinsellik algilar iizerinde etkiler olusabilmektedir.
Cinsellik; dogumla baslayip ergenlik ¢agina kadar devam eden hatta hayat boyu devam
edegelen bilgilendirilme stirecidir.18¢6 Bu siirecte etkin rol oynayan ebeveynlerdir. Anne ve
babalar, ilk cinsel bilgileri veren ve model olanlardir.’8? Bu konularin bilgilendirilmesinde
biiylik rol oynayan ebeveynlerin tutumlar1 son derece 6nemlidir. Cocukluk doneminde yeni
verilmeye baslayan bir kavram olarak cinsellik egitimi tamamlanmadigindan dolayi, ¢ocuk
cinsel organlar1 hakkinda yeterli bilgilere sahip degildir. Oyunda da maruz kaldig1 bu
gorintiilerin etkisinde kalmasi konuya tam olarak hakim olmadigi i¢cin normal bir durumdur.

Bu durumlarin kullaniciy1 olumsuz etkileyebilmesi ihtimal dahilindedir.

Oyun icerisinde karsilasilan bu durum belirli bélgelerin kapatilmasi ile ilgili sinirlari olan Islam
dininin kaidelerine uygun olmayan bir durumdur.188 Oyunun bu uygulamasi islam’in uygun
gormedigi boyle bir giyinis seklinin oyunun kullanicilar tarafindan normal algilanmasina
sebebiyet verebilir. Ciinkli sanal ortam olmasina ragmen oyun gergek kisiler tarafindan
oynandigi icin disardaki hayatta da bu giyinis seklinin normal oldugu diistinebilir. Kullanicinin
zihninde béyle giyinisler olabilir algis1 birakabilmektedir. Bu da Islam dininin emrettigi
giyinise karsi olumsuz bir algi olusturabilir. Dini inanca sahip olan bireyler tarafindan

benimsenme ihtimali olan bu durum dine bakis agisini degistirebilir. Dinin emrettigi ve oyun

185 Aslan vd., “Islamofobi ve Bat1 Diinyasindaki Yansimalar1”, 453.

186 Ekip Norma Razon, “Okul Oncesi Cocuk ve Cinsel Egitim” (Erisim 24 Subat 2022).

187 Fatma Calisandemir vd., “Cocuklarin Cinsel Egitimi: Ge¢misten Giinlimiize Bir Bakis”, Egitim ve Bilim 33/150
(2008), 26.

188 H, Yunus Apaydin, “Tesettiir”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islim Ansiklopedisi (istanbul: TDV Yayinlari, 2011), 40/538.
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icerisinde var olan kare birbiri ile uyusmadigi i¢in kullanic1 “hangisi dogru neyi yapmaliyim”
tarzinda ikilem yasayabilir. Yasanilan ikilem gilindelik hayattaki kisinin davranislarina da
yansiyabilir. Oyunda kendini bu sekilde konumlandiran birey yasam icerisinde daha farkh
sekillerde gosterebilir. Oyunda gergek kimligin kim oldugu bilinmedigi icin ac¢ik bir kiyafet
secimi yapabilirken giindelik hayatta “toplum bana ne der, ayiplanir miyim” gibi diisiincelerle
hareket edebilir. Bu durum bireyi oldugundan farkl bir sekilde gosterir.

Ele alacagimiz bir diger karedeki unsur ise; oyunda yer alan saglik ekipmanlari ile alakali
gbziimiize ¢arpan hususlardir. Saglhk ekipmanlarindan kasit; ilk yardim cantasi, agri kesici,
enerji icecegi, saglik cantasi ve bandajdir. Saglik ekipmanlari, hayatta kalmak icin silah
techizatlarim1 bulmaya calisirken karsilarina cikan saglik ¢antalarini toplayarak karakterin
yaralanma ya da 6lmek lizere oldugu durumlarda ekstra saglik ve can hakki elde etmesine
yardimci olur. Pubg saglik cantasinin, oyunda biiylik bir 6nemi vardir. Bunun sebebi diger
saglik ekipmanlarindan daha ¢ok fayda saglamasidir. Oyuncu 6lmek iizere iken saglik ¢antasini
kullandiginda oyunun ilk anindaki can seviyesine ulasir. Saniyelerle yarisilan bu oyunda saglik
cantasi kisa slirede tam can yaparak kullaniciy1 tekrardan oyuna dahil etmektedir.
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Resim 2.3. Pubg oyunundaki saglik ekipmanlarindan ekran goriintiileri

Bu saglik ekipmanlarinin az bir zaman dilimi icinde karakteri iyilestirmesi, 6lmek iizereyken
canini baslangig¢ seviyesine geri getirmesi kullanici da gercek dis1 bir alginin olusmasina sebep
olabilir. Kullanicillar giinliik hayatta yasanilan yaralanmalar, hastaliklar ve o6liim gibi
durumlarda da ayni sonucu elde etmek isteyebilirler. Oyunda saniyeler icerisinde oyuncu
sagligina yeniden kavustugundan dolay1 gercek hayatta da bu tip vakalarla karsilastiginda
slire¢c uzun olacagi i¢in sabirsizlik ve tahammiil edememe gibi tepkiler verebilir. Bu duruma
sirekli oyun oynanan bir kullanicinin karni agridig1 zaman “benim bu agrimi birka¢ dakika
icerisinde gecirerek bir ilac yok mu” seklinde sahit oldugumuz tepkisini 6érnek olarak

verebiliriz. Bu tepkisinde oyuncunun arzusu oyundaki gibi kisa bir slirede rahatsizliginin
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gecmesidir. Oyunda yasadigl ve her defasinda maruz kaldig1 bu durumlar gercek hayatta da
hastaliklarin  iyilesmesine karsi aceleci davranislar sergilemesini beraberinde

getirebilmektedir.189

Saghk ekipmanlar1 kullaniciya stirekli yeni can saglar. Bununla beraber ekipmanlari
kullanamadiginda karakter o6liir. Ayn1 zamanda oyunun sonunda bir kisi/bir takim haricinde
herkes 6lir. Fakat, 6len her oyuncu birka¢ dakika icinde kendisini yeni bir macta bulur ve
oyuncu oyunu oynamayi birakana kadar bu déngii devam eder. Oyun icerisinde gecirilen vakit
arttikca oyuncularin zihninde bazi diisiinceler olusabilir. Gercek hayatta da hastalik ve 6lim
gibi vakalarda oyunun etkisiyle zihin 6liimstizlik arayisina girebilir. Zihni bu arayista olan
herhangi bir kullanicinin aile bireylerinden biri yaralandiginda “onun kag¢ cani kaldi” seklinde
soru sormasi ihtimal dahilinde olan bir durumdur. Oyun i¢indeki 6liimsiizliik algisi, oyuncuyu
6lim gerceginden uzaklastirarak insan hayatinin sonsuz oldugu zannina kapilmasina neden

olabilir. Bu durum da var olan algiy1 zedeleyebilmektedir.

Oyunlarda insan 6ldiikten sonra dakikalar icinde geri alana dontilebildigi icin sonsuzluk algisi
zihinlerde olusabilmektedir. Oyunlarla olusan bu algi Islam dininin ahiret hayatiyla
celismektedir. Islam dininde anlatilan ebedi, 6liimsiiz bir hayat ise bir hayatin bitisi sonucunda
ona benzer ancak daha farkl olan yeni bir hayatin varligindan ibarettir.19° Aslinda burada
bahsedilen bir hayatin devami seklinde olan yasam degildir, bir son bulusun ardindan olusan
farkli bir hayatin varhgidir. Oyun icerisinde yer verilen husus Islam’in uygulamalan ile
bagdasmayan bir durumdur. Bir 4hiret hayatinin varligina inanan Islam dininin uygulamasini
bu durum olumsuz olarak etkilemektedir. Oyunu oynayan kullanicilarin bilgilerinde
bozulmalar yasanabilmektedir. Oyunu stirekli olarak oynayan bir kullanicinin zihnine “ben
olmiiyorum, élsem de geri canlanabiliyorum” diisiinceleri gelebilmektedir. Islam inancin
benimsemis olan bir kullanici oyunda maruz kaldig 6limsiizlik algisi ile 6liim ve 6ldiirme
eylemini gerceklestirebilir. Bir baskasinin ya da kendisinin 6liimiine sebep olabilir. Oyunda
vurulsam da 6lmiyorum, algisi kullanicida yerlesirse zaten 6lmiiyorum, diyerek bu eylemi
yasamda da gergeklestirme istegi icerisinde girebilir. Bu durumun benzer 6rnegini izledigi
cizgi filmden etkilenerek kendini yedinci kattan asagi atan bir ¢ocuk iizerinde géormustiik.
Izledigi cizgi filmde ucabilen bir varlig1 géren cocuga neden bu davranigi yaptig1 soruldugunda
cizgi filmdeki karakteri sdyleyerek “ben de onun gibi uctum” diyerek yanit vermistir.191 Yas
olarak belli bir seviyeye ulasmayan ¢ocuklar oyunu hayatin bir pargasi olarak goérdiiklerinden
dolay1 oyunda yasanan bir olay1 ya da durumu hayat icerisinde de béyle bir sey olabilir
diisiincesine kapilarak gerceklestirmek isteyebilir. Kendi ya da bir baskasinin canina zarar
verme yolunu tercih eden bireylerin bu davranislari, islam’da yer alan 6liim algisin alt {ist
etmektedir.

189 Aba Psikoloji, “Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklar Uzerindeki Etkileri”, Youtube (26 Arahk 2019), 00:02:14-
00:02:25.

190 Bekir Topaloglu, “Ahiret”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi (istanbul: TDV Yayinlari, 1988), 1/543.

191 CNN Tiirk, “Ben Pokemon'um Deyip Camdan Atlamisti: iste Son Hali” (Erisim 7 Mart 2022).
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Baska bir kareye baktigimizda, oyunlarin igerisinde yer alan sohbet odalarinda karsimiza bazi
hususlar ¢ikmistir. Oyunlarda kullanicilar arasinda iletisim saglanmasi amaciyla sohbet odalari
olusturulmustur. Bu odalarda kullanicilar birbirleri ile iletisim kurarak oyunu
stirdiirmektedirler. Bazi oyunlarda bu iletisim sesli olarak kurulurken bazilarinda da mesajlar
araciligiyla kurulmaktadir. Sohbet odalar1 araciligiyla oyuncular milyonlarca kisinin
bulundugu sanal bir diinyaya iicretsiz olarak erisebilmektedir. Giinlimiizde bir¢ok oyun
icerisinde cevrimici sohbet 6zelligi bulunmaktadir. Yapilan sohbetlerde kullanicilar arasinda
kiifiirlesme, tanimadig1 kullanicilarla cevrimici iletisim ve hatta cinsel igerikli mesajlasmalar
goriilebilmektedir.192 BBC'del93 yer verilen bir haberde li¢c aylik bir arastirma yapildig1 ve
sonucunda oyunlardaki mesajlasma kutularinda anti-Semitizm?%4, 1irk¢ilik195, cinsiyetcilik gibi
durumlarin yayildig ifade edilmistir.1% Bizde bu oyunu inceledigimizde oyunda ayrimcilik
yapildigini tespit ettik. Sohbet kismina Tanr1 kelimesini yazdigimizda karsilik olarak Tanr1 diye
ifade cikarken Allah kelimesini yazdigimizda bir sonu¢ ¢ikmadigini gézlemledik.
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Resim 2.4. Pubg oyununda Tanr1 yazildiginda ¢ikan ekran gortntiileri

192 Dijital Oyunlar Bilgi Platformu, “Dijital Oyunlarda Mesajlasmaya Dikkat” (Erisim 12 Ocak 2022).

193 British Broadcasting Corporation, Birlesik Krallik merkezli olarak Britanya Kraliyeti himaye ve finansal
destegiyle faaliyet gosteren uluslararasi yayin kurulusudur.

194 Anti-Semitizm; Yahudilere kars1 6nyargili olma, onlara karsi diismanlik besleme anlamina gelir.

195 Irkeilik, insanlarin toplumsal 6zelliklerini irksal 6zelliklerine indirgeyen ve bir irkin 6teki irklara tistiin oldugunu
one siiren dgretidir.

196 Nergis Televizyonu (NTV), “Oyunlardaki Biiyiik Tehlike: Sohbetler Nefret Yaymak i¢in Kullaniliyor” (Erisim 12
Ocak 2022).
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Resim 2.5. Pubg oyununda Allah yazildiginda ¢ikan ekran gértntuleri

Oyun icerisinde sohbet kutusuna Allah kelimesi yazildig1 zaman karsilig1 olmamaktadir. Bu
durum oyunda Allah lafzina yer verilmedigini gosterir. Diger kullanicilarla konusurken Allah
lafzim1  kullanmak isteyen bir oyuncu bu kelimeyi yazdiginda karsi taraf bu yaziyi
gorememektedir. Lafz1 kullanmak isteyen taraf kendini dislanmis, kendisine ayrimcilik
yapilmis seklinde diisiinebilir. Ciinkii kendisinin kullandig1 bir kelimeye oyun igerisinde erisim
saglayamamistir. Yasanan durum bireylerin sosyallesmelerini olumsuz olarak etkilemektedir.
Kendini istedigi gibi ifade edemeyen kullanici sosyallesme siireci igerisindeki iletisiminde

kendini eksik anlatmis gibi hissedebilir.

Islam dini igerisinde Allah lafzi siirekli kullanilan bir kelimedir. Siirekli kullanilan bir kelimeye
bireyler tarafindan siklikla oynanan bir oyunda yer verilmemesi bu lafzin unutturulmaya
calisilmasi fikrini diistindiirmektedir. Allah isminin unutturulup bunun yerine farkl isimler
kullanmak istenilmis olmasi ihtimal dahilinde olan bir durumdur. Allah’a 6zel bir isim olarak
Allah ismi var iken oyun icerisinde bu ismin gegmemesi ismin farklilagtirilmasi amaciyla da
yapilmis olabilir. Yapimcilarin amaci su anda bu olmasa bile Tanr1 kelimesine maruz kalan
kullanicilarin zihninde bu kelime yer ederek zamanla normal karsilanmasina sebep olabilir.
Oyunda Islam’in kullandig1 Allah lafzina yer verilmemesi Bat1 diinyasinin Islam’1 ikinci sinif
olarak gormesi yorumunu destekler niteliktedir. Oyunda baska dinlerin kullandigi Tanri
kelimesine yer verilmesi ve Allah lafzina yer verilmemesi islam dinine karsi yapilmis
ayrimciligin bir yansimasidir. Ayrima bir uygulamaya maruz kalan Islam’in oyun icerisinde

karsilastigi bu durumda Islamofobik algiy1 giiclendirmektedir.
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Pubg oyunundaki deginecegimiz son Islamofobik unsur putlarin yer aldig1 karelerdir. Bu
oyunda puta tapma ritiielil®7 yer almaktadir. Oyunda baz1 noktalarda putlar bulunmaktadir.
Bulunan putlarin igerisinde silahlar vardir. Kullanicilar bu silahlar1 alabilmek i¢in putlarin
ontne gecerek normalde silah almak icin bastiklar1 tusa basinca tapiniliyor ifadesi ekranda

cikmakta ve tapinma hareketi sergilenmektedir.

Resim 2.6. Pubg oyunundaki puta tapma ritiielinin ekran gériintiisii

Oyuncular puta karsi tapinma hareketini yaptikca oyun, ¢esitli silahlar ve zirh malzemesi
vermektedir. Oyunda avantaj saglayan bu malzemeleri oyunu kazanmak isteyen oyuncularin
almasi gerekmektedir. Bunun i¢in bir nevi puta tapinma hareketinin yapilmasi zorunlu bir hal

almaktadir.198

Oyun igerisinde ilerleme gosterebilmek icin puta tapinma hareketinin yapilmasi
gerekmektedir. Tliim peygamberler geldikleri topluluklara Allah disinda tapinilacak bir ilah
olmadigim anlatmislardir.’® Buradan hareketle islam’da puta tapinma diye bir husus
olmadigim ifade edebiliriz. Islam dininde puta tapinma olmadifl i¢in oyunu oynayan
Miisliiman kesimi bu durum rahatsiz edebilir. “Benim dinimde puta tapinma diye bir sey yok
ancak bu oyunda bu durum bana dayatiliyor. Oyunda galip gelebilmem icin malzeme toplamam
bunun icinde bu hareketi gerceklestirmem gerekiyor” seklinde diisiinceler ortaya c¢ikabilir. Bu
durum Miisliimanlarin dini hassasiyetlerini zedeleyebilir. Oyun igerisinde puta tapinma gibi
ritiielleri oyunculara gorev olarak veren oyun yazilimcilarinin amaci bu nesneleri 6n plana
¢ikararak bu yapilanin olabilecek bir durum olduguna alistirmak olabilir. Oyunda bu eylemi
gerceklestiren kullanicilar giindelik yasamda da gergeklestirmek isteyebilir. Cesitli nesnelere

karsi bu sekilde hareketler sergileyerek Islam’da yeri olmayan bir uygulamay:1 yerine

197 Webhakim, “Skandal Puta Tapma Ritiieli Getirildi! Pubg 'ye Biiyiik Tepki!” (Erisim 12 Ocak 2022).
198 Webhakim, “Skandal Puta Tapma Ritiieli Getirildi! Pubg 'ye Biytik Tepki!”.
199 Ahmet Giig, “Putperestlik”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi (Istanbul: TDV Yayinlari, 2007), 34/368.
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getirebilirler. Zamanla davranislarda yer ederek siirekli yapilmasi gereken bir durummus gibi

kullanicilara diistindiirebilir.

Islam dini gelmeden énce yasanan Cahiliye Devri'nde putlara tapinma islemi vardir. Ancak
Islam’in gelmesi ile beraber putlar yikilarak bu tapinma islemine son verilmistir. islam dininin
kitabt olan Kur’an-1 Kerim’de bir puta tapinma islemi putperestlik, sirk olarak ifade
edilmektedir. Islam dini Allah’a inanilmasini ve ona ortak kosacak herhangi bir nesneyi araci
kilinmamasi gerektigini séylemektedir.200 [slam’da yeri olmayan béyle bir hususa oyun icinde
yer verilmesi bu algiy1 yeniden giindeme getirme amach olabilir. Gecmiste kalan uzun
zamandir gerceklestiriimeyen bu uygulamaya oyunda yer verilmesi Islam’a bakis acisini
degistirmek icin yapilmis bir hareket olabilecegi diisiincesi zihinlere gelebilir. Oyunda yer

verilen bu husus Islamofobi algisini beslemektedir.

Pubg oyununda yer verdigimiz unsurlar islamofobik algiy1 dogrudan besleyen hususlar
degildir. Oyun icerisinde tespit edilen unsurlar, kullanicilarda algi olusturmada etkili oldugu ve
onlarda olusabilecek bu alginin islam dini ve ahlakina uygun olmadigi gériilmektedir. Bu
oyunda dolayh olarak Islamofobik unsurlar1 ihtiva eden kareler ve mesajlar kullanicilara
sunularak bu durumlarin Islam dini ve ahlaki hakkindaki bilgilerde degisimlere ve
davranislarda etkilenmelere sebep oldugu ortaya konmaktadir. Pubg oyununda yer alan
Islamofobik algiy1 besleyen bes tane kare tespit edilmistir. Oyun icerisinde yer verilen bu tarz

durumlar islami ényargilarin olusmasinda rol oynamaktadir.

2.3.2. Call of duty oyun serisinin incelenmesi

Call of duty 6nce Microsoft Windows platformunda baslamis ve iiretilen diger oyunlarla
beraber konsollara da tasinmistir. Windows, PlayStation, konsol, Android ve 10S gibi bir¢ok
platformda oynanan bu oyunun mobile versiyonu kullanicilardan fazla ragbet gérmiistiir.
Mobile stiriimiiniin indirilme sayis1 2021 yilinda 500 milyon kullaniciy1 agmistir.201 Seride yer
alan oyunlar Infinity Ward, Treyarch ve Sledgehammer isimli firmalar tarafindan farkh
zamanlarda gelistirilmistir.202 Activision ve Aspyr Media araciligiyla da piyasaya stiriilmiistiir.
Serinin ilk ¢ikan oyunu Call of duty 29 Ekim 2003’de ¢ikarken son oyunu olan Call of duty:
Mobile 1 Ekim 2019 tarihinde ¢cikmistir.203 Call of duty seri seklinde olan bir oyundur. Seri
toplamda 175 milyon orijinal kopya satmistir.294 Serinin igerisinde bircok oyun vardir. Ancak
biz burada konumuzla alakali olan icerisinde Islamofobik unsurlarin yer aldig: serinin iig

oyununu ele alacagiz.

200 Giig, “Putperestlik”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi, 34/367.

201 Esportimes, “Call of Duty: Mobile indirme Sayisi1 Agikland1!” (Erisim 14 Ocak 2022).

202 [GN Tirkiye, “Activion Yeni Bir Call of Duty Oyununu Duyurdu” (Erisim 24 Subat 2022).

203 Shift Delete.Net, “Ge¢misten Glintimiize Call of Duty!”, (Erisim 20 Subat 2022).

204 Webtekno, “Call of Duty Serisi Toplamda 175 Milyon’dan Fazla Kopya Satt1!” (Erisim 13 Ocak 2022).
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2.3.2.1. Call Of Duty 2 Oyununun Incelenmesi

Bu oyun Call of duty serisinin ikinci oyunudur. Infinity Ward ve Aspyr Media tarafindan
gelistirilen ve Activision yayimcilik tarafindan yayinlanan ABD kékenli bu oyun 25 Ekim 2005
tarihinde piyasaya siirtilmistiir.205 Microsoft Windows, Mac OS X ve Xbox 36020 konsol
platformlarinda oynanabilen bir oyundur. Oyunun 2005 yilinin 25 Ekim tarihinde Microsoft
Windows siirtimii, yilin 15 Kasim tarihinde Xbox 360 konsol siirtimii, 2006 yilinin 13 Haziran

tarihinde de Mac OS X siirtimii ¢ikmistir.207

Bu oyun birinci sahis nisanci tiiriinde olan tek oyunculu28 ve ¢ok oyunculu2?® oyun modunda
oynanabilen bir oyundur. Dijital oyun tirleri icerisinden aksiyon tiiriine ait olan oyun,
kullanicilar tarafindan serinin en ¢ok begenilen oyunlarindan biridir. Begenilen 6zellikleri ise
dinamik oynanis yapisi ve gergekei olmasidir.210 Cesitli platformlarda oynanan Call of duty’nin
Xbox 360 siirtimii ilk haftasinda 250.000’den fazla kopya satmistir bu say1 Ocak 2008’de 2
milyonu asmigtir. 2013 yilinin Kasim ayina kadar yaklasik 6 milyon kopya satmistir.211 Oyunun
oynanabildigi diger platformlarin sattigi kopya sayis1 hakkinda bir bilgiye ulasilamamistir.

Call of duty 2 oyununun hikayesi II. Diinya Savasi'nm1 konu almaktadir. 1941-1945 yillar
arasinda gerceklesen savasin islendigi bu oyun yirmi yedi béliimden meydana gelmektedir. Bu
béliimlerde oyuncular Alman birliklerine kars1 Amerika, Rus ve Ingiliz cephelerinde savagarak
miicadele ederler. Bu ii¢ cephede ilerleyen oyunun cephelerindeki karakterler farklilik
gostermektedir. Amerika cephesinde Bill Taylor goéziinden yasanan olay oOrgiisii, Rus
cephesinde Vasili Ivanovi¢ Koslov goziinden yasanir. ingiliz cephesinde ise iki karakterin
goziinden olaylar yasanmaktadir. Bunlar John Davis ve David Welsh’dir. Cepheler icerisinde
karakterlerin cesitliligi ile beraber oyunculara verilen goérevler de farklidir. Rus cephesinde
savasan karakter 1941 yilinda Moskova sehrini Almanlara karsi miicadele ederek savunur.
1942 ve 1943 yillarinda Stalingrad’t Almanlara karsi savunur. Rus cephesindeki oyuncu
Ruslara ait olan yerleri Almanlara karsi savunmak icin miicadele eder. ingiliz cephesinde de
Almanlara karsi bir savas varligini siirdiirmektedir. Bu cephede savasan karakterlerden biri
John Davis sehri Almanlardan temizlemek icin ¢alismaktadir. Bundan sonra gorevi devralan
David Welsh Libya’da savas igerisinde girmistir. ilk karaktere biiriinen oyuncu Tunus ve Dogu
Fransa’'da gorev yaparak ingiliz cephesindeki gorevlerini yerine getirmektedir. Ardindan
Amerikan cephesine gecilmistir. Amerikan cephesindeki Bill Taylor isimli karakter
Normandiya’y1 temizleme ¢alismasi igerisindedir. Gérevini yerine getirdikten sonra Bergstein

sehrinde Almanlarin yaptig1 son direnis bastirilmistir. 1945 yilinda bir Alman sehrinde girilen

205 Steam, “Call of Duty 2” (Erisim 13 Ocak 2022).

206 Microsoft'un lirettigi yedinci jenerasyon oyun konsoludur.

207 Call of Duty Tiirk¢e Wiki, “Call of Duty 2” (Erisim 21 Subat 2022).

208 Oturuma yalnizca bir oyuncunun giris yapabildigi ve oynanisin daha fazlasina miisaade etmedigi video oyunudur.
209 Ayni oyun ortaminda ayni anda birden fazla kisinin yerel olarak oynayabildigi bir video oyunu tiirtidiir.

210 Webtekno, “Efsane Oyunlar 3: Koca Bir Nesle Patates ile El Bombasi Atmay1 Ogreten Call of Duty 2'yi Bu Kadar
Ozel Yapan Neydi?” (Erisim 20 Subat 2022).

211 Stringfixer, “Call of Duty 2” (Erisim 14 Ocak 2022).
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catisma ve gorevlerin ardindan diger oyuncularla ve bir Amerikali komutan ile kent
meydaninda toplanilmakta ve oyun boylelikle tamamlanmaktadir.212 II. Diinya Savasi temali bu
oyun U¢ cephede gecmektedir. Cephelerde verilen gorevler yerine getirilince oyun sona erip

kazanan belli olmaktadir.

Oyunda yer alan Islamofobik hususlara baktigimizda karsimiza cami minaresine yapilan saldir1
cikmaktadir. II. Diinya Savasi’nin konu alindig1 serinin bu oyununun Rus, ingiliz ve Amerikan
cephesi olmak iizere ii¢ cephede gectigine deginmistik. Oyunun Ingiliz cephesi boliimiinde
cavus John Davis karakterinde olan oyuncu Misir’da verilen gorevleri yerine getirmektedir. Bu

boliim icerisinde sehre girmeye ¢alisan Alman ucaklar1 bir minareye saldir1 yaparak ve vurarak

minareyi yok etmektedir.

Resim 2.7. Call of duty 2 oyununda minarenin hedef alindig1 ve vuruldugu anlarin ekran
goruntuleri

Oyunda mescit gériiniimiinde olan bir yerin kenar kisminda minare yer aliyor. Oyuncu yer
verdigimiz resimde de goriildiigii gibi minareyi hedef aliyor. Ugak igcinde olan oyuncu minareye
bombardiman yaparak yaklasiyor. Minareyi vuruyor ve pargaliyor. Yapilan saldir1 neticesinde

minare yok oluyor.

Oyun igerisinde ilerleme gosterebilmek icin bu saldirilari oyuncunun yapmasi gerekmektedir.
Ancak bu gorev kullanicilarda Islam i¢in olumsuz bir tutum olusturabilmektedir. islam dininde
onemli bir konumda olan cadmi ve mescidler bu oyunda saldirtya ugramaktadir. Cami ve
mescidler birlik ve beraberligin simgesi olarak bireye ait olma duygusunun kazandirildigi,
kaynasma imkaninin sunuldugu ve toplumsal dayanismanin temellerinin insa edildigi
mekanlardir.213 Misliimanlarin bir arada toplandiklart mekanlar olan bu yerlerde Miisliman
bir birey kendini konumlandirarak kendini oraya ait hissetmektedir. Din hizmetlerinin

yapildifi mekanlar olan cami ve mescidlerin Islam’daki 6nemi biiyiiktiir. Cami ve

212 Bilgi Kesif, “Call of Duty 2 incelemesi - Nostaljik Oyunlar 5” (Erisim 20 Subat 2022).
213 Mehmet Kubat, “Islam Toplumunun Birlik ve Beraberligini Saglama Merkezleri Olarak CAmi ve Mescidler”, Birey
ve Toplum Sosyal Bilimler Dergisi 10/2 (2020), 25.
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mescidlerdeki din hizmetlerinde dncelik olarak ibadet yer alsa dahi bununla beraber ¢ok genis
hizmetler de yapilmaktadir.214 Buna Mescid-i Nebevi'yi 6rnek verebiliriz. islam’in ilk miiessesi
diyebilecegimiz Mescid-i Nebevi ibadet yapilan bir yer olmakla beraber Hz. Muhammed
(s.a.v.)’in sahabelerle, diger insanlarla sohbet ettigi; dinin esaslarini ve gereklerini anlattigi ve
Islam toplumunu alaka eden konularin gériisiildiigii bir yerdi. Ayrica elgilerin kabul edildigi,
yaralilarin tedavisinin yapildig1 genis hizmetlerin yer aldig1 bir mekandi.215 Bir¢ok faaliyetin
yapildigi cami ve mescidler bireylerin sosyallesmesinde de oOnemli rol oynamaktadir.
Insanlarin birbirleri ile iletisime gectigi, farkh insanlarla etkilesim yasadigi bu ortamlarin
sosyallesme icin katki sagladigim soyleyebiliriz. Islam’in dini bir simgesi olan ve genis bir
fonksiyona sahip bu mekénlarin mimari bir yapisi olan minarenin de insan i¢in 6nemi
biiyiiktiir. Bu oyun icerisinde minarenin hedef alinmasi, oyuncuya yok etme gorevinin
verilmesi bu mekanin insanlardaki algisini1 degistirmek amach olabilir. Zihinlere camilerin
bombalanacag, yok edilecegi diisiincesi gelmektedir. Bu durum da oyunculan islam’dan
uzaklastirma yoniinde yapilmis bir uygulama olabilir. Cesitli acilardan faaliyetler yapilan cami
ve mescidlerin oyunlarda hedef alinmasi kullanicilarin bu mekanlara gitmesinin 6ntinde engel
bir rol oynayabilmektedir. “Camiye ya da mescide gidersem orada basima bir hal gelebilir” diye
birey diisiinerek bu mekanlara gitmekten kendini geri ¢ekebilir. Bu tarz diisiinceler ilerleyen
boyutlarda Islam’dan korkma haline biiriinerek birey ile din arasina mesafe koyabilir. Araya
giren mesafe bireyi dinden uzaklastirabilir.

2.3.2.2. Call Of Duty: Black Ops Il Oyununun Incelenmesi

Call of duty serisinin dokuzuncu oyunudur. Treyarch tarafindan gelistirilen bu oyun Activision
tarafindan yayimlanmistir. ABD kékenli oyun 12 Kasim 2012 tarihinde ¢ikmistir.216 Microsoft
Windows, Wii U217, Xbox 360, PlayStation 3218, PS Vita219 gibi ¢esitli platformlarinda oyun
oynanabilmektedir. Birinci sahis nisanci tiiriinde, tek ve ¢ok oyunculu modunda oynanabilen
aksiyon tiiriinde olan bir oyundur.220 Wii U stiriimii hari¢ Call of duty: Black ops II oyunu ilk
haftasinda toplamda 11.22 milyonluk satis rakamina ulasti. Bu rakama Wii U versiyonunun
dahil edilmemesinin nedeni daha ge¢ ¢ikmis olmasidir. Xbox 360 versiyonu 6.21 milyon
satarken, PlayStation 3 versiyonu 4.61 milyonluk satis elde etmistir. PC siiriimiiniin ise

400.859 adet sattig1 ifade ediliyor.22! Oyunun satis rakamlari ile ilgili bilgiler 2012 yilina aittir.

214 Nesimi Yazici, “Din Hizmetleri Acisindan Caminin Yeri ve Onemi”, Ankara Universitesi [lahiyat Fakiiltesi Dergisi
48/2 (2007), 7.

215 Yazicl, “Din Hizmetleri A¢isindan Caminin Yeri ve Onemi”, 8.

216 Steam, “Call of Duty: Black Ops II"” (Erisim 20 Subat 2022).

217 Nintendo’nun Wii'nin ardili olarak piyasaya stirdiigii ev konsoludur.

218 Sony tarafindan 2006 yilinda iiretilen PlayStation serisinin ti¢iincii video oyunu konsoludur.

219 Sony firmasimmin 17 Aralik 2011 Japonya ve bazi Asya iilkelerinde ¢ikardig1 tasinabilir, ok amagh oyun
konsoludur.

220 Steam, “Call of Duty: Black Ops I1".

221 B§liim Sonu Canavari (BSC), “CoD: Black Ops 2 ilk Haftasinda 11.22 Milyon Satti” (Erisim 15 Ocak 2022).
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Call of duty: Black ops Il oyununun hikayesini ele alalim. Oyun icerisinde karakterlerden biri
olan Raul Menendez, Nikaraguali bir uyusturucu iiyesidir. Menendez, Amerika’nin askeriyeye
ait olan bilgisayar agini ele gecirmek istemektedir. Bunun icin Cin ve ABD arasindaki insansiz
hava araglarinin kontroliinii ele gecirmeyi planlamaktadir. Cin ve ABD’nin soguk savasinda
gecen olaylar ve oyunun hikayesi, bu insansiz teknolojiyi korumak icin tretilir. Ancak diisman
teknolojik biitiin makineleri kontrol altina alarak ABD ve Cin’e karsi1 kullanim gosterirler.222
Oyun 2025 yilinda ayarlanmasina ragmen, kéken hikayesine odaklanmak amaci ile 1980’lerin
Soguk Savas doneminde baslamaktadir. Oyunun asil karakterinin muhalif diismani
Menendez’in gocukluk déneminde basina gelen kaza, Amerika’ya karsi nefret duymasina sebep
olmustur. Yasadig1 kazada kiz kardesi Josephina fel¢ olmustur. Frank Woods, Alex Mason ve
Jason Hudson karakterleri ile Menendez’in yolu kesisir. Woods isimli karakter bir ¢atisma
esnasinda esir diiser o donem Amerikan sempatizani olan Sawimbi’'nin destegi ile bulunur.
Woods esir distiigii siirecte birliginin Menendez tarafindan katledildigini izler. Katledilen
cesetler ile iki hafta boyunca ayni yerde kaldigindan dolay1 Menendez’e karsi kin duygusu
besler. Bu olaylardan sonra Mason ve Woods, Menendez’in pesine diiser. Menendez'in yerini
bulmak icin giderler ancak gittikleri yerde onu bulamazlar. Ancak kiz kardesi evdedir ve bu
baskin sonucunda Menendez’in kiz kardesi Josephina dldiirtilmustiir. Bu olaydan sonra konu
2025 senesine atlar. Gegen zaman igerisinde Menendez silah yatirimi yapmis, iyi bir plan
olusturmustur. Yaptig1 plani yiiriirliige koymak icin Cordis Die isimli hareketi dliizenlemistir.
Bu siirecte David Mason, bir ABD askeri gorevini yerine getirir. Kod adi ise Section’dur.
Amaclar1 Menendez'i yakalamaktir. Menendez’in yakalanmasi tizerine kurulu olan bu oyun
icerisinde onu yakalamak ve o6ldiirebilmek icin oyuncular ¢aba gosterir. Menendez’in yeri
tespit edilir. Section ve arkadaslar1 onun saklandigi mekdna baskin diizenler. Yasanan
carpismalardan sonra Menendez'in saklandig yere ulasirlar. Bélgeden kagma planlar1 yaptigi
anlasilinca onun pesine diiserler ve onu yakalamay: basarirlar. Section tarafindan Menendez
kafasindan vurularak 6ldiriliir. Onun élmesi ile konulan hedef tamamlandigi icin oyun sona
ermektedir.223 Amerika’ya karsi nefret duygusu besleyen karakterin bulunmasi ydniinde

ilerleyen bu oyun, karakterin ele gecirilip 6ldiriilmesi ile tamamlanmaktadir.

Oyun igerisinde yer alan islamofobik husus, Miisliiman halkin terérist olarak lanse ediliyor
olmasidir. Oyunda, Miisliimanlar ellerindeki teknolojiyi diinyanin gelecegine tehdit i¢gin
kullanmaktadir.224 Oyunun birgok yerinde Arapga Allah ve Muhammed lafizlar1 bulunmaktadir.
Degindigimiz karede yuvarlak bir ¢ercevenin icinde tezhip sanatiyla yapilmis bir eser yer

almaktadir. Bu karede oyuncu tarafindan Allah lafzina nisan alindig1 gériilmektedir.

222 Carrie Andersen, “Games of Drones: The Uneasy Future of the Soldier-Hero in Call of Duty: Black Ops II”,
Surveillance & Society 12/3 (2014), 360.

223 Wikiwand, “Call of Duty: Black Ops II” (Erisim 21 Subat 2022).

224 T.C Genglik ve Spor Bakanhg, “Bilgisayar Oyunlarinda islamofobi” (Erisim 17 Ocak 2022).
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Resim 2.8. Call of duty: Black ops 2 Allah Lafzinin Nisan Alindiginin Ekran Gortintiisii

Din yapisi geregi sosyallesmeye etki eden bir kavramdir. Din ve sosyallesme kavramlari
arasinda karsilikli bir etkilesim vardir sosyallesme dini, din de onu etkilemektedir. Din ile
sosyallesme iliskisi dinsel sosyallesme kavramini olusturmaktadir. Din, sosyallesme siireci
icinde bireyler iizerinde etki birakirken sosyallesme de bireylere dinlerini 6grenebilme ve
yasayabilme imkani sunmaktadir.225 Bireyin dini deger, kural ve pratikleri 6grenmesinde dinin
etkisi vardir. Dinsel sosyallesme; bireyin, yasadig1 toplumun dini deger, inan¢ ve pratiklerini
Ogrenip igsel bir hale getirilmesi olarak ifade edilebilir. Bireyin toplumun dini hakkinda
bilgileri 6grendigi zaman dilimine dinsel sosyallesme siireci denir. Bu siire¢ boyunca birey
toplumun dini agidan kiltiiriinii 6grenir ve bu kiiltiirii kisiligine yansitir. Bu sekilde yaparak
dini yasaminda toplumsal ¢evreyle uyumlu bir hale gelir.226 Bir dinin emir ve yasaklarini
belirleyen Allah’in, bunlar1 topluluga yayan peygamberin de bu sosyallesme siireci icinde
etkisini géz ardi1 edemeyiz. Yaratici olan Allah ve Islam dininin son peygamberi olan Hz.
Muhammed (s.a.v.)’in bireylerin sosyallesme iliskilerinde yeri biiytliktiir. Allah'in Hz.
Muhammed (s.a.v.)’e vahiy araciligiyla indirdigi kitapta yazili olan konular dinin sinirlarini
olusturmaktadir. Hz. Muhammed (s.a.v.) de indirilen bu emir ve yasaklari insanlara yaymakla
gorevlendirilmistir. Burada sézii edilen din Islam’dir. islam dininin ibadet, inanc ilkeleri ve

ahlaki degerleri, Miislimanlarin sosyal hayatini etkilemektedir.227

Sinirlart belirli olan dinin cergevesi icinde birey kendini sekillendirmektedir. Dinin gereklerini
yerine getiren Miisliiman bireylerin goziinde Allah ve Hz. Muhammed (s.a.v.)’in yeri de
biiyiiktiir. Oyunda Allah lafzina nisan alinmasi, islam’a kars1 6n yargi ve olumsuz fikirlerin
olusmasina sebep olabilir. Oyun igerisinde Miisliimanlarin ellerindeki teknolojiyi diinyanin

gelecegi icin tehdit olarak kullandig1 lanse ediliyor. Oyundaki bu durum ile, Allah ve Hz.

225 Ejder Okumus, “Din ve Sosyallesme”, Electronic Turkish Studies 9/11 (2014), 434.

226 Okumus, “Din ve Sosyallesme”, 443.

227 Hiiseyin Yilmaz, “Yaygin Din Egitimi Kurumlari ve Toplumsal Baris”, Cumhuriyet Universitesi [lahiyat Fakiiltesi
Dergisi 5/2 (2001), 331.
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Muhammed (s.a.v.)’in isimlerinin yayilmasi ve Miisliman niifusun artip diinyay1 tehdit
edebilecegi mesaj1 verilmek isteniyor olabilir. Oyunda kullaniciya bu isimleri nisan aldirarak
bu isimlerin unutturulmak icin ¢abalandigi, yok edilmesi icin ¢alisildig1 fikirlerini akillara
getirmektedir. Yer verilen bu hususlar Islam dinine karsi ényargil bir bakis acisina sebep
olabilir. Oyunda tehdit unsuru olarak sunulan Islam’a karsi kullanicilarda farkh fikirler
olusarak dinin farkli anlasilmasina, yorumlanmasina neden olabilir. Islam’a kars1 én yargils,

ayrimcal bir yol izleyen Islamofobi algisin1 bu durum beslemektedir.

2.3.2.3. Call Of Duty: Modern Warfare 2 Oyununun incelenmesi

Call of duty: Modern warfare 2 ya da resmi olmayan adi ile Call of duty 6, Infinity Ward
yapimciliginda olan bir oyundur. Birinci sahis nisanci tarzinda bir video oyunudur. ABD
kokenli oyunun ¢ikis tarihi 12 Kasim 2009’dur. Infinity Ward tarafindan gelistirilen oyun
Activision tarafindan yayimlanmistir.228 Microsoft Windows, Xbox 360, PlayStation 3, Nintendo
DS229 ve BlackBerry?23° platformlarinda oynanabilen bir oyundur. Oyunun platformlarinin ¢ikis
tarihi 2009’dur. Diger Call of duty oyunlar1 gibi Modern warfare 2’de tek ve ¢ok oyunculu
modunda oynanabilen ve dijital oyun tiirleri arasindan aksiyon tiirtine ait olan bir oyundur.231
Oyun sadece ABD ve ingiltere’de 24 saatte 4.7 milyon satis yaparak eglence diinyasinin
tarihinde en kisa siirede en biiytlik basariya ulasan iirtin unvanini kazandi.232 Oyun, tarihteki en

cok oynanan ¢evrimici video oyunu olarak 2009 Guinness Rekorlar Kitabina girmistir.233

Modern warfare 2, Call of duty 4: Modern warfare oyununun devami niteliginde olup ayni olay
seyrinde devam eder. Oyunun karakterlerinden olan Joseph Allen, 2016 yilinda Afganistan’a
yerlesmis Birlesik Devletlere ait olan ordu ile beraber bir kenti isyancilarin elinden almalarina
yardim eden askeri operasyona katilir. General Shepherd, Allen’in kabiliyetlerinden
etkilenerek seckin birlik olan Gorev Glicii 141’e onu dahil eder. Allen yakin zamanda
gerceklesecek bir goreve hazirlik yaparken, Kaptan John Soap MacTavish ve Cavus Gary Roach
Sanderson Ruslara ait olan bir hava lssiine girer. Buraya girilmesinin amaci Amerikan
uydusundan diisen bir Saldir1 Karakterizasyon Sistemi parc¢asini almaktir. CIA icin gizli géreve
gonderilen Allen, Moskova sehrinde yer alan bir havaalanindaki silahli saldirida Vladimir
Makarov'un yanina katilir. Makarov, Allen1 dldiiriir ve Rusya ile ABD arasinda bir savasi
fitillemek icin viicudunu orada birakir.23¢ Rusya, ABD’nin dogusunda beklenmedik bir istila
baslatarak misilleme yapar. Ancak sonra Shepherd ve kendi 6zel askeri giicii tarafindan ihanete
ugrayarak Oldiriiliir. Price ve Soap, Shepherd’'in ihanetini 6grenerek onu aramaya baslar.
Ondan intikam almak icin pesine diisen karakterler Shepherd'in oldugu yeri bularak oraya

baskin diizenlerler. Shepherd helikopter yardimiyla kagmaya calisir iken Price ve Soap pesine

228 Steam, “Call of Duty: Modern Warfare 2” (Erisim 22 Subat 2022).

229 Nintendo'nun 2004’te ¢ikardigi bir dokunmatik ekrana ve Wi-Fi baglantisi sahip olan portatif el konsoludur.

230 Kanadal bir telekomiinikasyon ve kablosuz cihaz treticisidir.

231 Steam, “Call of Duty: Modern Warfare 2”.

232 Gerald A. Voorhees vd., Guns, Grenades and Grunts: First-Person Shooter Games (PDF: Continuum, 2012), 389.

233 Steam, “Call Of Duty: Modern Warfare 2’.

234 Ronnie Whaley, “Through A Scope, Darkly: A Marxist Interpretation of Call of Duty: Modern Warfare 2”, The Drew
Review 5 (April 2012), 77.
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diiser. Price helikopteri diisiirtir ve o sirada Soap, kaza yerine dogru ilerleyerek Shepherd’i
6ldiirmeye calisir. Ancak Soap goégsiinden yaralanir. Price gelip Shepherd ile kavga ederken
Soap bigagini gekerek onu 6ldiiriir. Daha sonra kendine gelen Price, helikoptere bindirmek icin

kaldirilir ve oyun boylelikle sona erer.235

Oyunda olan Islamofobik unsur ise, oyun icerisinde oyuncu evin odalarini gezerken girdigi evin
banyosunda bir resim ile karsilasir. Kirler icerisindeki bir klozetin iizerinde yer alan resmin
cercevesinde “Allah gilizeldir. Giizel olan1 sever” mealindeki hadis-i serif Arapc¢a olarak

yazmaktadir.

W ) — 15
Pt g P

Resim 2. 9. Call of duty: Modern warfare 2 oyunundaki hadis-i serif’ in yer aldig1 resmin
ekran goriintiileri

Resimde de goriildiigi gibi oyuncu elinde tiifekle banyoya girmektedir. Karsilastigi durum ise

klozetin tizerinde yer alan hadis-i serif yazili resim cergevesidir.

Hadislerin kaynagi Hz. Muhammed (s.a.v.)’dir. Hz. Muhammed (s.a.v.) Allah tarafindan ona
gonderilen vahyi insanlara acgiklamis, bunun bireysel ve toplumsal olarak yasama nasil
aktarilacagim1 kendi hayatinda bizzat yasayarak gostermistir. Hadisler, Miisliimanlarin
glindelik hayatta karsilastiklar1 sorunlar ve geliskili durumlarda basvurduklar: bir kaynaktir.
Hadis; Kur’an’in daha iyi anlasilmasi i¢in yorumlamasi yapilmis bir ilimdir. islam dininin nasil
yasanilacagini gosteren bir Ornektir.236 Bir sorun ile karsi karsiya kalindigi zaman
Miisliimanlarin, sorunun ¢éziim yolunu aradiklar1 kaynaklardan biri hadislerdir. Kur’an'in bir

nevi yorumlamasi olan hadisler, Kur'dn’da yer verilen konular1 aciklamaktadir.237

235 En Ucuz Oyun, “Call of Duty Modern Warfare 2 Hikayesi” (Erisim 18 Ocak 2022).

236 Ahmet Yildirim, “Islam Diigiincesinde Hadisin Yeri ve Onemi”, Géller Bélgesi Aylik Hakemli Ekonomi ve Kiiltiir
Dergisi Ayrint1 3/34 (2016), 34.

237 Yildirim, “Islam Diisiincesinde Hadisin Yeri ve Onemi”, 34.
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Miisliimanlar, yasami biitiin ile kapsayan, bireyi icten ve distan kusatma altina alan, bireyi
duygu, inang ve fikirleriyle bir biitiin olarak kavrayan ve onu yénlendiren bir kurum olarak dini
gormektedir. Islam; duygu ve inang, eylem ve ahlaktan ibaret olan bir dindir. Yasamin
icerisinde gorilebilen bir deger ahlaktir.238 Hadisler dinin inanan bireylerden istedikleri
durumlar1 agikliga kavusturan, onlarda bulunmasi gereken ahlaki degerlere yer veren

kaynaklardan biridir.

Bircok konuyla beraber toplumsal konularda da Misliiman bireylere 1sik tutan hadislerden
biri, oyun icerisinde banyonun bir duvarinda konumlandirilmistir. Bu karsilasilan durum
Miisliimanlarin hadis hakkindaki diisiincelerini etkileyebilecek bir husustur. Oyundaki
bolimde karakterin girdigi evin banyosunda karsi karsiya kaldig1 hadis-i serif yazili resim
cercevesi, Hz. Muhammed (s.a.v.)’in sozlerinin banyo, tuvalet gibi yerlerde saklanabilecegi
fikrini kullanicilara disiindirebilir. Ayrica oyunda hadisin yazili oldugu ¢erceve banyoda yer
almakla beraber kirli bir duvarin iizerine yerlestirilmistir. Bu da oyunu oynayan kullanicilarda
hadise kars1 6n yargi olusmasina sebep olabilir. Temiz olmayan bir duvar lizerine yerlestirilmis
hadis-i serif yazili resim “hadis, o kadar da degerli degil ki kirli bir duvar iizerine yerlestirilmis”
imajini kullanicilara verebilir. Asli ihtiya¢larimizi gidermek icin kullandigimiz bu mekanlarda
dyet, hadis gibi yazilarin yer almasi dinimiz agisindan uygun goriilmemektedir. Tuvalete
giderken Kkisinin iizerinde Allah isminin yazili oldugu kagit, kitap veya mushaf bulunmasi
mekrihtur yani Islam dininde bu tip davranislarin yapilmamasi istenmistir.23° Hz. Muhammed
(s.a.v.)’in, ylzlginiin lizerinde Muhammediin Restlullah ibaresi yazili oldugu icin tuvalete
gitmeden énce yiiziigiini ¢cikardig: rivayet edilmektedir.240 islam dininde bu kadar énemli bir
yeri olan hadislerin, oyun igerisinde bdyle bir muamele gérmesi onlarin degerini azaltmak icin
yapilabilecegi diislincesini zihinlere getirebilir. Kullanicilarda hadise karsi 6n yargih tavir,
dislamaci bir hadis tasavvuru olusmasina sebep olabilir. Hadislere karsi olusan bakis acisi

[slam’1 da etkileyerek Islamofobik algiy1 giiclendirmektedir.

Call of duty serisinin ii¢ tane oyununda Islamofobik unsurlar ihtiva eden kareler tespit
edilmistir. Bu karelerde dogrudan islam dininin kutsal mekam olan cami minaresine,
yaraticinin isimlerinden biri olan Allah lafzina, din icerisinde 6nemli ve biiyiik bir yeri olan
hadislere karsi yapilan hakaret ve saldirilar islamofobik algiy1 beslemektedir. Bu tarz
davranislara maruz kalan kullanicilarin dini algilayis sekillerinde farkliliklar olabilmektedir.

Kullanicilarin zihinlerinde Islam’a kars1 bir én yargi olusmasina sebep olabilmektedir.

238 Maksut Cetin, “Dindarlik-Ahlak iliskisi ve Dini-Toplumsal Yansimalar1”, Mizdanii’l-Hak: Islami [limler Dergisi 13
(Aralik 2021),103.

239 Diyanet Isleri Bagkanhgi (DIB), “Din Isleri Yiiksek Kurulu Baskanlig1” (Erisim 18 Ocak 2022).

240 Eb{i Davad Siileyman b. Es’as Es-Sicistani, Stinen-i Ebf Daviid ve Tercemesi, cev. ibrahim Kocagh (PDF: Erkam
Yayinlari, 2014), 4942.
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2.3.3. Resident evil oyun serisinin incelenmesi

Resident evil, Capcom tarafindan gelistirilen ve yayimlanan Japonya kokenli bir oyun
serisidir.24! Japonlar tarafindan yapilmis olan bu seri ¢izgi romanlar, romanlar ve filmlerle de
oyuncu karsisina ¢ikmistir. Serinin son ¢ikan oyunu Resident evil village ile serinin toplam
yirmi alti oyunu olmustur. Seri; Android, i0S, Windows, Sony firmasi tarafindan tiretilen
PlayStation konsollarinda, Xbox One, Xbox 360 konsollar1 ve Nintendo tarafindan tretilen
konsollarda oynanabilinmektedir.242 Serinin ilk ¢ikan oyunu Resident evil, 25 sene 6nce 1996
yilinda cikmistir. Capcom yayimciliginin en begenilen oyunlarindan olan ve en ¢ok satan serisi
olan Resident evil serisi diinya capinda 100 milyon adet kopya satmistir. Daha énce 90 milyon
satan seri en ¢ok satan korku oyunu unvanini almisken, 2020 yillinda 100 milyon adet satarak
kendi rekorunu kirmistir.243 Seri yirmi alti oyundan olusurken biz burada konumuzla alakal
olan iki serisi ele alacagiz. Serinin iki adet oyununda Islamofobik unsurlarin yer aldig1 bilgisine
ulastik ve arastirmamizda bu oyunlari ele alip inceleyecegiz.

2.3.3.1. Resident Evil 4 Oyununun Incelenmesi

Capcom tarafindan gelistirilip dagitimi yapilan bir oyundur.244 Serinin dérdiincii oyunu olan bu
oyun ilk olarak ABD’de 11 Ocak 2005 tarihinde GameCube245 platformu icin piyasaya
suriilmistiir. 2005 yilinda PlayStation 2 konsolu i¢in diizenlenen oyun, 2007 yilinda bilgisayar
ve Wii246 platformlari icinde hazirlanmistir. GameCube, PlayStation 2247, PlayStation 3, Wii ve
Windows gibi farkli platformlarinda oynanabilen bir oyundur. Resident evil 4, 2005’te yani
¢iktig1 yilda yilin oyunu segilmistir.248 Oyun firmasi Capcom tarafindan 2017 yilinin agiklanan
verilerine gore bu oyun 7 milyon adet satmistir.249 Dijital oyun tiirleri siniflandirilmasindan

aksiyon tiiriine ait olan bu oyun ticiincii sahis aksiyon oyunudur.250

Resident evil 4 oyununun ilerleyis hikayesi ise su sekildedir. Umbrella sirketi tarafindan
gerceklestirilen viriis deneyleri sebebi ile Raccoon kenti 1998 yili icinde ¢ok sayida can ve mal
kayb1 vererek ciddi zarara ugramistir. Sirket, diger kentlere viriisiin yayilmasinin oniine
gecmek icin Raccoon kentini niikleer bir silah ile ortadan kaldirmistir. Leon’'un Raccoon

kentinden kurtuldugu 6grenilince ABD ajani gorevine getirilmistir. Leon bir siire sonra ABD

[T

241 T.C Genglik ve Spor Bakanlig, “Bilgisayar Oyunlarinda islamofobi”.

242 Oyun Gezer, “Diinden Bugiine Resident Evil Serisi” (Erisim 20 Ocak 2022).

243 Merlin’in Kazani, “Resident Evil Serisi Diinya Capinda 100 Milyon Adet Satt1” (Erisim 20 Ocak 2022).

244 Steam, “Resident Evil 4” (Erisim 24 Subat 2022).

245 Nintendo tarafindan 2001 yilinda Japonya ve Kuzey Amerika’da ve 2002’de Avrupa ve Avustralya’da yayinlanan
bir ev tipi video oyun konsoludur.

246 Nintendo firmasinin gelistirdigi ve 17 Kasim 2006’da piyasaya siirmiis oldugu bir oyun konsoludur.

247 Sony’nin 2000 y1linda trettigi ikinci video oyunu konsoludur.

248 Stone Librande, “Resident Evil 4: The Mercenaries Mini-Game”, In Well Played 2.0: Video Games, Value and
Meaning (2010), 253-254.

249 Leadergamer, “Capcom Tarafindan Resident Evil Oyunlarinin Satis Rakamlar1” (Erisim 20 Ocak 2022).

250 Strategyturk, “Diinden Bugiine Resident Evil” (Erisim 21 Ocak 2022).
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baskaninin kizini kurtarmak amaciyla Ispanya’ya gitmek ile vazifelendirilmistir. ABD
baskaninin kizi olan Ashley Graham’ tespit edilmeyen bir orgiit kagirmistir. Leon, burada
karsilastig1 6rgiit liyeleri tarafindan saldiriya ugradiktan sonra Luis isimli biriyle tanisir. Onun
yardimi ile Leon, Ashley’i bularak onu kurtarir. Ancak onu kagiran orgiitiin lideri bir viriisi
siringa ile onun viicuduna vermistir. Bir sekilde orgiitiin elinden kagmay1 basarirlar. Ashley’i
kurtarmak icin bir tedavi ararken miicadeleler icine girdiklerinde ona yardim eden Luis’in
aslinda orgiit icin calistigini 6grenir. Ashley yine kacirilir ve bu sefer bir adaya gotiiriiliir. Leon
bir sekilde adaya sizarak kiz1 kurtarir ve aday1 havaya ucurur. Bu sekilde oyunda sona ermis

olur.251

Oyun icerisindeki Islamofobik hususlara baktigimizda karsimiza Hz. Muhammed (s.a.v.)’'in
kabrinin bulundugu mescidin kapisini animsatan bir kapi ¢ikmistir. Oyun icerisinde Hz.
Muhammed (s.a.v.)’in kabrinin oldugu mescidin kapisina benzeyen kapi, zombilerin

bulundugu yerin giris kapisi olarak tasvir edilmistir.

Resim 2.10. Resident evil 4 oyunundaki Mescid-i Nebevi’'nin kapisinin benzerinin ekran
goruntisi

Oyunun bir béliimiinde oyuncu bir kapidan gectikten sonra fazla sayida zombi saldirisina
ugramaktadir. Bu kapi oyunda kétiiliikklere agilan kapi olarak betimlenmistir. Bu kapinin
islemeleri de Mescid-i Nebevi'nin kapisinin islemesine benzer islemelere sahiptir. Kapinin orta
kisminda yuvarlak cercevenin icerisinde ise bafomet?52 figiirii yer almaktadir. Bu kapiya
bafomet figiirii oyunda eklenmistir. Resimde goriilen sag taraftaki kap1 Mescid-i Nebevi'nin
kapisi iken sol taraftaki kapi oyunda yer verilen kapidir. Kapilarin birbirlerine bu kadar benzer

olusu dikkatleri cekmektedir.

251 Tiirkge Bilgi, “Resident Evil 4” (Erisim 23 Subat 2022).
252 Bafomet, 14. ylizyil baslarinda Katolik Kilisesi tarafindan aforoz edilen tapinak sévalyelerinin taptig1 iddia edilen
seytani figtirdiir.
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Bireyler, duygu ve disiincelerini ifade ederken sembolleri kullanmaktadir. Sembol
denildiginde ¢ogunlukla bireyin cevresinde bulunan nesneler kast edilmektedir. Sembolizm
din icerisinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Binalarin sekli, sesler, miizik inanmanin
simgeleridir.2s3 Birey cesitli nesnelere goriinenin 6tesinde bir anlam yiikleyebilmektedir. Bu
yukledigi anlamin bireyin dini yasamini tizerinde etkisi vardir. Dini sembolizm, “dini inancin
temel esaslarini, inancin ifade edildigi arac ve gerecleri, dini ritiiellerde kullanilan nesneleri ve
davranislar1 ifade eder.25¢ Birey kabul ettikleri dinin esaslarini, ibadetlerinde kullandiklari
nesneleri ve yaptiklari faaliyetleri giindelik yasamda gdosterir. Bu gosterimde de yardimci rol
oynayanlar sembol ve simgelerdir. Buradan hareketle simge ve sembolleri dini toplumsal
alanda goriiniir kilan olgular seklinde ifade edebiliriz. Sembollerin kullanimi icerisinde risk
barindirir. Bu risk, sembollerin anlam kaybina ugramasidir. Cesitli anlamlar yiiklenen
semboller baslangictaki anlamin1 kaybedebilir.2s5 Giindelik yasamda farkli sekillerde
konumlandirilan simge ve semboller ilk ortaya ¢iktig1 anlamdan uzaklasabilir. Buna sebep olan
durum bakis a¢isidir. Kitlelere verilmek istenen hususlar istekler dogrultusunda sekillenir. Bir
simge, sembol sunuldugu sekilde bireylerin iizerinde kalabilir. Bireyin diisiincesi, algisi farkh

olsa dahi bu durumlardan etkilenebilir.

Islam dininde sembolik bir unsur olan Mescid-i Nebevi’nin kapis1 oyun igerisinde kétiiliiklere,
zombilere acilan bir kapi olarak betimlenmistir. Bu tutum oyuncularda Mescid-i Nebevi ve Hz.
Muhammed (s.a.v.) hakkinda olumsuz alg1 olusturabilir. Mescidin kapisi ile oyunda yer alan
kapinin islemelerinin benzer olmasi oyuncu da mescide girince kotii yaratiklarla, olumsuz
durumlarla karsilasacag: fikrini diistindiirebilir. Bu fikir, sonrasinda sekil degistirerek
davranislarda da kendini gosterebilir. Kotii olan seylerin kapinin arkasinda var oldugunu
diisiinen oyuncu, onlarla miicadele etmek i¢cin o mekdna yani mescide karsi saldin
diizenleyebilir. Oray1 yok ederek kotii, olumsuz durumlardan tamamen kurtulmak isteyebilir.
Oyundaki kapimnin tstiinde yer alan bafomet figiirii ise deginilecek bir baska olumsuz
durumdur. Tapinilan bir seytani figlir olan bafomet figliriiniin oyunda yer almasi kullanicilarin
oynadig1 zaman fark etmedigi ya da edemedigi bir unsur olsa da o anda bilingaltina yerlesen
bir husustur. Bilingalti, kisinin farkinda olmadan beyninin bilin¢dis1 ¢alisan, viicudundaki
istemsiz kaslarini yoneten, biitiin duygularla algilanan her seyi gerektiginde kullanmak tizere
bilince veren parcasidir. Bilincalti, kisi uyurken bile ¢alisan benzersiz bir sistemdir.25¢
Bilingaltina yerlesen olaylar, karsilastig1 bir durum karsisinda var olan bu olumsuzluklar: giin
yuzune ¢ikararak kullaniciy1 sekillendirebilir. Oyun oynarken bilincaltina yerlesen bu kareler
oyuncuyu etkileyerek onun Islam’a karsi olumsuz diisiinceler, davramslar ve tutumlar

sergilemesine yol acabilir. Oyunda yer verilen bu kare bireyin anlam diinyasini olumsuz olarak

253 . Heywood Thomas, “Religious Language as Symbolism”, Religious Studies 1/1 (1965), 90.

254 Hiisnli Aydeniz, “Dini Semboller, Semboliin Anlam Kayb1 ve Etkilerine Gelenekselci Bir Yaklasim (Rene Guenon
Ornegi)”, Ekev Akademi Dergisi 48 (Yaz 2011), 77.

255 Aydeniz, “Dini Semboller, Semboliin Anlam Kayb1 ve Etkilerine Gelenekselci Bir Yaklasim (Rene Guenon Ornegi)”,
77.

256 Enstitii, “Bilincalt1 Nedir?” (Erisim 21 Ocak 2022).
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etkileyebilir. Bireyin kendi zihninde var olan bilgilerin bu sekilde sunulmasi bildiklerini alt iist

etmesi ihtimal dahilinde olan bir durumdur.

2.3.3.2.Resident Evil 5 Oyununun incelenmesi

Resident Evil 5, Capcom sirketi tarafindan gelistirilip dagitilan hayatta kalma miicadelesi
verilen ve aksiyon, macera tiiriinde olan bir oyundur.257 Serinin yedinci oyunu olan Resident
Evil 5, 2009 yilinin 5 Mart tarihinde ¢ikmis Japonya kékenli oyunlardan biridir. PlayStation 3,
Xbox 360 ve Windows platformlarinda oynanabilen bir oyundur.258 Amerika ve Avrupa’da 13
Mart 2009’da PlayStation 3 ve Xbox 360 siiriimleri ¢ikarken Windows siiriimii 2009 yilinin
Eyliil ayinda oyuncularin kullanimina sunulmustur. Oyun, kullanicilara sunulduktan ii¢ hafta
sonra 2 milyon satis rakamina ulasmistir. 2009 yilinin Eylil ayina gelindiginde ise diinya
uizerindeki satisi 5.3 milyon olmustur.2>® 2021 yilinda edinilen bilgilere gére serinin bu oyunu

7.9 milyon satis rakamina ulagmistir.260

Resident evil 5 oyunu, Batili bir kahramanin géziinden Afrika’da olan zombilere odaklanmistir.
Oyun, somiirgecilikten kalan izler ile bicimlenen Afrika'y1 konu almaktadir. Afrika’da alt
siniflarda bulunanlar zombi olarak goriilmektedir. Bunun sebebi olarak da Bati diinyasinda
yapilan protestolar ve i¢ savasin biraktig1 etki sebebiyle haklarini alamamis ceteler olarak
gorulmeleridir. Oyun, ana karakterin mubhalifi olan Albert Wesker’i bulmaya calisilan hikdye
icerigiyle ilerlemektedir. Oyun icerisinde onu bulmaya calisan ana karakterler cesitli
miicadeleler vererek Wesker’i 6ldiirmuslerdir.261 Oyunun kiitiphanede gegen bir sahnesinde
bircok kitap rafta yer almaktadir. Goze carpan Islamofobik husus ise biitiin kitaplar kitapligin

rafinda bulunurken Kur’an-1 Kerim’in yerde olmasidir.

D 598 gbrintilenme 0:00/1:18 (b)? gz;“
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257 Steam, “Resident Evil 5” (Erisim 24 Subat 2022).

258 T.C Genglik ve Spor Bakanhg, “Bilgisayar Oyunlarinda islamofobi”.

259 Google Arts & Culture, “Resident Evil 5” (Erisim 24 Subat 2022).

260 Webtekno, “Hangi Resident Evil Oyununun Kag¢ Adet Sattig1 Agikland1” (Erisim 21 Ocak 2022).

261 Hanli Geyser - Pippa Tshabalala, “Return to Darkness: Representations of Africa in Resident Evil 5”, In Digra
Conference 6 (Eylil 2011).
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Resim 2.11. Resident Evil 5 oyununda kitaplarin rafta Kur'an-1 Kerim'in yerde bulundugu
karelerin ekran goriintiileri

Kutsal metinler; her bir dinde yapilmasi gerekenleri, kacinilmasi gereken durumlar, neyin
dogru neyin yanlis olduguna dair biitiin bilgileri, ilk inananlarin baslarina gelen olaylar1 ve
karsi karsiya kaldigi zorluklar1 anlatmaktadir. Kutsal metinler; inananlarinin hedeflerini,
icinde yasanilan toplumun saptamalarini ve buna benzer durumlar dile getirmektedir.262 Bir
dini benimsemis olan birey artik o dinin mensubu sayildig1 i¢cin bu metinlerde yer alan
hususlara gore hareket etmesi gerekmektedir. Ancak herkesin bu durumlari aym sekilde
anlamlandirmalarini bekleyemeyiz. Her bir bireyin anlama kapasitesi, kabiliyetleri, ilgilerinde
farkliliklar oldugu icin cesitli anlamlarin ortaya ¢ikmasi dogal bir durumdur.263 Bireylerin
mensubu olduklar1 din hakkindaki her seyi 6grenebilecekleri, karsilastiklar1 sorunlar
karsisinda bagvurabilecekleri kutsal metinlerin varligi onlarin hayatlarim sekillendirecektir.
Din benden bazi seyleri yapmami bazilarini da yapmamami istiyor diye diisiinen birey
davranislarini ona gore gerceklestirecektir. Toplumsal hayat icerisindeki ahlaki degerlerle

ilgili hususlar da bu metinler icinde yer almaktadir.

Oyunda biitiin kitaplar kitaplikta yer alirken Kur’an'in yerde olmasi ona verilen degeri yok
etme amagh olabilir. Miisliimanlar tarafindan yol gdésterici, kilavuz, rehber olarak goriilen
kitabin oyun icerisinde yere konularak boyle bir muamele gérmesi zihinlere neden sadece
Kur’an yerde sorusunu getirmektedir. Sahnede bir¢ok kitap bulunmasina ragmen yerde
bulunan tek kitap Kur’an’ dir. Bu kitap degerli degil, 6nemli degil mesaji1 kullaniciya verilmek
isteniyor olmasi ihtimal dahilindedir. Diger kitaplarin rafta bulunmasi da akillar1 karistiran bir
durumdur. “Raflarda bulunan kitaplar 6nemli de Kur’an ikinci sinif muamelesi goriiyor” imajin
kullanicilara veriyor olabilir. Bat1 diinyasi tarafindan ikinci simif gériilen Islam’a kars1 oyunda
sergilenen bu tutum, onlarin bu yorumunu destekler niteliktedir. Kur’an’a karsi gosterilen bu
tutum Islam dinini benimsemis bir kullanicinin fikirlerini etkileyebilir. Dini tarafindan énemli
bir yerde olan kitab1 oyunda yerde gérmesi kullaniciya “benim deger verdigim bir kitap neden
yerde, benim kitabim kabul edilebilir degil mi” sorularini diisiindiirebilir. Diger kitaplar rafta
oldugu icin ayrimai bir duruma maruz kaldigini, dislandigini hissedebilir. Islamofobinin farkl
tezahiirleri olan ayrimcilik, dislayiciik algilarint oyunda yer verilen bu unsur

glclendirmektedir.

Resident evil serisinin iki tane oyununda Islamofobik unsurlarin yer aldigi kareler
belirlenmistir. Bu karelerde Islam dininde énemli ve ¢ok amagh islevi olan mescidin kapisina

benzer bir kapinin yapilmasi, kutsal kitaplar1 olan Kur’dn-1 Kerim’in gérdiigii muamele

262 Vehbi Bager, “Sosyal Bilimler A¢isindan Kutsal Metinlerin Anlasilmas1”, 2. Kur’an Sempozyumu, ed. Mehmet Akif
Ersin vd. (Ankara: Bilgi Vakfi Yayinlari, 1996), 19.
263 Baser, “Sosyal Bilimler Acisindan Kutsal Metinlerin Anlasilmas1”, 19-20.
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Islamofobi algisim giiclendirmektedir. Bu tarz durumlar islam hakkinda bireylerde 6n yargih

fikirler olusturabilmektedir.

62



SONUC

Gegmisten giiniimiize hayatimizda bircok sey degisip farklilastig1 gibi bu degisim ve doniistim
oyunlar icerisinde de kendini géstermektedir. Bireyler tarafindan bir eglenme araci olarak
kullanilan oyun ilerleyen teknolojinin etkisi ile dijital bir hal almaktadir. Geleneksel oyunlarla
oyunun belli bir sistematigi olmasi, kurallara uyulmasi gerektigi gibi 6zellikler bakimindan
benzerlik gostermektedir. Ancak dijital oyunlarin ag ortaminda oynanabilmesi, bir anda birden
fazla oyunca ile es zamanli oynama imkani sunmasi acisindan geleneksel oyunlardan farklilik
gostermektedir. Bu duruma ek olarak dijital oyunlar farkli arkadas ¢evreleri ve cesitli gruplarla
tanisma imkani sunmasi, diinyanin her bir yerinden insanlarla iletisim saglayabilme firsati gibi
durumlar1 oyuncuya sagladigi i¢cin bu oyunlarin tercih edilme sayilarinda giin gegtikce artis
gerceklesmektedir.

Bireye dijital bir ortam sunan dijital oyunlar ilizerinden bir irkin, dinin, ideolojinin
savunuculugu yapilabilirken bunun tersi olan olumsuzlama, dislama, ayrimcilik gibi durumlar
da yapilabilir. Diinya genelinde en ¢ok satan oyunlara bakildiginda oyunlarin her bir
boliimiinde bazen her bir saniyesinde kirilan kemiklerin, koparilan kafalarin, akan kanin ve
bunun gibi daha bir¢ok olumsuz iceriklerin var oldugu gérilmektedir. Bu durumlarin korku,
nefret, dismanlik gibi hususlarin olusmasinda etkisi oldugu ifade edilmektedir. Sosyallesme
icin ortam sunan yerlerden biri olan dijital oyunlar; bireyin kendini ifade edebildigi yerlerden
biridir. Birey, giindelik hayat icerisinde toplum tarafindan dislanacagini diisiindiigi icin yani
sosyal olarak cekinme yasadigindan dolay1 gergeklestiremedigi tutum ve davranislari oyunda
rahatlikla ortaya koyabilmektedir. Bunun sebebi ise oyunda kendisinin kim oldugunu karsi
taraftakilerin anlayamamasi olabilmektedir. Oyunlar igerisinde yer verilen kavga, siddet,
diismanlik gibi durumlara maruz kalan kullanicilar bunlari normal goérerek glindelik yasam
icerisinde de uygulamak isteyebilmektedir. Oyunlar rekabet icerisinde ilerleme gosterdigi icin
oyuncular arasinda gerilim, tartisma gibi hususlar yasanabilmektedir. Rekabet kiside hirs, sinir
gibi haller olusturabilmektedir. Siirekli oyun oynayan bir kullanicinin kisiliginde bu tavirlarin
kalic1 bir yer bulabilmesi olabilecek bir durumdur. Kendini ifade edebilecek bir yer bulan birey,
toplumda ortaya koyamadig1 davranislari oyun icerisinde yer vererek sosyallesmelerini bu
yonde etkilemektedir. Saldirgan, siddet yonelimli, agresif tavirlar sergileyen kullanicilarin
sosyal yasamlarinda da bu tutumlar kendilerine yer bulabilmektedir. Farkl yerlerden hatta
tilkelerden kullanicilarla bir arada oynanan oyunda zaman kavrami ortadan kalkacaktir. Belirli
arkadas grubu edinmis olan kullanici onlarla oynamak i¢in zamanini onlara gére ayarlamaya
calisacaktir. Farkli tilkelerle arada bulunan zaman farkindan dolay1 oyun erken ya da ge¢ saatte
oynanabilmektedir. Zaman farkinin artmasi kullanicida var olan gece giindiiz olgusunun

degismesine neden olabilmektedir.

En ¢ok tercih edilen ve satilan oyunlar icerisinde ¢ogunlukla islamofobi konusu islenmektedir.
Oyun kitlesini genellikle ¢ocuk ve gencler olusturdugu i¢in oyunculara sunulan bu hususlarla

onlar1 etki altina almak icin ¢alisilmaktadirlar. Oyun kitlesini olusturanlarin fikir diinyalarini
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sekillendirdikleri bu dénemlerde bir kisiden, gruptan ya da ideolojiden etkilenmeleri normal
bir durumdur. Oyunda maruz kaldiklar1 Islamofobik unsurlar ile islim dinine karsi nefret,
diismanlik, 6n yargi, olumsuz diisiinceler besleyen bireylerin ortaya ¢ikmasi muhtemel bir
durumdur. Islamofobi, Islam dinini rakip olarak géren Hristiyanlik tarafindan tiretilmis bir
kavramdir. Bu kavram medya, sosyal medya, gazete, dergi, dijital oyunlar gibi araclar ile
topluma empoze edilmeye ¢alisilmaktadir. Oyunlar tizerinden oyuncunun farkinda olmadan bu
islemi gerceklestirmesi onlar i¢in bir firsat olusturmaktadir. Farkinda olmadan tabirini
kullanmamizin nedeni oyun igerisinde kullanici rakibini yenmek, oyunu kazanmak icin

miicadele verirken ¢ogu zaman bu durumlari anlayamadigi icindir.

Bu arastirma oyunlar icerisinde yer alan Islamofobik unsurlarin belirlenmesi ve agiklanmaya
calisiilmasi acisindan bir ayna olma niteligindedir. Bu oyunlarin icerisinde Islamofobik
durumlarin var oldugu tespit edilmistir. Bulunan Islamofobik unsurlar belirlenmis,
kullanicilarin sosyallesmeleri iizerindeki etkileri ortaya konmus, bu unsurlarin islamofobik
algiy1 nasil besledigi ifade edilerek islam dini 6zelinde incelenmistir. Dijital oyunlar icerisinde
Islamofobik unsurlar ihtiva eden hususlar ézelinde ¢alisma ele alindigindan dolay yer verilen
karelerdeki unsurlar Islam’in kaidelerine uygunluk acisindan da degerlendirmeye alinmistir.
Temel problemimiz kapsaminda dijital oyunlarda yer alan Islamofobik unsurlar, islam dininin
kutsal nesneleri, mekanlari, dini ve ahlaki degerleri, temel esaslari lizerinden ele alinmaktadir.

Bunlardan hareketle arastirma icerisinde elde edilen sonuclari su sekilde siralayabiliriz:

1. Dijital oyunlarda Islamofobik unsurlan ihtiva eden durumlar islam dininin énem
verdigi 6geler, mekanlar, esaslar ve degerler iizerinden islenmektedir.

2. Bu oyunlarda yer verilen islamofobik unsurlarin yer alma siklig1 ise su sekildedir: Pubg
oyununda bes tane, Call of duty serisinde ii¢ tane ve Resident evil serisinde iki tane Islamofobik
unsur oldugu tespit edilmistir. Sonug itibariyle dijital oyunlarda Islamofobik unsurlara yer
verildigi anlasilmistir.

3. Dijital oyunlarda tespit edilen islamofobik durumlar, Islami én yarginin olusmasinda
rol oynayabilmektedir. Tespit edilen unsurlarin dogrudan ve dolayli yoldan islamofobi algisim
besledigi kanisina varilmistir.

4, Dijital oyunlar icerisinde olan Islamofobik unsurlar bazi Islami kaideler ile
celismektedir. Oyunlardaki durumlar; Islam dininin benimsedigi tesettiir, 6liim, tapinma
algilar ile gelismektedir. Ayrica oyun icerisinde bulunan kavga, minareye yapilan saldiri, Allah
lafzimin ve hadislerin gérdiigii muameleler de islam’in uygulamalarinda olmayan durumlardir.
Islam dininde énemli yeri olan mescidin kapisina benzer kapi yapilip kétiiliiklere agilan kapi

olarak betimlenmesi ve Kur’an’in goérdiigii muamele de islam’da yeri olmayan hususlardir.
Bu arastirmada ulasilan sonuglardan hareketle asagidaki 6neriler gelistirilmistir:

1. Arastirma siirecinde bu konuyla ilgili yeterli sayida ¢alisma yapilmamis oldugu fark
edilmistir. Bu baglamda literatiire katki saglayacak ve karsilastirma imkani sunacak daha fazla

akademik ¢alisma yapilabilir.
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2. Arastirmamiz ile goriilmiistir ki dijital oyunlar, cok genis bir sosyal sanal diinya
olusturabilmektedir. Genis kitlelere ulasim saglayan bu oyunlarin igerisinde yer verilen
hususlarin biitlin oyunculara hitap edecek sekilde degistirilerek ele alinmasi herkese esit
sartlarda oynama imkani sunabilir.

3. Islam dini hakkinda olumlu bakis agis1 olusturabilecek oyunlarin tasarlanmasi dnerisi
oyun yazilimcilarina sunulabilir.

4. Bu oyunlarin bireylerin tlizerindeki etkilerini arastirabilmek icin konunun ampirik
calismasi yapilabilir. Bu yapilacak arastirma, oyunlarin farkli kesimlerdeki veya cesitli yas

gruplarindaki bireylerin lizerinde biraktigi etkileri ortaya koyabilir.
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