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Arastirma Makalesi Research Article

Dijital Oyunlarda islam Karsithgi
Anti-Islam in Digital Games

oz

Diinya geneline bakildiginda yaklasik 1,2 milyar dijital oyun kullanicisi bulunmaktadir. Sanal diinya igin gelistiri-
len bazi dijital oyun iceriklerinde islam’in sunumu problem teskil etmektedir. Dijital oyunlarda subliminal mesaj
ve 25. Kare Teknigi gibi yontemlerle gizli mesajlar iceren metodlar kullaniimaktadir. Calismada, dijital oyunla-
rin islam Dininin sembolleri ile terdrii birlikte kullanarak cocuklarda ve yetiskinlerde yanlis algi olusturmasi
glindeme getirilmistir. Bu calisma ile dijital oyunlarda yapilan islam karsithgini ortaya koymak, dijital savas
oyunlarinda islam ve Miisliman algisinin oyunlarda kullanma bigimini tespit etmek ve bu konuda éneriler-
de bulunmak amaglanmaktadir. Nitel bir calisma olan bu arastirmada bazi dijital savas oyunlarina insa edilen
mesajlar anlasiimaya galisilmistir. Calismada islam korkusunun tanimi, dijital oyunlardaki kullanim sekli, cocuk
ve oyun oynayan yetiskinlerde nasil bir algi olusturdugu ve neler yapilmasi gerektigi sorularina cevap aranip
onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: islam karsithg, dijital oyunlar, dijital savag oyunlari, medya

ABSTRACT

There are approximately 1.2 billion digital game users worldwide. The presentation of Islam in some digital
game contents developed for the virtual world poses a problem. In digital games, methods containing secret
messages are used, such as subliminal messages and 25th Square Technique. In the study, it was brought
to the agenda that digital games create false perceptions in children and adults by using the symbols of the
Islamic religion together with terrorism. With this study, it is aimed to reveal the opposition to Islam in digital
games, to determine the use of Islam and Muslim perception in digital war games and to make suggestions
on this subject. In this research, which is a qualitative study, the messages built into some digital war games
were tried to be understood. In the study, answers were sought and suggestions were made for the definition
of fear of Islam, the way it is used in digital games, what kind of perception it creates in children and adults who
play games, and what should be done.

Keywords: Anti-Islam, digital games, digital war games, media

Giris

iletisim teknolojileri, mesafeleri kaldirarak insanlarin birbirini tanimalarini saglamistir. Fakat insanlar
ayrimcilik, otekilestirme, dismanlik, nefret gibi olumsuz duygularin kiskacina dismekten kurtulama-
mistir. islam dinine ya da Misliimanlara karsi yanlis anlama sonucunda duyulan kin, nefret, ayrimci-
lik, diismanlik ve dtekilestirme de yasanan olgulardan biridir. Ulusal ve uluslararasi séylemde islam’in
baski, siddet, teror kavramlari ile birlikte kullanilmasi, Misliman kimligine karsi tereddit ve korkulara
sebep olmakta, yasanan problemlerin temel sebebi olarak islam dini gosterilmekte, olumsuz algilar
meydana getiriimeye calisiimaktadir. Bdylece islam karsithigi insanlarin hem hayatlarini kisitlayici uy-
gulamalarin glindeme gelmesine hem de Yeni Zelanda 6rneginde oldugu gibi cana kiyilabilecek ka-
dar tehlikeli nefrete déniismesine neden olmaktadir (Erdogan, 2019). islam dismanligini tetikleyen bir
unsur da ¢ocuk ve genglerin tzerinde etkili olan dijital oyun diinyasidir. Dinyanin hemen hemen her
yerinden ayni anda, online oynanabilen bu oyunlarin bir kismi sadece bos vakti doldurmak veya aktivite
yapmak amaciyla tasarlanmamakta oyunlarda kullanilan karakterler ve mekanlarda islami semboller
kullaniimaktadir.

Bu calismanin konusunu, dijital oyunlarda islenen islam karsith§i olusturmaktadir. Arastirmada, islam
karsithdr ve dijital oyunlarin kavramsal anlami, dnyargili bakis agisinin fobiye dontismesi ele alinacak-
tir. Ornekler 6zellikle bazi dijital savas oyunlarindan secilmistir. Nefret ve dnyargili bakis agisinin oyun-
larda kullanilarak insanlari yanhs bilgilendirmesi dederlendirilecektir. Bu calismanin problemini, dijital
oyunlarda islami temsiller, géstergeler nasil kullaniimaktadir? islami kimlik ve islam karsithgi nasil inga
edilmektedir? Bu ingalarin muhtemel amaglari ne olabilir? sorulari olusturmaktadir. Bu konu hakkinda
neler yapilmasi gerektigi sorularina cevap aranip énerilerde bulunulacaktir. Galismanin amaci, islam
karsithgini, dijital oyun sektériini, oyunlardaki islami sembollerin sanal sunumunu ve ézellikle dijital
savas oyunlarindaki Islam karsithgini iceren unsurlar anlamaktir. Galisma, islam karsithginin dijital
oyunlarda kurgulanma ve islami temsil ve gostergelerin insa edilme bigimini ele almasi bakimindan
onemlidir. Nitel bir calisma olan bu arastirmada oyunlara insa edilen mesajlarin nasil ve hangi amag-
la yapildigi anlamaya galisiimistir. islam karsithdr konusu cok genis olmakla birlikte bu calisma dijital
savas oyunlari baglaminda ele alinarak konu sinirlanmis bulunmaktadir. Bir dijital oyunun tim asa-
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malarini bilmek igin saatlerce oyunu oynamak gerekmektedir. Bu nedenle sadece bazi oyunlar tecriibe edilerek hakkinda bilgi sahibi
olunmustur. Diger oyunlar igin literatlr taramasi yapilmis ve ilgili oyunlar hakkindaki degerlendirmeler bu taramadan faydalanilarak
tamamlanmistir. Dijital ortamlarda ve oyunlarda islam karsithgi birgok disiplinin dikkatini gekmektedir. Konunun farkli boyutlar mevcut
olmakla birlikte bu calismanin sosyoloji ve din bilimleri calismalarina katki saglayacagi diisiiniilmektedir. ilgili literatiir tarandi§i zaman
alanlailgili calismalar hentiz yeterli dlizeyde degildir. Bununla birlikte alana katki saglayan calismalar da mevcuttur.

Batili ve Misliman oyun Ureticilerinin oyunlarindaki disman temsillerini inceleyen Yorulmaz (2018), Batili Ureticilerin oyunlarinda ken-
disiyle 6zdeslestirdigi kahramanin Batili, diismanin ise Miisliman askerler oldugunu belirtmektedir. Buna karsilik, islam tilkelerinde (ire-
tilen oyunlarin kahramani Misliman, digsman ise ABD’li ya da Israilli askerlerdir. Oyunlarin hikayesi benzer olmasina ragmen diisman ve
kahraman temsilleri degismektedir. Belli oyunlarin incelendigi makalede, MUslimanlarin dijital oyunlarda temsili s6z konusu oldugunda
Batili ve Misliman Ureticilerin birbirine zit tavirlara sahip olduklari gordlmustr.

Amerika, Japonya, israil ve ingiltere yapimi, 1999 ve 2014 yillari arasinda lretilen bes ayri oyunu inceleyen Kalayci ve Ulusal (2018),
mevcut oyunlarda dini semboller kullanilarak gizli iceriklerle islam diismanhigi yapildigini belirtmektedir. Calismada, oyuncularin algisi
ile oynanarak islam Dininin degersizlestirildigi, islam Dininin kétiiliik ve terdrizm ile iliskilendirildigi, farkli dini inanisa sahip oyuncularin
islam Dinini dtekilestirmesine sebep oldugu ifade edilmistir.

Uluslararasi alandaki oyun severlerin, islamofobik oyunlarla ilgili diisiincelerini arastiran Cingi (2018), ABD ve Avrupa iilkelerindeki Miis-
|[Gman olmayan oyuncularin Mislimanlara yonelik nefret séylemlerini tespit etmistir. Bu oyunlarda Mislimanlarin %90 oraninda siddet
yanlisi ve terdrist olarak degerlendirildigi belirtilmistir. Misliman oyuncularin islam’in bir barig dini oldugunu belirtmesine ragmen
oyuncularin fikirlerinde herhangi bir degismenin olmadidini, istenen alginin olusturuldugunu tespit etmistir.

Dijital oyunlar ile realitenin etkilesim halinde oldugunu gosteren Giil (2019), siddet icerikli bazi dijital oyunlarin islami sembollere cifte
siddet uyguladigini, oyunlardaki siddetin realiteye aktarildigini Yeni Zelanda 6rnedinde agiklamistir.

2001-2012 yillari arasinda dijital savas oyunlarinin incelendigi bagka bir caligmada ise Tran ve Strutton (2013), oyunlarda ABD askerleri-
nin gérevlerinin, Misliman kadin ve cocuklari kurtarmak, onlarin gtivenligini saglamak icin Msliman topraklarr isgal etmek oldugunu
tespit etmistir.

Daricive Ozdemir (2020), yaptigi calismada oyunlarin igeriklerini incelemistir. Aragtirmada islami sembollere saldiri, Allah’a, Hz. Muham-
med’e, Kur'an-1 Kerim’e hakaret ve Islam’in Terdrle iliskilendiriimesi temalari tespit edilmistir.

islam Karsithg

islam karsithg, islam dinine ya da Miisliimanlara karsi duyulan diismanlik, nefret, ayrimcilik, kin besleme ve 6tekilestirmedir. Bauman’un
aciklamasina gore (2003) Gtekilestirme, modern toplumlarin kendileri gibi olmayan bagka toplumlari zayif gérmesi ve diglamasidir.
Amerika Birlesik Devletleri'nde yaganan 11 Eyliil olayi ve bu olayi tstlenen el Kaide'nin islam dini ile iligkilendiriimesi, islam karsithginin
artmasina sebep olmustur. Giiniimiizde Batili (ilkeler radikal fundamentalizm, siddet ve terérizm kavramlarini islam’la ilgili en dnemli
glindem maddeleri olarak gormektedir (Kuyucuoglu, 2016). Bu yanlis algi, 6zellikle ABD ve Avrupa’ da birgok MUslimanin problem ya-
samasina neden olmaktadir. Avrupa Birligi'ndeki 27 lkede 23.500 kisi tizerinde yapilan arastirma sonucuna goére, burada yasayan g
Muslimandan biri ayrimcilik yasadigini, on Mislimandan biri de saldiriya ugradigini beyan etmistir. Ayrimcilik orani lke vatandasi olup
olmamaya gore degisiklik gostermektedir. Mislimanlar, yasadiklari Ulkenin vatandagl ise %27, vatandasi degilse %41 oraninda ayrimcili-
ga ugramaktadir. (akt. Aktas, 2014). Bu olumsuz durumun yagsanmasinda kiiresel medyanin etkisi de yadsinamaz. Ortadodu endeksli ha-
berlerde yasanan terdr olaylarinin haberlestirilerek islam Dini ile birlikte verilmesi, islam karsithginin kdriiklenmesine sebep olabilmek-
tedir. Bdylece islam ile terdrizm eslestirilerek “Misliman terorist” imgesi hafizalara kazinmaktadir. 2017 yilinda yapilan arastirmaya gére,
Batililar Mislimanlari “fanatik’, “siddetli”, “hosgorisiiz”, “kadina saygisiz” ve “ahlaksiz’, “bencil” gibi sifatlarla tanimlamaktadir (Muslims
and Islam: Key Findings in the Us and Around the World, Analysis, 2017). Bu bakis agisi Mislimanlara yonelik davraniglari olumsuz etkile-
mektedir. MUslimanlar, yasadiklari tlkelerde dini kimliklerinden dolayi Batililarin anayasa ve kanunlara uygun hareket etmelerine engel
olarak gorilmektedir (Kalin, 2018). Nitekim 11 EyliI'den sonra Mislimanlara yonelik Amerika’da basta Patriot Act (Vatanseverlik Kanunu)
olmak Ulizere terérizmle micadele kapsaminda yeni yasal dlizenlemeler getirilmistir. Bu yasal dlizenlemeler kapsaminda Muslimanlar,
mahkeme karari olmadan hapsedilmis, kisisel verileri kaydedilmis, camilere radyasyon aramasi yapiimis, avukat-muvekkil gorismele-
rinin gizliligi ihlal edilmis hatta bazi kisiler kagirilip zorba yontemlerle sorgudan gegirilmistir (Cesari, 2018). 2019 yilinda Muslimanlara
yonelik 235 saldiri gerceklestigini kaydeden Fransa islam Konseyi'ne (CFCM) bagli Fransa islamofobi Gézlemevi Baskani Abdullah Zekri,
saldiri sayisinin nceki yila gére %53 artarak 154%e ulastigini belirtmistir (Fransa’da 2020’de islam Karsiti Saldirilar Yiizde 53 artti, 2021).

Almanya'da islam algisina dair yapilan aragtirmada, Alman medyasinin 11 Eylil dncesinde tiim haberlerin % 50’ sinde, 11 Eyliil sonrasinda
ise %80'in lizerinde islam’i siddet veya terdr olaylari ile iliskilendirerek haber yaptigini tespit etmistir (Gokge, 2012).

2006 yilinda yapilan Americans’ Views of the Islamic World adli aragtirmaya gore, Amerikalilar, MUslimanlara yonelik olumsuz disin-
celerini ifade etmektedir. Amerikalilara islam dini ve Misliimanlarin en fazla begendikleri 6zellikleri sorulmustur. Ankete katilanlarin
yarisinin bu soruya cevap vermemesiyle beraber, %32’si “hicbir sey” yanitini vermistir. islam dini ve Misliimanlarda en az begendikleri
ozellikleri soruldugunda %21'i soruyu yanitsiz birakmis, %330 asirilik, radikalizm ve bagka fikirlere agik olmama ifadelerini kullanmis, %171'i
Islami 6gretilere yeterince badli olmama, %9'u cinsiyet esitsizligi olarak belirtmistir.

Dijital Oyunlar
Bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik iceren bilgisayar oyunlari, oyun konsolu ya da bilgisayar gibi elektronik platformlarda oynanir.
Bir veya birden fazla kisinin online olarak birlikte oynadigi bu oyunlar, insanlarin hep birlikte eglendigi yazilim cesididir. Ginimuzde di-
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jital oyunlar artik hem gocuklarin hem de genglerin eglenme araci haline gelmistir. Ozellikle 1990’li yillardan sonra Uretilmeye baglanip
oyuncularin talepleri dogrultusunda olusturulan ¢ok sayida dijital oyun bulunmaktadir. Baslica bilgisayar oyun tirleri; konsol oyunlari,
masadstl oyunlari, cevrimigi (online) oyunlar ve mobil oyunlaridir (Dijital Oyunlar Raporu, 2021). Konsol oyunlarinda oyuncular, kontrol
digmeleri ve kumanda kollari bulunan bir cihaz (playstation 6rnegdindeki gibi) ile oyun oynamaktadirlar. Masailstl oynanan oyunlar, diji-
tallesme ile yaygin hale gelmistir. Oyunlara mouse, klavye gibi aygitlarla hareket saglanarak yon verilmektedir. GinlimUzde ise daha ¢ok
gevrimici (online) oyunlar tercih edilmektedir. Cevrimici (online) oyunlar, internet tzerinden tekli veya ¢oklu olarak oynanabilen teknoloji-
nin gelismesi ile birlikte yaygin hale gelen oyunlardir. Savas ve nisan oyunlari, bu oyun tirleri arasinda en poptler olanidir. Mobil Oyunlar,
teknolojinin gelismesi ile telefon ve tablet gibi cihazlarda oynanan dijital oyun tiiridir. Herkesin rahatlikla oynayabildigi bu oyunlar, hem
gevrimici (online) hem de ¢evrimdisi, Ucretli ve Ucretsiz olarak da oynanabilmektedir.

Dijital oyunlar, tematik ve teknolojik 6zelliklerine gore de siniflandiriimaktadir: A§ oyunlari (Counter Strike), aksiyon oyunlari (Tomb Rai-
der, GTA), first person shooter (FPS) oyunlar, yaris oyunlari, rol yapma oyunlari (role playing games- RPG), macera oyunlari, motor sporlari,
spor oyunlari, simllasyon oyunlari ve strateji oyunlaridir (Binark, 2007). Ayrica bu oyunlar, oynayan oyuncu sayisina gore tekli ya da coklu
gamer olmak Uzere de ikiye ayrilir. Son zamanlarda oyun oynamayi meslek haline getirmis farkli bir kategori de dogmustur. Bu kisiler oy-
nadi§l oyundan para kazanan e-spor oyuncular ve oyun ¢ekimlerini paylasan youtuberlardir. Son zamanlarda blylimekte olan bir sektor
haline gelen ¢evrimici oyunlarla birlikte ragbet géren e- spor da giderek popller hale gelmektedir. Artik bu alanla ilgili olarak uluslararasi
turnuvalar ve yarismalar da dlizenlenmektedir (Dijital Oyun Sektorli Raporu, 2016).

Dijital oyunlarda, genelde oyuncular, farkli farkli mekanlarda normalde bulamayacaklari kadar gok fazla kisi ile birlikte gercege benze-
yen savaslarin icinde yer almaktadir. Oyuncular, burada hayatta kalmak igin ihtiyag olan giiclii olma duygusunu yasamaktadir. Ustelik
bu oyunlarda, oyuncular hig yasamayacaklari deneyimleri icin bedel 6dememektedir. Bu nedenle dijital oyunlar, diinya ¢apinda buytk
ragbet gormekte, blylk bir pazar haline gelmektedir. Dlinya dijital oyun sektorl, uzun bir gegcmise sahip olmamakla birlikte buglin bir
milyarin Gzerinde kullanici bulunmasindan dolayi glinimuzde ekonomik agidan gelir getiren onemli endUstri alani olarak gorilmektedir.
Dijital oyun sektorinin kiresel ekonomi gelisme egilimine bakildiginda sektor, 2008 yilinda tiim diinyada 35,3 milyar avro pazar bi-
yukltglne sahipken, bu oran 2014 yilinda 47,7 milyar avroluk buyuklige ulasmistir (Dijital Oyun Sektdrt Raporu, 2016). Bu oran, 2020
yilinda Covid-19 salgininin da etkisi ile %9,3 artisla, 159 milyar dolara ulagmistir. Dijital oyun pazari, bu hizla ilerlerse 2026 yilina kadar
bu miktarin 295 milyar dolari gegecegi belirtilmektedir. Nitekim, dijital oyunlar raporuna gore, dijital oyun endistrisi, 2020 yilinda dijital
oyun pazarinda blytik bir yer edinmisti (Dijital Oyunlar Raporu, 2021).

Turkiye'deki duruma gelince, Ulkemizdeki oyuncu sayisi 21,8 milyona ulagsmistir. Bu rakam ile iyi bir i¢ pazar potansiyeline sahip olan Tir-
kiye'de blytk bir geng niifus kitlesi vardir. Bu blytik kitlenin, mobil ve gevrimigi konsol oyunlara olan talebi Turkiye’de 2012 yilinda dijital
oyun pazari 300 milyon dolara ulastirmistir (Bilgi Toplumu Stratejisi, 2014). 2016 yilinda bu rakam, 685 milyon dolara ulasmaktadir. ih-
racatta lojistik ve dagrtim maliyetlerinin olmamasindan dolayi oyun pazari zamanla blylime gostermektedir. BTK bilgilerine gore, 2020
yilinda tlkemizdeki yetiskinlerin %79’ u mobil oyun oynamaktadir. Bunun %81,7’ si kadin iken %76,5’ i erkektir. Covid-19 salginindan sonra
evlerinden gikmayan insanlarin dijital oyunlara olan ilgisi daha da artmistir. Artik insanlar, glinlik 4 saatten fazlasini oyuna harcamakta-
dir. 2020 yilinda oyun alan 30 yas Ustl oyuncu sayisi bir dnceki yila gore %15 artmistir. Oyun aligverisi yapan 30 yags Ustl oyuncular %47
iken, 30 yas alti oyuncu orani %53 olmustur. Toplam oyuncu kitlesi daha ¢ok 16-34 yas araligindadir. Yizdesel olarak en blyUk artis 55
yas ve Uzerinde gorilmektedir. Bu, oyun sektdriind her yastan oyuncunun talep ettigini gostermektedir. Sosyo-ekonomik agidan, gelir
dizeyi ile oyuncu profili arasindaki iliskide orta gelir diizeyine sahip insanlar, oyuncu profilinin dnemli kismini olugturmaktadir. hem 16-15
hem de 55 yas uzeri profilinde bulunan oyuncular, dislik gelir grubunda yer almaktadir. Bu da gostermektedir ki, dlislik gelir grubunda
yer alan insanlar bos zamana daha ¢ok sahip oldugu igin farkh aktivitelere daha cok yonelmektedir (Dijital Oyun Sektori Raporu, 2016).
2020 yilinda Turkiye'de en gok oynanan oyunlar ise, kart, puzzle, similasyon, macera, strateji, pole-play, yaris ve spor oyunlaridir (Dijital
Oyunlar Raporu, 2021).

Son yillarda gelir ve seyirci agisindan blyuk bir gelisme kaydeden ve ozellikle gcocuk ve genclerin ilgi odagdi haline gelen sektorlerden
biri de e- spordur. E-sporun Turkiye'de futboldan sonra en gok seyirci geken ikinci spor etkinligi oldugu tahmin edilmektedir. Dinyadaki
takipgi sayisi 2,7 milyar olan e-sporun tlkemizdeki takipgi sayisi 4 milyondan fazladir. Argan ve ark. gore (2006) e-spor, diinyadaki bittn
insanlarin bliylik organizasyonlar araciligi ile bir araya gelerek oyun oynanabilen fiziki caba ve zihinsel gayret gerektiren bir spor gesididir.
E-spor endUstrisi, 2016 yilindan itibaren ¢ikis yapmaya baslamistir. 2020 yilindaki ara sira oynayan e-spor izleyicisi sayisi, 272 milyon
iken merakli olan izleyici sayisi ise 223 milyondur. Yani toplam takipgi sayisi 495 milyondur. Boyle giderse, e-spor endlstrisinin blylime
oraninin 2023 yilinda %10,4 artacagi, toplam takipgi sayisinin 646 milyon olacagdi tahmin edilmektedir. ABD, Japonya, Gliney Kore ve Cin,
e-sporda kiiresel olarak en hizli yiikselise gegen iilkeler olmustur. TESFED Bagkani Alper Afsin Ozdemir'in agiklamalarina gére Tirkiye'de
2020 yilinda e-spor oyuncu sayisi artmis ve lisansli sporcu sayisi 1.848’e ulasmistir. Bunlarin 1689'u erkek, 159'u kadin lisansli e-spor-
cusudur. Bununla birlikte e- spor salon sayisi 8 iken kuliip sayisi ise 100°dir. E-sporun Riot Games Tiirkiye Ulke miidiri olan Erding
iyikul, diinyaca (inli League of Legends oyununun Tiirkiye biiyiik finalini her yil yaklasik 12 binden fazla e-sporcu izlemekte oldugunu
ifade etmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2021). Ulkemizde bu spor tiiriine ilgi giderek artmaktadir. Tiirkiye, 2016 yilinda 194 tlkenin katildig
elektronik spor turnuvasinda taktik savas oyunu olan counter strike go (global offensive) oyununda diinya sampiyonu olmustur. (Turkiye
CS: GO 2016 Diinya Sampiyonu oldu, 2016) 2019 yilinda diinyanin ilk uluslararasi 5G mobil e-spor turnuvasi PUBG Mobile finalini ise
Turk takim “futbolist” kazanmistir (Tlrk takim “Futbolist” PUBG sampiyonu oldu, 2019). Yine 2020 ve 2021 Brawl! Stars diinya birincisi
Turk (Hyra) olmustur.

Yapilan Uluslararasi galismalara gore, 0-6/15 yas oyun bagimliliginin en sik gortldtigd donemdir. Amerikan Tip Birligi'ne gore genglerin
dijital oyun oynama orani genglerde %90’a kadar ¢ikmistir. Bunlarin %15'i oyun bagimlisidir. Kore, Cin ve Tayvan'da gevrimici oyun oyna-
ma davraniglarinin sorun olusturdugu ve dnemli halk sagligi sorunu haline geldigi belirtiimektedir (Yalgin Irmak & Erdogan, 2016). Turkiye
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istatistik Kurumu’nun 2013 yilinda yayinladigi bilisim teknolojileri kullanimi ve medya arastirmasi sonuglarina gore, 06-15 yas grubu
gocuklari 8 yasinda bilgisayar, 9 yasinda internet, 10 yasinda da cep telefonu kullanmaya baglamaktadir. Yine 06-15 yas araligindaki
cocuklarin %38, 2’si interneti 2 saate kadar, %47,4’'l 3-10 saat arasinda, %11,8'i 11- 24 saat arasinda, %2,6’s! ise 24 saatin lzerinde kullan-
maktadir (Tirkiye istatistik Kurumu, 2013). 2020 yilindaki internet kullanim orani, 16-74 yas grubundaki bireylerde %79 iken bu oran 2021
yilinda %82,6'ya yiikselmistir. (Turkiye Istatistik Kurumu, 2021) internet kullanim orani 2020 yilinda erkeklerde %847, kadinlarda %73,3
iken (Turkiye istatistik Kurumu, 2020) 2021 yilinda erkeklerde %877, kadinlarda %77,5 olmustur. Bu durum internet kullaniminin zamanla
hizl bir sekilde arttigini géstermektedir (Turkiye istatistik Kurumu, 2021).

Dijital Savas Oyunlari ve islam Karsithgi

Dijital oyun diinyasi, internetten sonra en hizli bylyen bir sektor haline gelmistir. Uluslararasi pazarda milyarlarca kullaniciya sahip olan
ve genis bir kitlesi bulunan dijital oyunlar, islam kargithginin yapildigi ortamlar olarak da kullanilmaktadir. Bazen oyunlarda karakterler
bazen de kullanilan kiyafetler bu amaca hizmet edebilmektedir. Kullanilan imge, tasarlanan renk ve sekiller, oyun severlerin algilarini
etkileme ve istenilen yonlendirmeyi yapmada etkili olabilmektedir. Dijital oyunlarin sayi ve kullanicilarinin giderek gogalmasi bu konuya
ilginin artmasina sebep olmustur. Dijital oyunlarda kullanilan siddetin sorunlari gézme bigimi olarak gosterildigi hatta kazanmak icin her
yolun denenmesi gerektigi mesaji verilmektedir (Senol, 2006). TUBIM (Tiirkiye Uyusturucu ve Uyusturucu Bagimlihgr izleme Merkezi)
Bilim Kurulu Uyesi Prof. Dr. Levent Eraslan, dijital oyunlari oynayan bireylerin zamanla bagimlilik gelistirdigini ve karakterlerle kendilerini
Ozdeslestirdiklerini belirtmektedir. Eraslan’a gore, “6zellikle gocuklar oyundaki avatarlarinin gtictine ve haklarina sahip olduklarina ina-
narak kendi fiziksel sinirlarini zorlamaktadirlar. Bu durum oyuncularin gergeklik algilarini yitirerek kendilerine ve ¢evrelerine psikolojik ve
fiziksel olarak zarar vermelerine neden olmaktadir. Dijital savag oyunu oynayan bireyler, uzun sire siddet igeren olaylara maruz kalmakta
ve oyunu tamamen karsl tarafa zarar verme-6ldiirme odakli oynadiklari igin gercek hayatta karsilastiklari siddet olaylarina karsl duyar-
sizlagmaktadir. Savas oyunlarinda gordikleri ekstrem ve kanl ortamlar, bireyler igin siddeti siradanlastirmakta ve bireyleri bilingaltinda
siddeti gérmezden gelmeye itmektedir. Bunun yani sira dijital savas oyunlari, cocuklar ve gengleri siddete 6zendirerek, onlari bu konuda
cesaretlendirmektedir. Dismanca duygulari artiran, siddeti kabul edilebilir hatta ddullendirilebilir kilan ve son olarak bireylerin gergeklik
algilarini neredeyse tamamen degistiren dijital savas oyunlari, oyun tarzinda islenen ¢ok sayida suca tesvik etmektedir” (Teknoloji ba-
gimhligl, 2020). Genel olarak dijital savas oyunlariile ilgili yapilan analizlerde, oyunlarin %89'unun siddet icerdigi belirtilmektedir (Aydog-
du, 2015). Dijital oyunlarin, cocuklarin ve genglerin uygun olmayan igerikten korunmalari maksadiyla igerik yoninden degerlendirilmesi
ve yas gruplarina gore siniflandiriimasi konusu, dijital oyunlarin derecelendirilmesine sebep olmustur. Bu kriterler; siddet, mistehcenlik,
korku, ayrimcilik, kifir, bagimhlik yapict maddeler, kumar ve satin almadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020).

Oyun kullanicilarinin gogunlugunun gocuk ve genclerden olmasi, islam diigsmanhginin yapilmasi igin bir arag ve firsat olarak gorilebil-
mektedir. Oyun severlerin islamofobi igerikli dijital oyunlara yonelik diistincelerinin aragtirildigi bir calismada, gayrimislim oyun severler,
Muslimanlari siddet yanlisi ve terdrist olarak gordiklerini belirtmistir. Hatta gayrimuslim oyun severler, bu oyunlari Muslimanlarin
gercek yiizlerini gérebilmeleri igin gocuklarina daha kiigiik yasta oynatmayi diisiinmektedir. Oyuncular, islamofobik igerikleri ¢oziiniir-
|Uk, grafik, tasarim, mizik olarak oyun yazilimini daha belirgin gormek istediklerini ifade etmiglerdir. Oyun tasarimi yapan igletmelerden
oyunun daha kanli sahneleri icermesi hatta daha ¢ok Mislliman ¢ocuk ve carsafli kadin konulmasi istenmistir. Bitlin bunlara karsilik
Misliiman oyun severler, islam karsithgi yapilan iceriklere yonelik cevaplarinda islam adina yapilan terér faaliyetlerinin islam dini ve
Muslimanlari temsil etmedigini ifade etmislerdir (Cingi, 2018).

Dijital oyunlar ile gercek hayat arasindaki karsilikli etkilesim bazen olumsuz eylemlerin gergeklesmesine sebep olabilmektedir. Yeni Ze-
landa’da Muslimanlara yonelik gerceklestirilen teror eylemi, oyunlarin toplumsal hayati nasil etkilediginin somut bir érnegini olustur-
maktadir. Yeni Zelanda’nin Christchurch kentindeki Al Noor ve Linwood camilerine 15 Mart 2019 glind cuma namazi esnasinda Mis-
|[imanlara yonelik gergeklesen terdr saldirisi gerceklik ile oyun arasindaki etkilesimin tipik érnedini olusturmustur. Terorist, tasidigi
kamera ile sosyal hesabindan 50 kisinin katliamini canli olarak yayinlamis, ayni savas oyununun benzer kurgusu ve agislyla hedef aldigi
Miislimanlar sehit etmistir. Kendisini 28 yasinda beyaz erkek olarak tanitan saldirgan, ayni dijital oyunlarda oldugu gibi islam dininin
sembollerine (Cuma namazi vakti, cami, Mislimanlara) kargl saldiri diizenlemistir. Terrist Bati topraklarinin Batililara ait oldugunu,
Muslimanlarin bu topraklari isgal edemeyecegini ifade etmistir (Tarrantmanifesto.com).

Tran ve Strutton’a gore (2013) bireylerin dijital oyun oynama nedenleri arasinda oyuncular arasinda iletisim kurmak, bos zamani deger-
lendirmek ve bilgilenme ihtiyaglarini gidermektir. Ama bazi dijital oyun sektori, bireylerin kendi ideolojisini destekleyecek altyapilar
olusturabilmektedir. Subliminal algi ile (SP), bazi teorisyenlere gére alginin bilingli olmadan gergeklestigi ve sonraki davranig ve diiglince
Uzerinde onemli bir etkiye sahip oldugu belirtilmektedir (Ramsoy & Overgaard, 2004). Yani oyunda herhangi bir karakteri oynayan kul-
lanicinin zihin dinyasi herhangi bir gorsel ya da imgenin kullaniimasiyla farkinda olmadan etkilenebilmektedir. Bu alanda kullanilan 25.
Kare teknigi ile bilingaltina mesajlar yollanabilmektedir. Sinemada 24, televizyonda da 25 kare art arda gelerek 1 saniyeyi olusturmaktadir
(Klgukbezirci, 2013). Yani subliminal mesaj ile anlatiimak ve yonlendirilmek istenilen olay, baska bir objenin icerisine bir isaret ya da yazili
olarak gizlenebilmektedir. Dijital oyunlar da bu yolu kullanarak insanlarin bilingaltina islam dini hakkinda siddet ve ayrimcilidi tetikleye-
cek mesajlar génderebilmektedir tutabilmektedir (Bilgisayar Oyunlarinda islamofobi, 2016).

Bazi oyunlarda islam dini terdrizmle iliskilendirilerek birgok kisinin Miislimanlari tehdit olarak algilamasina neden olunmaktadir. Orne-
§in, Command Conguer Generals oyununda Cin, ABD ve islami teror érgiitii olarak lanse edilen GLA arasinda gegen strateji oyununda,
GLA suikastler dlizenleyen intihar bombacilari olarak gosterilmektedir.

Bazi oyunlarda islami semboller dogrudan kullanilmaktadir. Faith Fighter oyununda Allah, Hz. Muhammed ve diger tanrilar birbirleri ile
dovisturtlmektedir. Arap kiyafetindeki sahis karsidakini yendiginde “Allahu Ekber” diye bagirmaktadir. Guitar Hero 3 oyununda gitar
calan karakterlerin ayaklarin altinda “Allah” lafzi bulunmaktadir. Ayo Dance oyununda karakterler ayaklarinin altinda Kur'an-1 Kerim bu-
lundugu halde dans etmektedir.
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Maalesef bu dijital oyunlarda Deas gibi terdr drgiitlerinin eylem gériintiileri kullaniimakta ve islami radikallik ya da uluslararasi terérle
iliskili kurulmaktadir. Bunun karsiliginda ise ABD ve Avrupa Ulkelerinde MUsliman ve camilere saldiri, protesto ve eylemler meydana
gelmektedir. Ornegin Command and Conquer: Generals oyununda Arap Ordusu terdrist, intihar bombacilari, patlayici yiikli araglari,
terorist olarak tasvir edilmektedir. Dlisman Arap ya da MUslliiman karakterler, koyu ten rengine sahip, Arap kiyafeti giymis, Amerikan
karsiti, yabancilar olarak tanimlanmaktadir. Son donem savas oyunlarinda Mislimanlar terdrist, dteki, disman olarak tanimlanmakta ve
“Musliman Dinyasi” olarak bilinen Ortadogu, savas alani olarak gosterilmekte ve oraya iligkin semboller kullaniimaktadir. Muslim Mas-
sacre oyununda once intihar bombacisi olan Mislimanlarin teror faaliyetleri anlatilarak baglamakta ve oyun esnasinda entarili kisiler
oldurtlmektedir. ABD’li kahraman Ortadogu’ya inerek biitlin Mslimanlari 6ldirmektedir. En sonda da Bin Ladin, Hz. Muhammed ve Al-
lah ile savasiimaktadir. Counter Strike oyununda savaglar, Arapca metinlerin gosterildigi MUsliman oldugu dislndirtlen mahallelerde
yapilmaktadir. Call Of Duty Black Ops 2 oyununda gérsellerde “Allah” ve “Muhammed” lafizlari kullanilarak Mslimanlar diinyayi tehdit
eden terdrist olarak gosterilmektedir. Bomb Gazze'de kalagnikoflu Gazzeli teréristler hizla gecen ugaktan bombalanmaya calisiimakta-
dir. Yani Gazze halki teroristtir mesaji verilmektedir. Hitman oyununda ezan esnasinda Arap oldugu anlasilan karakter 6ldirtlmektedir.

Bazi oyunlarda értiik mesajlar kullanilmaktadir. islam dini ile ilgili simgeler, ayet ve hadisler ilk bakista fark edilemeyecek sekilde yer al-
maktadir. Ornegin, Call Of Duty Modern Warfare 2 oyununda bir evdeki klozetin Gzerinde bir agag resmi bulunmaktadir. Resmin gerceve-
sine dirbin ile bakildiginda ise Arapga olarak “Allah glizeldir, glizelli§i sever” hadisi gortilmektedir. Tekken Tag Tournament 2 oyununda
Suudi Arabistan’da meydana gelen sahnede doviiscilerin bastigi zeminde ‘Allah (C.C) yazmaktadir. MUslimanlarin verdigi tepkilerden
sonra yapimci firma bu detayi kaldirdigini agiklamistir. Clive Barkers Undying oyununda seytanin bastigi ylizeyde peygamberimizin ha-
dis-i serifi yazildir. Call Of Duty 2'de ugaklar camii minaresini yikmaktadir. Resident Evil 4 ve 5 oyunlarinda, Frame Rate (saniyede akan
gorintl karesi) ve Frame Per Second (saniyedeki kare sayisi) tespiti ile gorintiler tespit edilmistir. Oyundaki seytani 6rglte ait kalenin
kapisi Mescid-i Nebevi'nin kapisina benzemektedir. Hz. Muhammed’ in kabir kapisinda illiminati semboll bulunmaktadir. Little Big Pla-
net 3 oyun miziginde Kur'an ayetleri duyulmakta, gitar sesleri Kur'an okunusuna aykiri olarak verilmektedir.

Bazi oyunlarda Mislimanlara ait kutsal mekanlar, savas alani haline getirilmektedir. Devil May Cry 3 oyununda Kabe kapisi ve 6rtiistiinde
bulunan gorseller seytanin taraftarlari tarafindan insa edilen tapinaga ait gorsellerle aynidir. Seytanin taraftarlari tarafindan insa edilen
tapinaginin ana kapisi ise Kabe’nin kapi ortisu ile bire bir aynidir. Serious Sam oyununda ise Hz. Ali’ nin kabrine saldiri yapilmaktadir.
Pubg adli oyunda Cinli oyun sirketi Msliman kamuoyunun tepkisiyle karsilagip 6zir dilemek zorunda kaldigi bir hata yapmustir. Yil do-
nimiine 0zel kutlama temasinda Kabe’ye benzer bir oyun i¢i 6ge olmustur. Oyunun dogasi geregdi Kabe goriintiisl olan mekan igerisinde
de gatisma olabilmektedir. Yizlerce gonderinin ardindan PUBG kisa slre iginde bir 6zir Tweet'i atarak oyundaki bu 6geyi kaldirmistir.
Ayrica 2020 yilinda Misliman tlke oyunculart PUBG Mobile yeni orman macerasi modunda puta tapinma seklinde gerceklestirilen oyun
davranisi nedeniyle tepki gostermesiyle bu mod kaldirilmistir.

Bazi oyunlarda dinler i¢in kutsal olan ibadethaneler de kullaniimaktadir. Moorhuhn Winter oyununda kilise vuruldugu zaman eksi puan
cami vuruldugunda arti puan alinmaktadir. Minarett Attack adli svigre'deki minare yapimi yasagindan énce gikan oyunda isvigre, mina-
relerle dolmakta sonra da bu minareler hedef alinarak vurulmaktadir.

Dijital savas oyunlarinda, 6ldirme godu zaman zorunludur ve dismani yenmek, bir sonraki seviyeye gegmek ve savasi kazanmak dnem-
lidir. Dijital savas oyunlarinda oyuncu, gergek savasin aksine yaralanma ve 6lUm riski olmadigindan tekrar tekrar olebilir veya oldurebilir.
Ozellikle siddet iceren dijital savas oyunlar, ses ve goriinti igerikleriyle islam diismanligini tetiklemek icin de kullanilabilmektedir. Conf-
lict: Desert Storm 2, Kuma/Wargibi. Ornegin, Conflict: Desert Storm 2 oyununda Miisliiman olan Irakli Cumhuriyetci muhafizlar, Kuveyt,
Amerikan ve ingiliz kuvvetlerine karsi savasmaktadirlar. ABD ve ingiliz kuvvetleri, Kuveyt niifusunu kurtarmak igin tilkeye girmektedir. Bu
savas oyununda, ABD askerleri bir MUsliman Ulke olan mittefikleri Kuveyt'i korumak ve diger Msliman Ulke olan Irakl digsmanlardan
kurtarmak igin isgal etmektedir. Boylece Irakh Misliman dtsmanlarin fiilen 6ldirilmesi gerekmektedir. Bu savag oyununda Msliman
kadinlar, ABD ordusunu olusturan beyaz askerler tarafindan kurtarilmayi bekleyen kurbanlar olarak temsil edilmektedir. Kiresellesen
dijital oyun endUstrisi, piyasaya surllen poptler dijital savas oyununda, beyaz erkek anglo-Amerikan olan asker oyuncular, Misliman
olan diismanlarini 8ldirmek, Misliiman kadin ve ¢cocuklart kurtarmak ve glvenligi saglamak igin Misliman topraklari igsgal etmektedir.
Yardim eden ve kurtaran askerler imaji gizilmektedir. Savas oyunlarinda Mislimanlar, siddet yanlisi, acimasiz, saldirgan ve pismanlik
duymadan insanlara aci gektiren kalpsiz vahsiler olarak tasvir edilmektedir. islam’i terdrizmle, Misliimanlari terdristle birlestiren oyun
endiistrisi, bu yolla Miisliimanlari diisman olarak géstermektedir. islamofobik dijital savag oyunlari, Miisliiman tilkelerdeki gercek savas-
lari simile etmektedir. Dolayisiyla olumsuz Musliman algilari gliglendirip normallestirmektedir. Dijital savag oyunlarindaki Misliman
temsiller gergek bir Misliman ile etkilesime girmemis oyuncular icin olumsuz duygularin benimsenmesine sebep olabilmektedir. Bazi
dijital savas oyunlarinda Misliimanlar sanal olarak dldirilerek Mislimanlara yonelik siddeti 6zendirebilmektedir (Mirrlees & Ibaid, 2021).

ABD ve AB lilkeleri hala eglence hegemonyasini elinde tuttugdu icin, 11 Eylil'den sonra, islam’i ve Miisliimanlar &teki olarak konumlandir-
maktadir. Bireyler, kitle iletisim araglarini bilgi edinme, haber alma, merak giderme gibi iglevleri yani sira eglenme, bos vakit gegirme gibi
insani ihtiyaglarini gidermek igin kullanmaktadir (Arslan, 2016). Pierre Bourdieu, kitlelerin distincelerinin sekillendirilmesinde kiresel
glglerin elinde olan kitle iletisim araclarinin etkisi Gzerinde durmaktadir (Bourdieu, 2014). Bourdieu, medyayi okuyabilmekicin birkag ¢o-
zimden bahsetmektedir. Bunlarin birincisi bir yapinin bir tlr gdlge olayidir. Yani entelektleller bir yapay giindem olusturmaktadir ve bu
yapay giindeme bakarak haber stratejileri tiretmektedirler. ikincisi medyanin bir gériinmez sansiir olusturmasidir. Simgesel siddet yo-
luyla katilimcilarin diistinceleri bigcimlendirilmekte ve bu simgesel siddet mesaji etkileyerek manipiile etmektedir. Uglinciisti enformas-
yon donguisel dolagim yoluyla medya iletileri medya mensuplarinca alinmakta ve tekrar Uretilmektedir. Dérdlinclsd, gergek sahtelikler
ve sahte-gergeklikler tartismasidir. Bu durum kamuoyunu ilgilendiren ciddi bir olayin medyada sahte giindemler yoluyla gizlenmesidir.
Besincisi ise medyanin bayagilastirma glicidir. Medya daha ¢ok izleyiciye seslenme adina haber iletilerini ylizeysellestirmekte ve baya-
Jilastirmaktadir (Bourdieu, 1998). Bu baglamda gdriintii veya isitsel dgelerle islam karsithgi yapilabilmektedir.
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Sonug ve Oneriler

ABD'deki 11 Eyliil saldirisindan sonra islam ile terdr kelimeleri yan yana kullanilarak yeni bir Miisliiman imaji olusturulmaya baslanmistir.
Bunun sebebi, Mislimanlara karsi ayrimci ve Stekilestirici bakis agisina sahip olunmasindan ve islam dininin bilinmemesinden kay-
naklanmaktadir. islam dinini kullanarak siddet eylemleri yapan ve kendini Misliiman olarak tanitan insanlarin varligi, islam karsithginin
olugmasina da zemin hazirlamaktadir.

islam karsithig, medya, televizyon, sinema, internet gibi araglarla yayginlagtiriimak ve korku tizerine yapilandirilmig bir kiiltir insa edilmek
istenmektedir. Bunu canli tutmak igin de dijital oyunlar, arag olarak kullaniimaktadir. Oyunlarin, gercegin yerini tutabilen similasyonlar
olmasi, oyun icerigini ve kurgularini onemli hale getirmektedir. Kiiresellesmenin uluslararasi diizeyde yayilmaci 6zelliginden dolayi (Usta,
2003), kuresel piyasada blyik paya sahip olan oyun yapimcilari, oyun severlerin savas oyunlarinda siddet dirtlsind agiga ¢cikmasini
saglamakta ve diismanlarin Miisliiman oldugu kurgusu ile oyun tiretmektedir. islamofobik dijital savas oyunlari, bazen Ortadogu’daki
gercek savaglara benzer simile etmekte bazen de oyunlarda, bilingalti gériintiler, konugmalar arasina yerlestirilen semboller aracilid
ile islam karsithdr yapilabilmektedir. Bazi oyunlarda islami semboller dogrudan ya da &rtiik mesaj igerecek bigimde kullaniimaktadir.
Oyunlarda Muslimanlarin tercrist ve éldurilmesi gereken diismanlar olarak gosterilmesi, nefret duygusunu koérikleyebilmektedir. Di-
jital savas oyunu oynayan kullanicilar, olumsuz Misliman temsillerden dolayi birbirlerini tanimadan nefret duyabilmektedir. Oyunlarda
MuUslUmanlar veya gayri Mslimlerin simUlatif de olsa birbirini 6ldlrmelerinden dolayi psikolojik olarak hissettigi duygular da arastiriima-
si gereken konular arasindadir. Turkiye'de giinlik ortalama yaklasik bir saat Uzerinde oyun oynanmasi, dijital oyun oynayanlarin sayisinin
36 milyona ulagmasi, gogunlugu ¢ocuk ve geng olan tlkemizde bazi tedbirlerin alinmasini gerekli kilmaktadir.
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