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Oz

Dijital oyunlar, kullamucilarin bir arayliz araciligiyla yapay zekaya veya diger oyunculara karst oynayabildigi
etkilesimli deneyimler sunar. Bu oyunlar, subliminal mesaj ve metotlar icerebilmektedir. Oyun yapimcilar: bu
mesajlar1 goriintii ve ses gibi 6zelliklerle fark edilmeyecek sekilde verebilmektedir. Gizlice verilen bu olumsuz
mesajlar zihinde ve bilingaltinda izler birakabilmektedir. Bazi dijital oyunlarda Miisliimanlara karsi korkunun
normallestirilmesiyle nefretin ve diismanhgin siradanlastigi  goriilmektedir. Ayrica, islam dininin
sembollerininterérle birlikte kullanilmasi, dijital oyuncular iizerinde Islam hakkinda olumsuz bir alg
olusturabilmektedir. Son 10 yilda islamofobinin, zaman zaman yogunlasarak daha yaygin bir hale geldigi
goriilmektedir. Nitel aragtirma yéntemine dayanan bu calisma, dijital oyunlardaki islam’a kars1 olan unsurlar: tespit
edip betimlemeyi amaglamaktadir. Bu baglamda, Call of Duty ve Resident Evil oyunlarinin igerik analizi yapilarak,
dini inang ve degerlerin nasil temsil edildigi incelenecektir. Sonug olarak, dijital oyunlarin, ézellikle islam’a dair
Snyargilarin dini inang ve degerlerini nasil etkiledigi ortaya konulacaktir. Calismanin sonucunda, dijital oyunlarda
islam sembollerinin bazi terér unsurlari ile birlikte kullammina dair &rneklerin oldugu ve bu temsillerin oyuncu
iizerinde olumsuz algilar olusturma potansiyeline sahip oldugu gézlemlenmistir. Ayrica, bu oyunlarin islam karsiti
Snyargilari dolayli yoldan pekistirme riski tasidigi anlasilmstir.

Anahtar kelimeler: Din Sosyolojisi, Dijital Oyunlar, islam Karsithgi, Call of Duty, Resident Evil.

ISLAM ANTAGONISM ON DIGITAL GAMES (THE SAMPLE OF CALL OF DUTY AND RESIDENT
EVIL)

Abstract

Digital games offer interactive experiences where users can play versus artificial intelligence or other players
through an interface. These games may contain subliminal messages and methods. Game makers can deliver
these messages in an unnoticeable way with features such as images and sound. These subliminal negative
messages can leave traces in the mind and subconscious. In some digital games, it is seen that hatred and
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hostility have become commonplace by normalizing fear against Muslims. In addition, the use of symbols of
Islam together with terrorism can create a negative perception on digital gamers concerning with Islam. In the
last 10 years, Islamophobia has intensified from time to time and has become popular. This study, based on
qualitative research method, aims to identify and describe the elements against Islam in digital games. In this
context, content analysis of the games of Call of Duty and Resident Evil will be conducted to examine how
religious beliefs and values are represented. As a result, it will be revealed how digital games affect religious
beliefs and values, especially prejudices about Islam. As a result of the study, it was observed that there are
examples of the use of Islamic symbols with some terrorist elements in digital games and that these
representations have the potential to create negative perceptions on the player. Moreover, it is evaluated that
these games carry the risk of indirectly reinforcing anti-Islamic prejudices.

Keywords: Sociology of Religion, Digital Games, Islam Antagonism, Call of Duty, Resident Evil.

Atif / Cite as: Koger, Hatice. “Dijital Oyunlarda islam Karsit1 Unsurlar (Call of Duty ve Resident Evil Ornegi)”.
Apjir 8/3 (Aralik 2024), 514-533.

Girig

Degisimin ve gelisimin kacginilmaz oldugu, her alanda da kendini farkli yonlerde
gosterdigi bir zamandayiz. Bu gelisim ve degisimin en biiyiik payini da teknolojik alanda
goriilebilmektedir.' Diinyanin farkls kiiltiir ve uzakligina sahip bireyler dijital oyunlarla
ortak bir noktada bulusabilmektedir.” Baz: dijital oyunlarda ideolojik dgeler bazen gizli,
bazen goriiniir sekilde oyuncuya aktarilmaktadir.’ Oyun da olumsuz duygularin (nefret,
fke, kin vs.) Islam’a kars1 kullanilmas: islam dini ve Miisliimanlar: siddet, baski ve terér
gibi unsurlar ile biitiinlestirebilmektedir.*

Bu calismanin amaci da islam karsiti olan oyunlari ve igerisinde bulundurduklar:
unsurlart tespit etmek ve insanlar {izerinde olusturuldugu disiiniilen algilar1 agiga
cikarabilmektedir. Makalede, dijital oyunlar ve islam karsithigi kavramsal olarak daha agik
ve net sekilde agiklanmaktadir. Bu agiklamalar, dijital oyunlarin igerik analizine
dayanarak, Islam karsithg: ile ilgili unsurlarin belirlenmesi ve okuyucularin dijital
oyunlar ile fslam karsithigi arasindaki iliskiyi daha iyi anlamalari hedeflenmektedir.
Alanda yapilmus literatiir calismalari ve Genglik Bakanli§i'nin raporu baz alinarak fslam
karsit1 sahnelerin gorsel hallerine calismanin sonunda yer verilmektedir. Dijital
oyunlarda Tslam karsithgi cok genis bir alan oldugu icin “Call of Duty” ve “Resident Evil”
oyun serilerini ele alarak konuya siirlandirma getirilmektedir. Konuyla ilgili olarak
caligmalarin literatiir taramasi yapilarak hangi oyunlarda islamofobik unsurlarin
oldugunu tespit edilmis ve oyunlar hakkinda O6nceden yapilmis kapsamli
degerlendirmelerden faydalanilmstir.

1 Emine Gilriz Akaroglu vd. “Dijital Oyunun Sosyal Duygusal Gelisimine Etkilerinin Cesitli
Degiskenler Agisindan Incelenmesi”, Karatay Sosyal Arastirmalar Dergisi 11 (2023), 260.

2 Akaroglu vd. “Dijital Oyunun Sosyal Duygusal Gelisimine Etkilerinin Cesitli Degiskenler
Acgisindan incelenmesi”, 260.

3 Tahsin Eren Sayar, Dijital Oyunlar Uzerinden Profillesen Kimlikler (istanbul Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii Radyo Televizyon Sinema Anabilim Dali, 2021), 71.

4 Halide Nur Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda Islam Karsitlig1”, Current Perspectives in Social
Sciences 26/1 (2022), 166.
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Dijital oyunlar iilke ve inang bazli olarak farkhilik gostermektedir. Bu farkliliklar,
oyunlarin kiiltiirel temsilleri ve karakter tasarimlari {izerinde etkili olabilmektedir.
Gul'tin ¢alismasinda, dijital oyunlarin, iiretildikleri kiiltlirtin degerlerini yansittig1 ve
oyunlardaki Islami sembollerin genellikle olumsuz bir baglamda kullanildig
vurgulanmaktadir.’ Giil, Batili oyunlarda islam’a dair sembollerin terér ve siddetle
iliskilendirilmesine dikkat gekerek, bu tiir oyunlarda islam’in ve Miisliimanlarin diisman
figlirleri olarak tasvir edilmesinin, oyuncular iizerinde belirli algilar olusturdugunu
belirtmektedir.® Bu konuda 1999-2014 yillarinda farkl iilkelere ait bes ayri oyunun
incelemesini yapan Kalayci ve Ulusal ¢aligmalarinda, dini sembollerin ilk basta fark
edilmeyen gizli iceriklerle birlikte kullanilarak islam diismanhgi olusturulmak istendigi
sonucuna varilmakta ve ayni zamanda oyuncularin algisini yéneterek, islam dinini kétii
duygular ve terdrizm ile iligkilendirerek farkli dini inanca sahip bu oyuncularin géziinde
islam dinini degersizlestirmek istendigini tespit edilmektedir.”

Oyunlarda diisman algis1 da yine Batili ve Miisliiman oyun ireticisi seklinde farklihk
gosterebilmektedir.® Batili {ireticilere bakildiginda kahramanin kendileri ile
dziimsendigini, diismanin ise genelde Miisliiman askerlerden olustugu goriilebilmektedir.
Miisliiman iireticilere bakildig1 zaman ise kahramanin Miisliiman bir asker diismanin ise
genelde Israil askeri oldugu goriilebilmektedir.’ Oyunlarin konusu benzer olsa da
kahraman ve diisman temsilleri farklilik gosterebilmektedir. Yorulmaz'in “Dijital
Oyunlarda Miisliiman Temsili” calismasinda da goriildiigu tizere Batili ve Miisliiman oyun
tireticileri birbirine zit tavirlar sergileyebilmektedir."

Avrupa iilkelerinde Miisliiman olmayan oyuncularin hem islam’a hem de Miisliimanlara
yonelik 6fke ve nefret sGylemlerini tespit eden Cingi, bu oyunlarda Miisliimanlarin biiyiik
oranda siddet yanlisi bir terérist olarak degerlendirildigini belirtmektedir."

Darici ve Ozdemir, oyunlarda islam’in kutsal sembolleri olan Kur’an-1 Kerim’e, Allah’a,
Peygambere hakaret edildigine ve Islam’in terér ile iliskilendirildigine temas
etmektedir.'

Yine bu alanda yapilan 2001-2012 arasimi kapsayan bir diger calismada ise Tran ve
Strutton, inceledikleri oyunlarda ABD askerinin, Miisliiman kadin ve ¢cocuklar: kurtarmak

5 Aslthan Giil, “Dijital Oyunlar ve Realitenin Kargilikli Etkilesimi: Islami Sembollerin Oyunlardaki
Yansimas1”, Toplum Bilimleri Dergisi 26 (2019), 343.

¢ Giil, “Dijital Oyunlar ve Realitenin”, 342.

7 Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda Islam”, 163.

8  Bilal Yorulmaz, “Dijital Oyunlarda Miisliiman Temsili”, Medya ve Din Arastirma Dergisi 1/2 (31
Aralik 2018), 276.

9 Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda Islam”, 163.

10 Yorulmaz, “Dijital Oyunlarda Miisliiman Temsili”, 282.

11 Mustafa Cingi, “Dijital Oyunseverlerin Islamofobi Icerikli Oyunlara Bakisi”, Medya ve Din
Aragtirmalar1 Dergisi 1/1 (2018), 65.

12 Gefer Darici - Zafer Ozdemir, “Medya Igeriklerinin Islamofobik Olarak Degerlendirilme Kriterleri:
farkindayiz.gov.tr”, OPUS Uluslararas1 Toplum Arastirmalar:1 Dergisi 15/23 (2020), 2100.
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ve giivenliklerini saglamak amaciyla topraklarini isgal etmelerini konu aldiklarini tespit

etmistir.”

Yukarida yaptigimiz literatiir analizinde de goriilecegi iizere bu ¢alismalar genel itibariyle
oyunlarim oyuncular tizerindeki dini-kiiltiirel etkilerini teorik agirlikli ele almaktadir. Biz
ise calismamizda “Call of Duty” ve “Resident Evil” oyun serileri 6zelinde oradaki yer alan
islam karsithgi unsurlari islemeye calistik. Bu unsurlara érnek olarak tablonun igine
gizlenmis bir hadisin ya da Kur’an-1 Kerim’in gizli sekilde yerde bulunmasi gibi detaylar,
dikkatli bakildiginda gbze carpmakta ve bu durum, dini sembollerin gizli igeriklerle
birlikte nasil kullanildigini géstermektedir. Calismamizin ikinci kisminda bu oyunlara ve
islam karsithgini tetikleyen unsurlara daha detayl bir sekilde temas ederek, sembol ve
simgelerin gorselleri sonda Ekler kisminda verilmektedir.

Makalemizde islam karsithig1 kavramini segmemizin nedeni, dijital oyunlarin iceriklerinde
yer alan sembolizm ve temalarin sadece bireysel oényargilara degil, ayni zamanda
kurumsal ve toplumsal yapilara dayal bir diismanlik iirettigini vurgulamaktir. islam
karsitligi, bireylerin algisinin 6tesinde, sistematik bir ayrimcilik ve diismanhk bigimi
olarak ele alinmalidir. Bu nedenle, makalemizde “islam karsithig1” kavramini kullanarak,
dijital oyunlardaki bu olumsuz temsilleri derinlemesine incelemeyi amaglamaktay1z.

1. Kavramsal ve Kuramsal Cerceve
1.1. Dijital Oyunlar

Dijital oyun, dijital yazilim {izerinde bir ya da birden ¢ok kisinin oyun araglarina kurulu
olarak tek basina yapay bir zekdya karsit ya da karsilikli bir arkadasiyla/tanidigiyla
cevrimici ag iizerinden fiziksel olarak kullanilabildigi bir serbest zaman degerlendirme
aktivitesi yazilmidir."

Degisim ve doniisimii en hizli yasadigimiz alanlardan biri de teknolojidir. Diinya
genelinde mesafeleri ortadan kaldirmak ve zaman gecirmeyi hedefleyen dijital oyun
sektorii de bizlere varligini her yil daha da arttirarak gostermektedir. Dijital oyunlar
bilgisayar, telefon, tablet, konsol iizerinden oyuncular ile bulusmaktadir. Dijital oyun
tiirleri konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve mobil oyunlar olarak {ice ayrilmistir. Konsol
oyunlar: geleneksel klavye, fare gibi mekanizmalarin yerine 6zel bir kontrol mekanizmasi
ve viicut ile kolay etkilesime gecerek oynanmakta ve Tiirkiye’de giincel 2023 raporuna
gdre PC oyunlarinin 20 milyon, konsol oyunlarinin 11 milyon, mobil oyunlarinin ise 44
milyon oyuncusu bulunmaktadir.” PC oyunlar1 masaiistiinde, klavye ve fare gibi daha
geleneksel kontrol cihazlari ile oynanan bir oyun tiiriidiir. Ayn1 zamanda yeni nesil

13 Halidenur Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda Islam Karsitligi”, Current Perspectives in Social
Sciences 26/1 (01 Mart 2022), 163.

14 Murat Saglam - Fiisun Topsiimer, “Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Nedenlerine
Mliskin Nitel Bir Calisma”, Akdeniz Universitesi [letisim Fakiiltesi Dergisi 32 (2019), 487.

15 Gaming in Turkey, Tiirkiye Oyun Sektorii 2023 Raporu (Gaming in Turkey, 2023), 116.
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Microsoft Kinect kontrol mekanizmalari ile de oynanmaktadir. Rapora gére Tiirkiye'de 20
milyon kullanicist mevcuttur. Mobil oyunlar ise cep telefonu veya tablet ile oynanan
stirekli yanlarinda olan cihaz ile oynadiklar: bir oyun tiirtidiir. Yine rapora dayanarak
Tiirkiye’de kullanici sayis1 44 milyondur.'®

Diinya geneline baktigimiz zaman dijital oyun kullamicisimin 1,2 milyar oldugu
belirtilmigtir.”” Tiirkiye Oyun Sektdrii Raporu’na gére oyuncu kitleleri yas, cinsiyet hatta
gelir diizeyine gore farklihik géstermektedir.'’®

Dijital oyun metinleri, ekranda yansiyan isitsel, gdrsel ve etkilesimli bir arayiiziin
altindaki kodlardan olusmaktadir.”” Giiniimiiz teknolojisine baktigimiz zaman oyun
tiretim kosullarina bagli olarak bu kodlar ile dijital oyunlarda olusturulan alana baz
fiziksel sinirlar konularak oyuncunun algisinit manipiile ettigi goriilmektedir.”

Ayni zamanda oyunun toplumsal islevi {izerine de bir ¢alisma yiirliten Huizinga, “Homo
Ludens” (oyun oynayan insanlar) terimini kullanarak insanlari tanmimliyor. Galismasinda
oyunun uzamsal niteligine su sekilde yer veriyor; “Her oyun ister maddi veya hayali ister
keyfe gore saptanmis veya zorunlu olsun, 6nceden belirlenmis kendi mekansal alaminin
sinirlari iginde cereyan eder (..) Arena, oyun masasi, sihirli cember, tapinak, sahne,
perde, mahkeme; bunlarin hepsi bicim ve islev acisindan oyun alanlaridir, yani tahsis
edilmis, ayrilmis, cevresine parmaklik ¢ekilmis, kutsallastirilmis ve kendi sinirlari iginde
ozel kurallara tabi kilinmis yerlerdir.”!

Oyuna bakildiginda, oyun baslatilir ve bitirilir; siirekli yenilenip tekrar baslasa da mekin
ve yer bakimindan sinirlidir. Bu durumda, bir oyun tasarlandiginda, oyuncuya gercek
yasam alaninda farkli bir alan olusturulmasi saglanir. Bu alana sinirlar, kurallar hatta
ideolojilerini yansitan mesajlar eklenmektedir. Gergek olarak ne kadar yakin olsa da
unutmamak gereklidir ki dijital oyunlar bir taklit tirtintidiir. Taklit edilen bu gergeklik
etrafimizda olanlara kars: bizde farkli boyutlar, siiregler ve i¢imizde farkli diinyalarin var
oldugu inancim diri tutmamizi sagliyor. Bunun en biiyiik kaynag: da simiilasyondur.
Simiilasyon kuramini savunan Jean Baudrillard bu durumu su sekilde agikliyor; “

bundan boyle her tiirlii diissel ve gercek ayrimindan yoksun, yalmizca ayni yoriinge

cevresinde dolanan modellere dayali ve farkhilik simiilasyonu iiretiminden ibaret bir

16 Gaming in Turkey, Oyun Sektorii 2023 Raporu, 116.

17 Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda Islam”, 162.

18 Gaming in Turkey, Oyun Sektorii 2023 Raporu, 117-118.

19 (Ozge Baydas Sayilgan - Yiice Sayilgan, “Dijital Oyunda Oyuncu Algisinin Manipiilasyonu
Baglaminda Ug Boyutlu Oyun Uzayinin Smirlandirilmast”, ed. Elif Dastarli Dellaloglu - Tugba Ayas
(Uluslararast Sanat, Tasarim ve Manipiilasyon Sempozyumu 21-23.11.2013, Sakarya: Sakarya
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, 2013), 96.

20 Sayilgan - Sayilgan, “Oyun Uzayinin Smirlandirilmasi”, 95.

2l Sayilgan - Sayilgan, “Oyun Uzayinin Smirlandirilmasi”, 96.
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hipergercekten sdz edebiliriz.”* Bu durumda taklit olan oyunlarin bir suretten ya da
parodiden degil bilhassa gerceklikten alindigini soyleyebilmekteyiz. Kannaatimize gore
oyun kuruculari, iceriginde Islam karsitligi barindiran ya da islam dinine karst olumsuz
duygulari asilayan oyunlarda, esas amaglarini gostermektedirler.

Dijital oyunlar, oyuncuyu igine ¢cekmek ve amach birtakim eylemlerde bulunulmas: i¢in
tasarlanmistir. Baktifimiz zaman oyuncu da siirekli oyunu anlamlandirmaya
calismaktadir. “Tipik olarak video oyunlari oyuncularin kesfetmesi, katetmesi, fethetmesi
ve hatta dinamik bir bicimde manipiile etmesi ve doniistiirmesi i¢in ‘diinyalar’, ‘diyarlar’
veya ‘cevreler’ yaratir.”” Oyuncunun gorevi de oyun i¢inde oyuncunun eylemlerini
dngorerek algisini kontrol etmektir.

Oyun sektdrii tiim diinyada gelisim gsterirken, Tiirkiye’de de bu yénde yatirim yapildig
ve hizli bir ilerleme kat ettigi goziikmektedir. Oyun sekt6rii Tiirkiye girisim ekosistemi
icinde yatinnmcilar tarafindan oldukca ilgi gérmektedir. Pandeminin de etkisiyle
tilkemizde bilgisayar oyunlari her yil ortalama biiyiiyor.** Tiirkiye de bulunan ODTU,
izmir Teknoloji Universitesi, Hacettepe Universitesi, Sakarya Universitesi ve daha bircok
Universite de oyun sektoriine katki saglayacak egitim verilmektedir.?

1.2. Dijital Oyunlarin Oyuncular Uzerindeki Etkileri

Dijital oyunlarin bireylerin psikolojik, sosyal ve bilissel gelisimleri iizerinde Snemli
etkilere sahip oldugunu alanda yapilan calismalarda gérmekteyiz.”® Dijital oyunlarin
iceriklerinin ve temalarinin, oyuncular {izerinde Islamofobik unsurlar tasiyabilecegi ve bu
durumun oyuncularin dini algilarini olumsuz yonde etkileyebilecegi ifade edilmektedir.”’
Ozellikle, baz1 oyunlarda kullanilan sembollerin ve karakterlerin, belirli bir inang grubuna
kars1 onyargili bakis acilarini pekistirebilecegi Giirsoy ve Coskunun calismasinda
vurgulanmaktadir.”®

Irmak ve Ardi¢'in literatiir incelemesinde, dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenler tizerindeki
etkileri detayl bir sekilde incelenmektedir. Arastirmalar, bu yas grubundaki bireylerin
dijital oyunlardan olumlu veya olumsuz etkilenebilecegini géstermektedir. Ornegin,
oyunlarin dikkat ve bilissel beceriler {izerinde olumlu etkileri oldugu, ancak asir1 maruz

2 Zeynep Giingdr, “Dijital Diinyanin Alternatif Modasi: Simiilasyonun Manipiilasyonu Cosplay’ler”,
ed. Elif Dastarl Dellaloglu - Tugba Ayas (Uluslararasi Sanat, Tasarim ve Manipiilasyon
Sempozyumu 21-23.11.2013, Sakarya: Sakarya Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, 2023), 101.

2 Sayilgan - Sayilgan, “Oyun Uzayinin Smirlandirilmasi”, 96.

2 Cevher Eryiirek, Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu (Gaming in Turkey, 2021), 106.

%5 Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektorii Raporu (ts.), 31.

2 Akaroglu vd. “Dijital Oyunun Sosyal Duygusal Gelisimine Etkilerinin Cesitli Degiskenler
Agisindan Incelenmesi”, 268.

27 Sema Giirsoy - Yakup Costu, “Dijital Oyunlarda Islamofobik Unsurlar”, Bing6l Universitesi ilahiyat
Fakiiltesi Dergisi 19 (2022), 113.

28 Giirsoy - Costu, “Dijital Oyunlarda Islamofobik”.
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kalmanin sosyal becerilerde gerilemeye yol acabilecegi belirtilmektedir.”” Bu durum,
¢ocuklarin ve ergenlerin sosyal etkilesimlerini ve problem c¢6zme yeteneklerini
gelistirebilirken, asir1 oyun oynamanin sosyal izolasyona ve agresif davranislarin
artmasina neden olabilecegi iizerinde durulmaktadir.

Goldag, dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerini ele alarak, bu oyunlarin
oyuncularda bilissel yeteneklerin gelisimine katki sagladigini ifade etmektedir. Bununla
birlikte, dijital oyunlarin asir1 sekilde oynanmasinin, oyuncularda stres ve kaygi
diizeylerini artirabilecegi konusunda uyarilarda bulunmaktadir.*® Oyunlarin sundugu
sanal diinyanin, bireylerin gercek hayattaki sosyal iliskilerini olumsuz ydnde
etkileyebilecegine calismasinda deginmektedir.

Call of Duty oyun serisi, 6zellikle oyuncularin liderlik, takim c¢alismasi ve strateji
gelistirme becerilerini giiclendirmesi agisindan dikkat cekmektedir. Bu oyun serisinde
Captain John Price karakterinin oyun incelemelerinde ve oyuncu yorumlarinda, bu
karakterin oyuncular iizerinde olumlu bir etki biraktifi ve liderlik niteliklerinin,
oyuncularin oyun deneyimlerini zenginlestirdigi belirtilmektedir.”® Ayrica, Call of Duty
oyunlarinin savas temasi ve aksiyonu, oyuncularin stresle basa ¢ikma yeteneklerini
gelistirirken, asiri maruz kalmanin agresif davramslarin artmasina neden olabilecegi
konusunda da uyarilarda bulunulmaktadir.”

Resident Evil serisi, korku ve gerilim unsurlariyla oyuncularin psikolojik durumlar:
iizerinde derin etkiler birakmaktadir.*®* Resident Evil 4 ve Resident Evil 5, hem korku hem
de aksiyon unsurlarini harmanlayarak oyuncuya siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir.
Ozellikle Resident Evil-4 serisinde karakter, Leon S. Kennedy'nin kontroliinde, cesitli
diismanliklarla karsilasarak hayatta kalma miicadelesini igerirken, siddet ve kan
temalarmin yani sira, kiltiirel imgelerin ve stereotiplerin de kullanilmasi dikkat
cekmektedir.**

Oyuncular, karanlik ve tehditkar bir atmosferde hayatta kalma miicadelesi verirken, stres
ve kaygi seviyeleri artabilmektedir.”® Bu korku temali oyunlar, baz bireylerde olumsuz
duygular olustururken, diger oyuncular icin heyecan verici bir deneyim

2 Aylin Yalgin Irmak - Aysun Ardig, “Dijital Oyunlarin Cocuk ve Ergenler Uzerindeki Etkileri:
Literatiir Inceleme”, Genglik Arastirmalari Dergisi 6/16 (2018), 84.

3 Battal Goldag, “Dijital Oyunlar: Olumlu ve Olumsuz Etkileri”, ed. Mustafa Talas (III. Uluslararasi
Battalgazi Bilimsel Caligmalara Kongresi 21-23 Eyliil 2019 Malatya, Malatya: Ispec Yaymevi, 2019),
126.

31 Jarvis the NPC, “The Great Debate: Captain Price’s Best Version in Call of Duty”, Z League (18
Ocak 2024).

32  Crystal Stone, “The Legendary Captain John Price: A Defining Figure in Call of Duty Modern
Warfare”, Streamily (14 Kasim 2023).

3 Inang Bagarir, “Resident Evil Tarihi: Tim Oyunlar1 ve Gelisimi”, Merlin Kazan (10 Mart 2021).

34 Bagarir, “Resident Evil Tarihi” (10 Mart 2021).

% Bahtiyar Eraslan Capan - Asiye Dursun, “Ergenlerde Dijital Oyun Bagimliligi ve Psikolojik
Ihtiyaglar”, inénii Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 19/2 (2018), 132.
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olusturmaktadir.*® Arastirmalardan yola ¢ikarak Resident Evil gibi dijital oyunlarinin
sundugu yogun atmosfer, oyuncularin duygu durumlarini etkilemekte ve oyun
deneyimlerini derinlestirdigini sGylemekteyiz. Ayrica bu oyunlarin yarattigi stres ve
gerilim, oyuncularin gercek yasamda da bazi kaygi diizeylerinin artmasina neden
olabilmektedir.”

Sonu¢ olarak, dijital oyunlar, bireylerin gelisimi iizerinde birtakim etkiler
olusturmaktadir. Olumlu ve olumsuz ydnleriyle, bu etkilerin bilinmesi ve dengelenmesi,
oyuncularin saglikli gelisimi agisindan 6nem tagimaktadir.

1.3. Islam Karsith

islam karsithg, islam dinine ve aym zamanda bu dini benimseyen Miisliimanlara kars:
duyulan olumsuz duygulari ifade etmektedir. islam karsitligi ve islamofobi kelimeleri ne
kadar es anlamli géziikse de tekabiil ettigi olgular birbirinden ayridir. islamofobi, daha
giincel bir olgu iken islam karsitlig: tarihsel, kiiltiirel kokenleri olan koklii ve sistemli bir
olgudur.*®

islam karsithgimin tarihte ilk izleri, Bati'min islam dinini teolojik bir tehdit olarak
algilamas1 ve bu dogrultuda oryantalist bir bakis acisina yonelmesiyle Hagh Seferleri
déneminde ortaya ¢ikmaktadir. Hidir'in belirttigi gibi, Hacli seferleri sadece askeri bir
boyutla sinirli kalmamis, ayni zamanda Islam’a karsi entelektiiel bir savasin baslangici
olmustur ve bu siireg, giiniimiizde oryantalizm adiyla devam etmektedir.”” 1096-1291
yillar1 arasinda gerceklestirilen bu seferler, Bati'min islam’1 kiiltiirel, dini bir rakip olarak
gdrmesine yol agmakta ve Islam karsit1 sdylemlerin yerlesmesine neden olmaktadir.

1960’1 yillarda Bati’'nin slam topraklarinda gii¢ miicadelesi ve baz1 Miisliiman kesimlerin
Batr'ya gb¢ etmesi ile Batida Misliimanlara yonelik irkcilik, siddet eylemleri,
otekilestirme artarak varhgim siirdiirmektedir. Bu dénemde, Osmanli imparatorlugu’nun
varligi ve onunla iliskili meseleler, Bati'min islam’a kars1 gelistirdigi olumsuz tutumlar
pekistirmektedir. Osmanli'min ¢6kiis ddneminde Bati, bu devlete kars: hem sémiirgeci bir
yaklasim sergilemekte hem de Islamofobik sdylemleri giiclendirmektedir. Usta’nmin
belirttigi gibi, Bati tarih yaziminda Hagh seferleri, islam diinyasina yénelik diismanlk ve
otekilestirmenin bir araci haline gelmektedir.* Bu dénemde, islam kiiltiiriinii ve dinini
hedef alan olumsuz imajlar, siyasi propaganda ve medya araciligiyla
yayginlastirilmaktadir. Ayrica, Yiicel'in belirttigi tizere, Rusya imparatorlugu déneminde
Hagli seferleri, Tiirklerin ve Islam diinyasinin tarih yaziminda kétiilenmesi agisindan

3% Giilbahar Aytekin, “Dijital Oyunlar ve Bireyler Uzerindeki Etkileri” (10 Agustos 2017).

%  Capan - Dursun, “Ergenlerde Dijital Oyun”, 132.

3% Ahmet Aslan, “Islamofobi, islam Diismanligr ve Islam Kargiti Irkcilik Nedir?”, Perspektif (18 Ocak
2020).

3 Ozcan Hidir, “Silahsiz Hacli Savas: Oryantalizm”, Eskiyeni 4 (2007), 59.

40 Aydin Usta, “Tiirk Tarih Yazimmda Hagl Seferleri”, Tarih Dergisi 81 (2023), 312.
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onemli bir ddniim noktasi olmaktadir.”" Bu baglamda, Osmanli'min tarihi ve kiiltiirel
mirasi, Bati tarafindan sik¢a elestirilmekte ve diisman bir retorikle yeniden
yorumlanmaktadir. Bu tiir bir yaklasim, yalnizca islam diinyasim degil, ayni zamanda
Osmanl: kiiltiiriine ve tarihine yonelik olumsuz algilar1 da artirmaktadir. Bauman'in da
“Otekilestirme” kavramiyla ifade ettigi gibi bu durum modern toplumlarin kendi gibi
olmayanlar1 hor gérmesi, zayif gérmesi ve diglamasi olarak tanimlanmaktadir.*

Glinlimiizde hale devam eden bu diismanlik, kin ve éfke tutumlar: Miisliimanlara oldukc¢a
biiyiik sikintilar vermektedir. Bu konuda 2023 yilinda European Union Agency for

43 ¢«

Fundamental Fights’ (FRA) tarafindan bir anket yayinlanmistir.* “Avrupa Birligi’'ndeki 27
tilkede 23.500 kisi tizerinde yapilan arastirma sonucuna gore, burada yasayan iig
Miislimandan biri ayrimcilik yasadigini, on Miislimandan biri de saldiriya ugradigini
beyan etmistir. Ayrimcilik orami {ilke vatandasi olup olmamaya gore degisiklik
gostermektedir. Miislimanlar, yasadiklar: tilkenin vatandasi ise %27, vatandasi degilse
%41 oraninda ayrimciliga ugramaktadir.”*

Bu etkiler Amerika Birlesik Devletleri’nde yasanan 11 Eyliil olay: ile daha da artmistir. Bu
olaydan sonra Bati tarafindan iiretilen “Islamofobi” terimi daha yaygin olarak
kullanilmaya basglanmistir. 2015 tarihinden sonra islamofobi ile gerek medya da gerekse
iliskili olan tiim alanlarda islam dinini adeta bir korku, siddet yanlis1 hatta terérist
seklindeki tutumlar ile Gzdeslestirerek bu algilarin gittikce bilingaltina yerlesmesine

sebep olunmustur.

M«

2017 yilinda yapilan bir arastirmada, Batililarin Miisliimanlari, “siddet iceren”, “acg6z1ii”,
“ahlaksiz” gibi sifatlarla tanimladigi belirtilmektedir.*” Pew Arastirma Merkezi'nin
verilerine gére, Misliimanlara yo6nelik bu olumsuz alginin, toplumsal stereotiplerin bir
yansimasi oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Ayrica, Bati'daki Miisliman siklikla siddet ve
asirilik¢t davranislarla iliskilendirildigi gézlenmektedir. Arastirma sonuglari, Batililarin
Snemli bir kisminin Mislimanlarin toplumsal degerlerle ve etik kurallarla uyumlu
olmadigina dair bir diisiince gelistirdigini gostermektedir.** Bu ¢alismanin bulgulars,
Batililarin Miislimanlar hakkindaki algilariin medya ve siyasi retorikten nasil
etkilendigini gostermektedir. Amerika’daki Misliimanlarin = %82’sinin, toplumda
Miisliimanlarin siddetle iliskilendirilmesinden endise duydugu kaydedilmektedir. Aym

4 Mualla Uydu Yiicel, “Rusya Imparatorlugu Dénemi Tarih Yaziminda Hagli Seferleri”, Tarih Dergisi
2/66 (2017), 21.

2 Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda Islam”, 163.

4 European Union Agency for Fundamental Rights, Fundamental Rights Report 2023 (2023).

4 Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda Islam”, 163.

45 Michael Lipka, “Muslims and Islam: Key Findings in the Us and Around the World”, Pew Research
Center (09 Agustos 2017).

4 Lipka, “Muslims and Islam” (09 Agustos 2017).
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zamanda, Miisliimanlarin bilyiik bir kisminin dini inanglar1 nedeniyle ayrimciliga maruz

kaldiklari ifade edilmektedir.”
1.4. Dijital Oyunlarda Islamofobi

Bati tarafindan iiretilen Islamofobi terimi ayni zamanda Islam ve Miisliimanlara yénelik
bir korku barindirmakta ve zamanla daha derin bir hal alarak kin, nefret, diismanlk gibi
olumsuz duygular1 besleyerek artik bir ideoloji halini almaktadir. Bu ideolojileri,
soylemleri, fikrileri de en yaygin sundugu ortamlardan biri dijital oyunlardir. En ¢ok
satan ve tercih edilen oyunlarin iceriginde islamofobi algisinin sikhikla yer aldigi
gozlemlenmektedir.”® Oyun igerisinde yer alan islam karsiti unsurlarla bazen dolayh
bazen ise dogrudan olumsuz bir Islam algisi olusturulmaya ¢alisilmaktadir. Oyunlarda
verilmek istenen mesaj ya bir nesnenin igerisine ya da isitsel bir unsurun icine saklanarak
oyuncuya sunulmaktadir.”

islamofobi, bireylerin ve gruplarin Miisliimanlara yénelik ényargi ve nefret temelli
tutumlarini ifade ederken, islam karsithig: ise sistematik bir diismanlk ve ayrimcilik
pratigini yansitmaktadir.”® Temel'in c¢alismasinda islamofobi'nin sadece bireysel
tutumlarla siurh kalmadigi, aym zamanda medya ve dijital platformlar {izerinden
kurumsal bir yapr kazanarak sistematik bir diismanhk bicimine doniistigii
vurgulanmaktadir.” Ozellikle medya, bu ényargilarin pekistirilmesinde ve yayilmasinda
onemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlar, islam karsithgim pekistiren
temalar ve sembollerle yogun bir sekilde iliskislendirilen bir alan haline gelmistir.** Diger
yandan Islam karsithigi kavrami, sistematik bir diismanlik ve ayrimciligi yansitmaktadir.*
Bu kavram, sadece bireylerin tutumlarini degil, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel
baglamda olusturulan diismanliklar: da kapsamaktadir. islam karsithigi, kurumsal bir yapi
icinde bicimlenen ideolojiler ve soylemler {izerinden, Miisliimanlara yonelik ayrimci
davramslarin mesrulastirilmasina olanak tanimaktadir.”* Bu nedenle, dijital oyunlardaki
olumsuz temsillerin derinlemesine incelemesi agisindan “Islam karsithg” kavramin
kullanma karar1 almaktayiz. Bu se¢imin, dijital oyunlarin iceriklerinde yer alan
sembolizm ve temalarin sistematik olarak tiretilen bir diismanhg: pekistirdigini ortaya

koyma amacina hizmet ettigini belirtmek 6nemlidir.

47 Lipka, “Muslims and Islam” (09 Agustos 2017).

4 Cingl, “Dijital Oyunseverlerin Islamofobi”, 56.

% Batuhan Kalayci, - Dilek Ulusal, “Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi”, Uluslararasi Sosyal Bilimler
Dergisi 1/2 (2018), 38.

5 Mustafa Temel, “Tiirkiye’de Medya ve Islamofobi Aragtirmalar1”, Medya ve Din Aragtirmalari
Dergisi 2/1 (2019), 94.

51 Temel, “Tiirkiye’de Medya ve Islamofobi”, 109.

52 Temel, “Tiirkiye’de Medya ve Islamofobi”, 109.

5 Ahmet Aslan, “islamofobi Calismalarinda Kuramsal Yaklasimlar: Tiirkce Makaleler Uzerine Bir
Inceleme”, SDU Fen-Edebiyat Fakiiltesi Sosyal Bilimler Dergisi 54 (2021), 21.

5 Aslan, “Islamofobi Calismalarinda Kuramsal”, 7.
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2. Islam Kargit1 Unsurlar iceren Dijital Oyunlarin incelenmesi
2.1. Call of Duty Oyun Serisinin incelenmesi

Oyun ilk olarak 29 Ekim 2003 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Bu oyunun gelistiricisi
Infinity Ward, yapimcisi Activision, oyunun senaristi Michael Schiffer’dir.”> Oyun ABD
kokenlidir. Oyunda toplam 19 ana oyun vardir. Bu oyunlar 4 kategoriye ayrilmaktadir:
ilki, II. Diinya Savasi'ni konu edinen Call of Duty oyunlari; ikincisi, Modern Warfare
oyunlar; tigiinciisii, Black Ops Oyunlari ve son olarak diger Call of Duty oyunlar: seklinde
siralanmaktadir.

Arastirmamiz kapsaminda, Islam karsiti unsurlarin Call of Duty-2, Call of Duty: Modern
Warfare-2 ve Call of Duty: Black Ops-2 oyunlarinda yer aldigini tespit edilmistir. Bu
unsurlart incelemek icin Genglik Bakanhgimin 2016 yilinda yayimladigi “Bilgisayar
Oyunlarinda islamofobi” baslikli raporundan faydalanilmistir.*® Séz konusu raporda yer
alan oyunlarin sahnelerine ait gorsel materyaller kaynak olarak kullanarak, bu islam
karsit1 icerikler daha detayli bir sekilde ele alinmustir.

Tablo 1: Call of Duty Oyunlarinin Kiinyesi

Cikis o . Oyun
O ad1 Gelistirici Yapimci Turi
v Tarihi ¥ P Serisi
Infinity . Aksiyon, 1. Seri
Call of Duty-2 25.10.2015 d Activision
War Savas 2.0yun
Call of Duty: Modern Infinity _ Aksiyon, 2. Serl
P 10.11.2009 q Activision
Warfare-2 War Savas 2.0yun
. 3. Seri
Aksiyon,
Call of Duty: Black Ops-2 | 13.11.2012 | Treyarch | Activision Y
Savas 2.Oyun

2.1.1. Call of Duty-2

Activision, oyunu ikinci serisi olarak 25 Ekim 2005’te piyasaya siirdii. Oyunun ilk serisi
Call of Duty-1 de olay Rusya bélgelerinde Amerikan, ingiliz ve Sovyet askerlerinden

55 Tugge Garip, “Oyun inceleme: Call Of Duty” (Erisim 30 Ekim 2024).
5 T.C Genglik ve Spor Bakanligy, Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi (2016).
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olusmakta ve oyun Berlin’in isgal edilip yonetime el konulmasi ile de son bulmaktadir.
Serinin devamu olan Call of Duty-2 de konu yine savas tizerinden devam etmektedir. Bu
seride 2 6nemli hususa dikkatle deginmek istenilmektedir. Birincisi, Captain John Price
karakteri, ilk serideki cesur liderligi ve karizmatik durusuyla oyunlar arasinda biiyiik ilgi
ve begeni toplamaktadir. Call of Duty serisindeki farkli Captain Price versiyonlari,
karizmasi, liderlik yetenekleri ve oyunculariyla kurdugu duygusal bag agisindan
degerlendirilmektedir. Bu, oyun incelemelerinde ve oyuncu yorumlarinda sik¢a dile
getirilen bir unsurdur. Ozellikle, Z League’in yayinladigi makale, oyun toplulugunda hangi
Captain Price versiyonunun en iyisi olduguna dair tartigmalara da yer vermekte ve
oyunlarin bu karaktere duydugu ilgiyi vurgulamaktadir.”” Captain John Price, ilk seride
Slmesine ragmen, ele aldigimiz 2. seride, oyun gelistiriciler tarafindan tekrar oyuna dahil
edilmesi oyuncunun karaktere duydugu ilgiyi gostermektedir. Bu da ileriki serilerde
Captain John Price karakterine olan giiveni pekistirmekte ve oyuncularin, karakterin etik
kararlarini dogru bulmasina neden olmaktadir. Ayrica, Streamily Blog’'da yer alan detayli
analiz, Price’in Call of Duty serisi boyunca nasil evirildigini, liderlik nitelikleri ve ikonik
ozellikleri ile hayranlar1 arasinda neden efsanevi bir figlir olarak gorildiigiini
aciklamaktadir.”® Bu da Price’m oyun diinyasinda neden onemli bir karakter olarak
gorildigiini desteklemektedir. Oyunun forumlarinda ve oyuncu yorumlarinda Price’in
ahlaki kararlari iizerinde tartismalar yogunlasmis ve g¢ogunlukla onun zorunluluklar
icinde hareket ettigi, masum insanlari korudugu vurgulanmaktadir. Captain John Price’in
oyunda farkli konusma tarzi ve giir, uzun biyiklar1 da onu oldukea kolay fark edilir ve
dikkat cekici kilmaktadir. Bir ingiliz komandosu olan Captain Price’in fragmanda dile
getirdigi “diinya temiz kalsin diye biz kirleniyoruz.” sozleri oldukca agik bir ideolojiyi
yansitmaktadir. Oyuncu bu mesajda kahramana duydugu ilgiyi de ele alirsak kendini bir
prens degil amaca ulagmak i¢in her yolu miibah géren bir askere déniismektedir.

Bu oyunda ikinci dikkat ceken husus ise islam karsithg unsurlariyla burada
karsilasilmasidir. Chapter 4 - The Battle of El Alamein béliimiindeki ucaklar tarafindan
cami minarelerine saldirip ates edilmesidir.”” Bu durum bir kez degil bir¢ok kez iizerinde
durularak ge¢mektedir. Oyunda yer olan islam dininde kutsal bir mekén olan cami ve
mescitlerin oyuncu tarafindan bslimii bitirmek, seviye atlamak i¢in saldirmasini zorunlu
kilarken; ayni zamanda oyuncuya adeta bir islam nefreti ve kini aktarilmaktadur.
Oyunlardaki islam karsiti unsurlarin gérsellerine “Ekler” kisimda yer verilmektedir.

2.1.2. Call of Duty Modern Warfare-2

Bu oyun da Activision tarafindan 12 Kasim 2009’da piyasaya siirilmistir. Oyun
Tiirkiye’de ve diinyada 2007 yilinin en iyi oyunu segilmistir. Yillik gelirinin 14 milyar
dolar civarinda oldugu bilinmektedir.®® Oyunda olay kurgusal bir tilke olan Urzikistan ad

57 Jarvis the NPC, “The Great Debate” (18 Ocak 2024).

% Stone, “The Legendary” (14 Kasim 2023).

% Bkz. Resim 1.

60 T.C Genglik ve Spor Bakanligs, Bilgisayar Oyunlari, 18.

Apjir
8/3,2024

525



Hatice KOCER

verilen kurgusal bir bolgede ge¢mektedir. Ruslarin isgali sonrasini ele alan béliimde Al-
Qatala adi verilen teréristler ile miicadele konu edilmektedir. Bu boliimde hem Rusya
hem de terdristler ile savasanlara “direnis grubu” adi verilmektedir. Dikkat ¢eken husus
ise bu grubun liderinin bir kadin olusu ve isminin Arapga kékenlere dayanarak Farah
Karim olmasidir. Aym zamanda kadin lider bu serinin bas kahramami o&zelligi
tasimaktadir. Oyununun senaryosu, Orta Dogu’da masum sivillerin ve ¢ocuklarin yasadig
zorluklar1 dramatik bir sekilde aktararak, bu insanlari kurtarmak icin topraklarin isgal
edilmesi ve yonetimin ele gecirilmesi gerektigi mesajini icermektedir. Kanaatimizce, bu
algi oyunu ile oyuncunun, masum insanlar1 kurtarip ‘kahraman’ olan ingiliz askerine
hayranhg artmakta ve o bolgeye karsi nefret ve kin duygular gelistirilmesi
saglanmaktadir.

Oyunun i¢indeki islam karsiti unsur ise, oyuncunun evi gezerken evin banyosunda elinde
bir silah ile girdigi anda oldukga kirli bir klozetin hemen tizerinde, yine kirli olan duvarda
asih gercevenin kenarlarinin Arapga Hadis-i Serif ile yazili olmasi ve Hadisin mealinin de
“Allah giizeldir. Giizel olani sever.” Seklinde olmasidir." Oyundaki bu sahne oyuncunun
zihninde islam’da kutsal sayilan peygamber sozlerini énemsizlestirmek ve asili olan
hadisin anlamina zit bir yerde bulunmasindan dolay:r islam’a karsi giivensizlik
olusturulmasinin amaglandig1 kanaatindeyiz.

2.1.3. Call of Duty: Black Ops-2

Serinin dokuzuncu oyunu olan Call of Duty: Black Ops-2, 12 Kasim 2012 tarihinde yine
Activision tarafindan yayimlanmistir. Serinin birincisinde Kiiba'yt konu alan oyun,
devamu niteligindeki ikinci seride ge¢mise giderek 1986 yillarina Afgan-Sovyet gerilimini
konu edinmektedir. Burada islam karsiti unsur ise, Miisliiman halkin terérist olarak
yansitiliyor olmasidir. Hatta bu durumdan &tiirti Pakistan ve Afganistan hiikiimeti
oyunun bu serisini lilke capinda yasakladi.> Oyunda gegen bir diger Islam karsit1 unsur ise
bircok yerde “Allah” ve “Muhammed” isimlerine Arapca olarak yer verilmesidir.*

inceledigimiz Call of Duty serisinin ii¢ oyununda da islam karsiti olan unsurlara
rastlanmaktadir. Bu unsurlar kimi zaman kutsal kabul edilen bir cami, kimi zaman Allah
ve Peygamber lafz1 gibi dgelerin baglam dis1 ve uygunsuz yerlerde kullanilmasi seklinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum, oyunun islam’a karsi olumsuz bir tutumu yansittigini
diisiindtirmektedir. Ayrica oyundaki bu tlir unsurlar, oyuncularin dine ydnelik
diistincelerini  etkileyebilecek  olumsuz ~ bir  zihniyetin  olusmasina  katk
saglayabilmektedir.

o1 Bkz. Resim 2.
02 T.C Genglik ve Spor Bakanligs, Bilgisayar Oyunlari, 22.
6 Bkz. Resim 3.
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2.2. Resident Evil Oyun Serisinin Incelenmesi

Japonya kdokenli olan bu oyun serisi, karsimiza ilk kez 1996 yilinda Capcom tarafindan
yayimnlanmaktadir. Korku tiirii olan oyunda, hayatta kalma miicadelesi vardir. Oyun ayni
zamanda Aralik 2023 itibariyla diinya ¢apinda 154 milyon kopya satilan en ¢ok satilan
korku oyunu serisidir.* Oyunun genel konusu zombiler ile miicadeledir. Oyun 8 seriden
olusmaktadir. icerisinde islam karsiti unsur iceren Resident Evil-4 ve Resident Evil-5
oyunlarini ele almaktay1z.

Tablo 2: Resident Evil Oyunlarinin Kiinyesi

Cikis Oyun
Oyun Adi Gelistirici | Yapimci Senaristler
yun Tarihi : P Serisi
o . 1. Seri
Resident Hiroyuki Shinji Mikamt,
1 11.01.2005 | Capcom b hi 4
Evil-4 Koyabayashi Haruo Murata ’
Oyun
Haruo Murata,
Yoshiaki 1. Seri
Resident . )
, 05.04.2009 | Capcom | Jun Takeuchi Hirabayashi,
Evil-5 5.
Tsukasa o
un
Takenaka, Kenichi y
Ueda

2.2.1 Resident Evil-4

Oyun 11 Ocak 2005’te piyasaya siirilmiistiir. Aksiyon ve korku tiirii olan bu oyunun
hikayesi, ana kahramanin 6zel ajan olduktan sonra baskanin kizim kagiran grupla
miicadelesini konu almaktadir. Dikkat ¢ekici bir husus, baskanin kizini kagiran grubun
“Los Illuminados” adiyla anilmaktadir. ispanyolca bir isim olan bu érgiit, kendini dini bir
tarikat olarak tanitmakta ve tiyeleri zombi benzeri bir gériiniimde karsimiza ¢ikmaktadir.
islam karsgithgim agikca gérdiigiimiiz durum Resident Evil-4 oyunundaki bir kap1 seklinin
Hz. Muhammed (s.a.v.)’in kabrinin bulundugu Mescid-i Nebevi'nin kapisindaki renk ve
desenle benzerlik tagimasi ve bu kapinin tam ortasinda bafomet® simgesinin yer almasi

64 “Capcom mali raporu 10 Mayis 2023”, ts.
65 Katolik Kilisesi tarafindan aforoz edilen tapinak sovalyelerinin taptig1 iddia edilen seytani figiirdiir.
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dikkatlerden kagmamaktadir.*® Oyundaki bu kapi sahnesi ayni zamanda iginde zombilerin
oldugu mekanin kapisini temsil etmektedir.

Oyundaki fslam Karsiti unsurlar, oyuncunun bilingaltinda olumsuz etkiler olusturmakta
ve kottiliiklerle ilskilendirilen zombilere agilan bu kapi, oyuncunun algisinda olumsuz
tepkilere yol agmaktadir. Bu tahliller, yapilan arastirmalardan elde edilen bulgulara
dayanmaktadir.” Oyunda igerisinde zombi bulunmasi sebebiyle ve onlar1 yenmek,
oldiirmek oyunun gérevi, kurali oldugu icin oyuncu o kapiya gerek silah ile gerekse
fiziksel olarak bir saldir1 gerceklestirmis olmaktadir. Bu durum bize gésteriyor ki
bilingaltin1 hedefleyen bu oyunda oyuncuyu etkileyerek islam’a karsi olumsuz bir
diisiince icerisinde girmesi ve bu davraniglari sergilemesine yol agabilir.

2.2.2 Resident Evil-5

Oyun 5 Mart 2009 yilinda Japonya kokenli olup Capcom sirketi tarafindan gelistirilerek
dagitimi yapilmistir. Aksiyon tiirii olan oyun Tiirkiye'de ilk 6, diinya siralamasinda ise ilk
10’a girmistir. Sirketin yillik kazanci 3 milyar dolara yakin oldugu tespit edilmistir.®®
Oyundaki Islam karsit1 olan sahne ise bir kiitiiphanede gegmektedir. Kiitiiphanedeki tiim
kitaplar yerinde ve diizenindeyken yalmizca yerde ve sayfalar1 kopmus olan “Kur’an-1
Kerim” bulunmaktadir.”® Sahnede ¢ok agik bir islam’'in kutsal kitabi, rehberi hatta
kilavuzu olan Kur’an-1 Kerim'in degersizlestirildigini ve hakaret edildigini gérmekteyiz.
Bu ideolojinin oyuncuya da aktarilmasini bu sahne ile gérmek olduk¢a mimkiindiir.
Oyuncuda saygi duydugu ya da dnemseyip olumsuz bir duygu barindirmadigi Kur’an-1
Kerim’e kars1 dislayici, ayrimci, olumsuz duygular: aktarmaya calistigini gérmekteyiz.

Resident Evil serisinin incelemesinde oyundaki Islam karsit1 unsurlarin oyunda gizli fakat
bilingaltina yerlestirici ve algi olusturucu yerlerde, durumlarda oldugunu tespit
etmekteyiz. Bu sahneler bireyde islam dinine kars1 olumsuz ényargi ve olumsuz duygu ve
diistincelerini olusturmaktadir.

Sonug ve Degerlendirme

Gliniimiizde her alanda yeni gelismeler ve degisimler mevcuttur. Bunlari yok sayamaz,
gormezden gelemeyiz. Gelisim ve degisimi en hizli bicimde teknoloji alaninda
gérmekteyiz. Bu hizlanmada oyun sektoriiniin oldukga etkili oldugunu ¢alismada ortaya
koyduk. Dijital oyun kuruculari benimsedikleri ideolojilerini ve karsit tutumlarin
oyunlarinda sergilemekten hi¢ cekinmediklerini gérmekteyiz.

Galismada ele aldigimiz islam karsiti1 unsurlar Call of Duty’de 3 tane, Resident Evil'de 2
tane olmak iizere toplam 5 tane birbirinden farkli sahne ve durum iceren fakat ortak bir

% Bkz. Resim 4.

¢ Giirsoy - Costu, “Dijital Oyunlarda Islamofobik”, 121.
6 T.C Genglik ve Spor Bakanligs, Bilgisayar Oyunlari, 16.
®  T.C Genglik ve Spor Bakanligs, Bilgisayar Oyunlari, 17.
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islam karsiti benimseyen unsurlari tespit ettik. Allah lafzina yénelik silahli saldrilar,
Kur’an-1 Kerim’in degersizlestirilmesi ve hadislerin ulvi yanlarina tezatlik edecek nahos
mekanlarda konumlandirilmas: yoluyla oyuncuda olumsuz duygular ve Onyargilar
olusturuldugu agikca goriilmektedir. .

Galismada bize kaynak olan Genglik ve Spor Bakanligi'nin yayinladigi raporda islamofobik
olarak degerlendirilen oyunlarin igerisinde Islamofobik unsurlarin bulunmadiklarina dair
oyuncularin bir algiya sahip olduklar tespit edilmistir. Bu durumda bize gésteriyor ki
oyun kurucular oyunlarinda bulundurduklari, sahne, kahraman, ses ve goriintii gibi
unsurlar ile oyuncuyu kendine baglayarak olumsuz bir fikirde bulunmasini, oyuna karsit
bir disiince benimsemesini dnlemektedir. Birey bu durumdan zamanla oldukc¢a fazla
zarar almaktadir. Burada edindigi olumsuz duygulari, manipiile edildigi zihnini gercek
hayatta da yansitmaktan ve yasatmaktan korkmaz hale gelebilmektedir.

Dijital oyunlarin birey tizerindeki etkisinin oldukc¢a gii¢lii olmasindan &tiirii bilingli ve
farkindalig1 yiiksek bir bakis agisina sahip olmamiz gerekmektedir. Dijital oyunlarin
amaglarim ve bireyler lizerindeki etkilerini anlamaya calistigimiz bu caligmada, alana
kaynak ve fayda saglamayi umuyoruz. Bu arastirmanin, dijital oyunlardaki islam karsit1
temsil bicimlerini anlamak ve dini algillarin sekillenmesindeki roliinii ortaya koymak
agisindan onemli bir katki saglamasi beklenmektedir. Yaptigimiz tespitlerin birer ¢ikarim
oldugunu ve bu tespitlerin yoruma agik oldugunu belirtmekteyiz. Eklerde sundugumuz
gorsel materyaller 15131inda, bu oyunlarin islam karsiti unsurlar agisindan yeniden
degerlendirilmesi gerektigini diisiinmekte ve bu konuda daha kapsamli arastirmalara
ihtiyag oldugunu diisiinmekteyiz.

Etik Beyan: Bu ¢alismanin hazirlanma siirecinde bilimsel ve etik ilkelere uyuldugu
ve yararlanilan tiim calismalarin kaynakcada belirtildigi beyan olunur. / It is
declared that scientific and ethical principles have been followed while carrying
out and writing this study and that all the sources used have been properly cited.

Yazar(lar) / Author(s): Hatice Kocer

Finansman / Funding: Yazarlar, bu arastirmay1 desteklemek igin herhangi bir dis
fon almadiklarini kabul ederler. / The authors acknowledge that they received no
external funding in support of this research.
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Resim 4: Resident Evil-4 oyununda yer alan Mescid-i Nebevi'nin kapisinin iizerine bafomet”

semboliiniin kondugu sahne
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