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iletisim teknolojilerindeki gelismeler ile diinyanin dért bir yanindan insanlar, zaman ve mekan kisitlamasi
olmaksizin birbirleriyle neredeyse sifir maliyetle iletisime ge¢me imkani elde etmislerdir. Bu imkan
neticesinde arkadasliklarin kurulmasi, egitimde sinirlarin kalkmasi veya ticaretin kolaylasmasi gibi pek
cok olumlu sonug elde edilirken tam tersi fikir catismasinin, 6tekilestirmenin veya irk¢ihgin yayiimasi
gibi pek cok olumsuz sonug da gériilmiistiir. islamofobinin yayilmasi da bu olumsuz sonuglarin basinda
gelmektedir. Calismanin konusunu yeni bir medya alani olarak gériilen dijital oyunlardaki islamofobik
iceriklerin, bu oyunlari oynayan oyunseverlerdeki etkileri olusturmaktadir. Calismada T. C. Genglik ve
Spor Bakanlig’’nin “islamofobik Oyunlar” olarak ortaya koydugu oyunlari oynayanlarin bu oyunlardaki
iceriklerden etkilenip etkilenmedikleri ve islamofobik iceriklere yénelik gériislerinin ne oldugu ortaya
konulmaya calisilmistir. Bu oyunlar ile alakal 5 ayri uluslararasi platformdan toplam 847 yorum tematik
icerik analizine tabi tutularak 8 ayr tema halinde uluslararasi alandaki oyunseverlerin islamofobik
oyunlarla alakali fikirleri anlagilmaya cahsiimistir. Sonug olarak &zellikle A.B.D. ve Avrupa Ulkelerinde
yasayan gayrimislim oyunseverlerin Mislimanlara yonelik Otekilestirici ve nefret dolu bir bakisinin
oldugu, Mislimanlart %90 oraninda siddet yanlsi ve insan 6ldiirmekten zevk alan terdristler olarak
gordigi, islam’in bir bans dini oldugunu anlatan Misliman oyunseverlerin yorumlarina ragmen
fikirlerinde bir degisim olmadigi sonucuna ulasiimistir.
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Views of Digital Game Lovers on Games with Islamophobic

Content
Abstract

With the advances in communication technologies, people from all over the world have been able to
communicate with each other at almost zero cost without time and place restrictions. While many
positive results such as the establishment of friendships, the removal of borders in education or the
facilitation of trade have been obtained on the basis of this opportunity, there have been observed
many negative consequences such as spread of severe conflict of ideas, marginalization or racism. The
spread of Islamophobia is one of the main negative consequences. The subject of the study is also the
effects of the Islamophobic content of digital games, seen as a new media space, on the game lovers
who play these games. The aim of the study is to find whether those, who played the games that the T.R.
Ministry of Youth and Sports has put forth as “Islamophobic Games”’, were influenced by the contents
of these games and what their opinions were about Islamophobic content. A total of 847 comments
from 5 different international platforms related to these games were subjected to the thematic content
analysis. The aim here was to understand the ideas of international game lovers related to Islamophobic
games in 8 different themes. As a result, it was found that non-Muslim game lovers especially in the US
and European countries have a discriminating and hateful view towards Muslims, that they have seen
Muslims as violence prone and delighted to kill people at 90%, and that there was no change in their ideas
despite the comments of Muslim game lovers on that Islam is a religion of peace.
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Giris

Yeni iletisim teknolojilerinin gelisimi ile birlikte insanoglu hi¢ olmadig kadar
birbiriyle i¢li dish olma ve birbirini tanima imkani bulmustur. Artik giiniimiizde diin-
yanin bir ucunda yasayan biri, diinyanin baska bir ucunda yasayan biriyle iletisime
gecebilmekte, ondan egitim alabilmekte, ticaret yapabilmekte, arkadas olabilmek-
te, oyun oynayabilmekte, birlikte bir fikir etrafinda toplanip seslerini daha fazla du-
yurabilmektedir. Bunca olumlu imkanin yani sira insanoglu belki de daha énce hig
yasamadigi derecede de birbirinden korkup diismanlik besleyebilmekte, 6tekilesti-
rebilmekte, fikir catismasinin da 6tesinde, belki hayatta hicbir zaman bir araya ge-
lemeyecegi biriyle kavgaya tutusabilmektedir. Otekilestirme ve nefret séylemi, yeni
iletisim teknolojilerinin giindelik hayattaki iletisimde hakimiyet kazanmasiyla birlikte
siklikla rastlanilan bir durum haline gelmistir. Bir din olarak islam’a ve Miislimanlara
ayrimai, Stekilestirici ve hatta diismanca bir tavir alinmasini kapsayan “islamofobi”
de, bu durumun siklikla yasandigl bir fenomendir. Konvansiyonel medyada ¢esit-
li haberlerle, dizi ve filmlerle siklikla pompalanan islamofobik icerikler yeni iletisim
teknoloijilerinin kullanildigi mecralarda da kimi zaman bir video, kimi zaman bir yazi,
kimi zaman da bir gérsel olarak karsimiza cikmaktadir. islamofobinin viicut buldugu
bu yeni mecralardan biri de dijital oyunlardir. Once televizyona baglanan atari tarzi
oyunlar, ardindan bilgisayarlar ve gelismis oyun konsollari ile dijital oyunlar sadece
cocuklarin degil, yetiskinlerin de yogun olarak kullandigi bir eglence metasidir. Gii-
niimizde dijital oyunlar salt oyundaki yapay zekaya karsi oynanan bir formati asmis,
internet teknolojileri ile diinyanin dért bir yanindan insanlarin birlikte veya karsilikli
olarak oyun oynayabildigi bir format halini almistir. Oyunlarin oynandigi teknik cihaz-
lar da degisim gdstermis, cep telefonu ve tabletler ile zaman ve mekan kisitlamasi
olmaksizin kimi zaman bir sosyal medya agi Gizerinden, kimi zaman da bir uygulama
olarak bu oyunlarin her an oynanmasi miimkiin hale gelmistir. Hatta sanal ve artti-
riimis gerceklik teknolojileri ile dijital oyunlar yine bir déniisiim icindedir. insanlarin
kahramani olarak oyunun icinde bizzat oynadig simdiilatérler glinimizde mevcut-
tur;' fakat hem kolayca Uretilip hizmete konulacak sekilde pratik degildir hem de
talep-maliyet iliskisi agisindan heniiz ticari olamamistir. Sadelestirilip alinir-satilir bir
hale gelmesi ve dolayisiyla talebin artip giindelik hayatta bu teknolojik oyuncaklarin
yerini alabilmesi icin dniimizdeki seneler beklenmektedir.

Dijital oyunu yeni medyanin diger kanallarindan ayiran en énemli 6zelligi,
oynayan kisiyi oyuna dahil etmesidir. Kisi bu oyunlarda, bir sosyal ag sitesinde oldu-
gu gibi sadece bir fotografa bakmamakta ya da video seyretmemekte, bizzat oyunu
oynayarak heyecanlanmakta, oyunda basari sagladiginda sevinmekte, yenildiginde
Uzulmekte, kimi zaman hirslanmakta, kimi zaman oynadig cihazi tekmeleyip duvara
firlatacak kadar éfkelenmektedir. insanlarin dijital oyunlari bu denli yasiyor ve davra-
nislarina yansitiyor olmalari, bu oyunlarin i¢erigini 6nemli kilmaktadir. Siddetten irkgi-
higa, cinsiyetcilikten pornografiye pek ¢ok icerige sahip olan bu oyunlar, ¢ogu tilkede
yas sinirlamalarindan yasaklamaya birtakim diizenlemelere tabi tutulmustur; ama
yine de herkesin her seye ulasabildigi giinimizde bu oyunlarin milyonlara ulasmasi-
na engel olunamamustir, olunamamaktadir. islamofobi de dijital oyunlar icerisinde ki-
minde dogrudan kiminde dolayli yoldan islenmektedir ve oyun oynayan kitlelerde bu
yonde bir tutum, tavir ya da davranis olusmasina ortam hazirlanmaktadir. Calismanin
konusunu da dijital oyunlarda islenen islamofobik iceriklerin bu oyunlari oynayan ki-
silerdeki etkisi olusturmaktadir. islamofobik icerige sahip oyunlari oynayan oyuncu-
larin bu tarz icerige nasil baktigl, ne kadar destekledigi ya da karsi ¢iktigr anlasiimaya
cahsiimaktadir. Bu kapsamda 2016 yilinda T.C. Genglik ve Spor Bakanlhgi’nin ortaya
koydugu islamofobi icerikli 19 oyunu oynayan yabanci uyruklu oyuncularin yorumlari
tematik icerik analizine tabi tutularak incelenmistir.
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islamofobi ve Yeni Medya

Her ne kadar islamofobinin diinya giindemine oturmasi 11 Eyliil saldirilari ile
birlikte olmussa da Bati diinyasindaki islam diismanligi yeni bir durum olmayip islami-
yet’in Orta Dogu ve Kuzey Afrika’da yayildig1 600’li yillarin ortalarina kadar gotiri-
lebilmektedir (Buehler, 2011, s. 639). Bu diismanlik tarihte Hristiyanlik temelli, papa-
nin tegvikleri ile kurulan ordularin Misliimanlarla yaptigi savaslar siresince devamli
kendini gbstermistir. Bununla birlikte giiniimiize degin bu dismanligin giidiilmesinde
aydinlanma ¢agi sonrasi olusan sekiiler ve modernist aklin kapitalist yayllmaciliga karsi
en biiyiik engel olarak islamiyet’i gérmesi 6n plana ¢ikmaktadir. 1990 yilina kadar en
tehditkar diisman olarak gériilen Sovyetler Birligi’nin dagiimasinin ardindan bati, isla-
miyet’i dismanlari arasinda merkezi konuma almistir. Samur’a gére bunun iki temel
nedeni vardir. Birincisi yeni bir oryantalist bakisla Mislimanlarin yasadig1 cografyaya
yonelik olusturulacak stratejik calisma ve operasyonlara mesruiyet kazandirmak, ikin-
cisi ise Mislimanlarin demokratik zeminde gli¢ kazanarak kapitalist modernlesmeye
karst “dur” deme potansiyelinin artmis olmasidir (2017, s. 67-68). Bu nedenle seneler
boyu 6teki konumunda bulunan komiinizm tehdidinin ortadan kalkmasiyla yeni bir
otekilestirme Musliimanlara yapilmaya baslanmistir. Bauman 6tekilestirmeyi, modern
toplumlarin kendilerinden olmayan diger toplumlari diglamasi, kiigiik veya zayif gor-
mesi, asagilamasi olarak tanimlamaktadir (2003, s. 131). Siyasilerin sdylemlerinde, ulu-
sal ve uluslararasi medyada ve propaganda araci olarak kullanilabilecek neredeyse her
alanda bu 6tekilestirme islamofobik iceriklerle kimi zaman dogrudan kimi zaman da
dolayli olarak pompalanmaya baslanmustir. 11 Eylil saldinlarinin ardindan bu igerikler
zirve yapmistir ve halen yogun olarak bu yayinlar devam etmektedir.

Armstrong’un toplumlarin birbirlerine hosgoéri ile yaklasimi disiincesinden
hareket edildiginde ise ortaya farkli bir bakis agisi da konulabilir. Ona gére hayatinin
tehlikede oldugunu disiinmeyen bir toplum yliksek 6zgtivene sahip olur, kendine gu-
venir ve diger toplumlara daha hosgoriilli, daha yumusak davranir (akt. Arslan, 2015, s.
324). Buradan hareket edildiginde Bati toplumlarinin kendilerini islam karsisinda giic-
stiz gérdiigii ve o nedenle islam’a ve Miisliimanlara cephe aldigi da diisiiniilebilir.

islamofobinin olusmasinda medyanin 8nemli rol oynadig) yadsinamaz bir ger-
cektir. Medya, 6zellikle kiiresellesmenin artmasi ve iletisim teknolojilerinin gelisme-
siyle dnemli bir yumusak gii¢ haline gelmistir. Medya ile toplumda istenilen algi daha
kolay olusturulabilmekte, fikirler manipiile edilebilmektedir. Bati tilkelerindeki yone-
timlerin kendi idarelerini olumlayip fikirlerini benimsetebilmek adina medyayi kullan-
diklari siklikla goriilmektedir (Herman & Chomsky, 2006, s. 77). Ustiine bir de bu y&-
neticilerin séylemleriyle paralel giden 11 Eyliil saldirisi, El-Kaide ve Boko Haram’in islam
dini adina yaptigini iddia ettikleri terdrist eylemler ve DEAS ter6r rgiitiiniin cesitli bati
llkelerinde gerceklestirdigi terdrist faaliyetler eklenince ana haberlerde, filmlerde, te-
levizyon dizilerinde, gazetelerde, karikatiir dergilerinde, hatta ticari reklamlarda bile
Mduslimanlan katil ve siddet yanlisi ya da terdrist gibi gésteren, manevi degerleriyle
alay eden, kadin diskini ve zevki pesinde kosan, cinsiyetci ve irk¢i séylemler vs. ba-
rindiran igerikler siklikla gérilmektedir.

Tim bu islamofobik icerikler, konvansiyonel mecrada siklikla yer alirken yeni
iletisim teknolojilerinin imkan tanimasi ile yeni medyada da kendini géstermektedir.
Bloglardan Facebook ve Twitter gibi sosyal ag sitelerine, YouTube gibi video ve Ins-
tagram gibi goérsel paylasim sitelerine, herkesin ortaklasa yazabildigi Wikipedia’dan
sozliiklere, forumlara, Udemy tarzi egitim platformlarindan SoundCloud gibi bagimsiz
miizik servislerine ve WhatsApp tarzi anlik i¢eriksel mesajlagma uygulamalarindan diji-
tal oyunlara pek ¢cok formati i¢cinde barindiran yeni medya, kullanicilarin teknik bilgi ve
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yliksek maliyet gerektirmeksizin, cogunlukla bir akilli telefon marifetiyle hedef kitle-
leriyle iletisime ve etkilesime gecebildigi mecradir. Bu mecrada da siklikla 6tekilestir-
menin ve nefret séyleminin varlig gézlemlenebilmektedir. islamofobik séylemin de
Ozellikle son on yilda hiz kazanmasinda yeni medyanin ciddi bir payr oldugundan s6z
edilebilir. Zira bir blogger, bir YouTuber, bir Instagrammer rahatlikla fikrini paylasabil-
mekte ve takipgileri tarafindan bu paylasim aninda paylasilip geometrik olarak iceri-
gin yayilmasi mimkin olabilmektedir (Horsti, 2017, s. 1441). Yeni medya bu kapsam-
da elestirilebilir fakat madalyonun diger tarafindan bakildiginda ise yine yeni medya
marifetiyle islamofobinin azaltiimasi ve bitirilmesi icin calismalar da yiiritiilebilir. Sa-
dece konvansiyonel mecralar vasitasiyla kitlesel iletisimin kurulabildigi dénemle kiyas
edilecek olursa Mislimanlarin yeni medya vasitasiyla kitlesel iletisime gecebilmesi
hem ¢ok daha kolay, hem bedavaya yakin maliyette, hem de daha demokratiktir.

Her ne kadar kisisel tiretime ve tasarima imkan tanimasi ve internet alt yapisi-
ni kullanmasi bakimindan yeni medya kapsaminda degerlendirilse de dijital oyun icin
sosyal medyaya bakis agisindan farkl bir perspektifle yaklasiimasinda fayda vardir.
Oncelikle dijital de olsa oyun oyundur. Kimi zaman bos vakti degerlendirmek, kimi
zaman ise eglenmek igin oyun oynanmaktadir.

Dijital Oyun

ister dijital ister geleneksel olsun, psikolojiden antropolojiye, sosyolojiden ¢a-
lismanin i¢erigini olusturan iletisim bilimlerine pek ¢ok bilim alaninin inceledigi oyun,
pedagojik olarak bir cocugun zihinsel, bedensel ve kiiltiirel gelisiminde énemli bir
yere sahiptir. Toksoy’a gore sosyal olgunlasmada, kimligin kazaniimasinda ve ben-
ligin olusmasinda oyun 6nemli bir aktérdir (2010, s. 205). Bir cocuk oyun sayesinde
tecriibe kazanmakta, empati kurabilmekte, karsisindakine saygiyi, sabretmeyi, uyu-
mu, tartismayi, sorun yénetimini ve stresle basa ¢itkmayi ve miicadele etmeyi 6gren-
mektedir (Yavuzer, 1999, s. 170).

Dijital oyun bilgisayar, atari, konsol, cep telefonu ya da tablet gibi cesitli ci-
hazlar lizerinden oynanan, internet teknolojilerinin gelisimi ile sadece oyundaki ya-
pay zekaya karsi degil, diinyanin dort bir tarafindan insanlarin ayni anda ayni oyun
icerisinde birbiriyle oynamasina imkan taniyan, hatta sanal ve arttinlmis gerceklik
teknolojilerinin de etkisiyle kisinin icinde bulundugu ortamda bizzat oyuna katilmasi-
ni da saglayan, kisaca dijital ara¢ veya ortamlarda oynanan tim oyunlari kapsamakta-
dir. Ulkemizde dijital oyun kavrami, 2000’li yillar itibariyle ortaya konmaya baslanmig
(Binark ve Bayraktutan Siitci, Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun, 2008, s.
43), sosyal medyadan mobil oyunlara, konsollardan sanal cihazlara dijital oyun kavra-
mi her yeni teknolojik gelisimde tartisilmaya devam etmistir. Tartisma dijital oyunla-
rin kimi zaman bagimlilik ve siddeti arttiran bir olgu olmasi yonuyle psikolojik (Uysal,
2017; Aydogdu Karaaslan, 2015; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016; Dolu, Biiker ve Ulu-
dag, 2010), kimi zaman yeni kimlik insalarini ortaya koymasi bakimindan sosyolojik
(Binark ve Bayraktutan Siitcl, 2009; Sucu, 2012; Kan, 2012; Bati, 2011), kimi zaman
oyun tasarimi ¢ercevesinde estetik (Barmanbek, 2009; Sezen, 2011), kimi zaman bir
endustri ve sektor olarak ele alinmasi bakimindan ekonomik (Sormaz ve Yiksel, 2012;
Karahisar, 2013) calismalar seklinde devam etmektedir.

Dijital oyunlar sadece cocuklar degil, onlar kadar hatta ¢ocuklardan daha
fazla oranda yetiskinler de oynamaktadir. Statista’nin diinya genelindeki raporuna
gore 25-34 yas araligindaki yetiskinlerin sayisi (440 milyon kisi), 16-24 yas araligindaki
cocuk ve genclerin sayisindan (400 milyon kisi) yaklasik 40 milyon fazladir. 35-44 yas
araligindaki kisi sayisi 2014 yihndan 2016 yilina kadar istikrarli bir sekilde artmistir. En
dikkat ¢ekici veri ise raporun 2020 yil 6ngorisiine ait olup ytizdesel olarak en biylk
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artisin 55 yas ve Uzeri bireylerde olacagini, yaklasik 20 milyon kisiden 40 milyon kisiye
ulasacagini ortaya koymaktadir. Cinsiyet dagilimmna bakildigr takdirde ise 16-24 yas ara-
higindaki erkek oyuncular neredeyse kadin oyuncularin iki katinr olusturmaktayken bu
fark yas arttikca kapanmakta, 55 yas ve {izerine gelindiginde kadin ve erkek oyuncu
sayisi neredeyse esitlenmektedir (akt. http://www.ankaraka.org.tr, 2016).

Ulkemizde dijital oyun oynayan anne babalar {izerine yapilan bir arastirma da
gostermektedir ki, dijital oyunlar anne babalar ve ¢ocuklarinin birlikte oynadigi oyunlar
arasinda da yerini almigtir. Arastirma her ne kadar ¢ogunlukla oynanan oyun tiirtiniin
egitsel icerikli oyunlar oldugunu gosterse de tavla ve okey gibi oyunlari cocuklariyla
birlikte oynayan ebeveynlerin sayisinin da azimsanmayacak bir orana sahip oldugunu
ortaya koymaktadir (Akdag ve Cingl, 2014).

Dijital oyunlarin cekiciligini anlamak i¢in oyunculari oynamaya sevk ve motive
eden li¢ temel faktori anlamak gerekmektedir (Yee, 2006, s. 773):

1. Basari arzusu: Oyun oynama siirecinde basarilar elde etme, tecriibe kazan-
ma, gii¢ elde etme ve bir statii sahibi olmay icerir. insanlar giinliik hayatlarinda mim-
kiin olamasa da oyun diinyasinda muhtesem basarilar elde edebilir.

2. Sosyal olma: Diger oyuncular ile tanisma, onlarla iletisime ve etkilesime gec-
me, onlarla yardimlasma, takim olarak elde edilen basari ya da yenilgilerde takim ruhu-
nu paylasma gibi durumlar, oyunculari dijital diinyada sosyallestirmektedir.

3. Dalma: Oyuncu oyun diinyasinda yeni yeni kimlikler olusturarak farkl bir
ddnya olusturur, gercek hayatin debdebesinden kacar, yeni aksesuarlarla kendine o
diinyada bir konum olusturur, yeni seyler kesfeder. Oyuncu oyuna 6yle bir dalar ki,
gercek hayat yerine oyundaki hayati daha dogru ve cekici gelir.

Bati’ya gore de dijital oyunlarin amaci sadece eglenmek degildir. Tatmin ol-
mak, yeni bir kimlik olusturmak, bir statii elde etmek ve neticede kendini gerceklestir-
mek oyun oynamanin ana amaclari arasindadir (2011, s. 20).

Dijital oyunlari temalarina gére aksiyon (GTA, Far Cry), canlandirma/rol yapma
(Kingdom Come: Deliverance), macera (Stories Untold, Life is Strange), simiilasyon
(Euro Truck Simulator, Cities Skylines), spor (PES 2017, NBA 2K18 ), strateji (Total War:
Warhammer 2, Civilization 6), ag oyunlar (Farmville 2, Texas HoldEm Poker) ve yaris
(Need for Speed, F1 Racing) seklinde siralamak mimkindir fakat dijital oyunlar lite-
ratlirde tirlerine gore incelenmis olup bu tirler bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari,
mobil oyunlar ve online (¢evrimici) oyunlar olmak tizere 4 temel kategoride incelen-
mektedir (Karahisar, 2013, s. 4).

1. Bilgisayar Oyunlari: Oyun oynamak tzere kisisel bilgisayarlarin (PC) kullanildi-
g1, klavye, mouse, monitdr gibi dis donanimin yani sira ézellikle oyun oynama siirecin-
de yliksek performans elde edebilme amaciyla ekran karti, ram ve islemci gibi i¢ dona-
nimin da yiiksek maliyetlerle temin edildigi platformdur. Gliniimiizde sadece oyunlarin
daha yiiksek performansla oynanabilmesi icin liretilmis donanima sahip oyun bilgisa-
yarlari (gaming computer, gaming notebook) mevcuttur.

2. Konsol Oyunlari: Bilgisayarda oyun oynamak igin yukarida zikredilen dona-
nima gerek kalmaksizin, televizyona baglanarak oyun oynamaya imkan taniyan cihaz-
lardir. Bu cihazlari son zamana kadar kablolu veya kablosuz kontrolérler (tilkemizdeki
yaygin kullanimiyla “kol”) ile kontrol etmek gerekirken yeni teknolojiler neticesinde
bazi oyunlarda insan hareketine duyarl sensérler vasitasiyla herhangi bir kontrol6re
gerek kalmaksizin dogrudan hareketle kontrol edebilmek miimkiin hale gelmistir.

3. Mobil Oyunlar: Basta akilli cep telefonlari ve tabletler gibi tasinabilen cihazlar
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lizerinden oynanan oyunlardir. Gliniimiizde akilli telefon kullaniminin ¢ok yaygin ol-
mast, bu oyunlarin her an her yerde (otobtiste, metroda, kafede, okulda vs.) icretsiz
olarak oynanmasina imkan tanimaktadir (Ogel, 2012; Kuss ve Griffiths, 2012).

4. Online (Cevrimici) Oyunlar: internete baglanilarak oynanan oyunlara online
(cevrimici) oyunlar denilmektedir. Buradan da anlasilabilecegi gibi, internete bagla-
nilmadan oynanabilen oyunlar da offline (¢evrimdist) oyunlardir. Her ne kadar online
oyun denilince ilk olarak bir internet sitesi lizerinden ya da bir sosyal ag lizerinden
(6rn. Farmville) oynanan oyunlar akla gelse de gliniimizde bilgisayar oyunlarinin,
konsol ve mobil oyunlarin neredeyse tamami internete baglanarak diger oyuncu-
larla multiplayer (¢oklu oyunculu) oynama imkani sunmaktadir. Yerli bir yapim olan
Zula, global oyunlardan World of Warships, Counter-Strite GO, World of Tanks ve
hatta eski popiilerligi kalmamis olsa da Second Life oynanmasi i¢in mutlaka gevrim
ici olunmasi gereken oyunlardir. Bunlarla birlikte GTA 5, Battlefield 1 ya da Euro Truck
Simulator 2 gibi ¢evrimdisi oynanabilen oyunlarin ¢evrimigi olunarak oynanan ¢ok-
lu oyunculu 6zellikleri de bulunmaktadir. Bu sayede bu ¢evrimdisi oyunlari oynayan
oyuncular isterlerse sadece oyundaki yapay zekaya karsi degil, diinyanin dort bir ta-
rafindan oyuna katilan online oyuncularla da oyunlari oynayabilir. Ayrica bahsi gecen
oyunlarin temasina ya da uzamina yénelik giincellemelerin veya ek 6zelliklerin oyuna
indirilmesini saglayan “DLC”lerin de indirilebilmesi igin de internet baglantisi sarttir.
Tim bu nedenlerden hareketle denilebilir ki, yaklasik son 5 yildir tiretilen tim oyunlar
bir sekilde internete baglanmayi gerekli kilmaktadir.

Guniimiizde oyuncular pek ¢ok platformda oyun oynadiklari icin oyun dretici-
leri miimkdin olan her platformda oyunlarini sunma egilimi géstermektedirler. Dola-
yisiyla yukaridaki kategorilendirme oyunlardan ziyade daha cok oyunlarin oynandigi
platformlara yonelik bir siniflandirmaysa da giinimiizde bir oyun (6rn. Fifa, Neef for
Speed) hem mobil hem konsol hem bilgisayar hem de online platformlarda oynana-
bilmektedir. Dolayisiyla dijital oyun tirlerini temalarina gére kategorilendirme daha
dogru bir tercih olabilir.

Dijital oyunlar, bu oyunlari oynayan oyuncular cercevesinde de siniflandiril-
makta olup giindelik-siradan oyuncu, siki oyuncu ve oyun uzmani seklinde 3 katego-
ride ele alinmaktadir. Giinliik hayatlarindaki, ¢alisma ya da okul saatlerinde olusan
stresi bir nebze atmak ve rahatlamak amaciyla misait zamanlarda oyun oynayan
kisiler “gtindelik-siradan oyuncu” seklinde ifade edilirken oyuna daha fazla zaman
ayiran oyunseverlere “siki oyuncu”, bu oyunlari ¢calisma ya da okul hayatlarindan
daha fazla zaman ayirarak oynayan ve “gamer” olarak da adlandirilan oyuncular da
“oyun uzmanlari” olarak ele alinmaktadir (Bati, 2011, s. 17). Bu siniflandirmaya oyun
oynamaktan para kazanan oyunculari tanimlayan “profesyonel oyuncu” kategorisi
de eklenebilir. Zira oyun oynamayi meslekleri haline getirmis e-spor? oyunculari ya
da oynadiklari oyunlarin videolarini ¢eken YouTuberlar farkli motivasyonlar nedeniy-
le bu oyunlari oynadiklari icin bdyle ayri bir kategoride degerlendiriimelerinde fayda
vardir.

Arastirmalar, dijital oyunlar giindelik hayatin bosluklarinda bir rahatlama
araci olarak oynamanin stres atma (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016, s. 133), el-g6z ko-
ordinasyonunu, gorsel dikkati ve becerileri arttirma (Green ve Bavelier, 2003; Griffit-
hs, 2003), egitsel icerige sahip oyunlar konusunda derslerde basariyr arttirma (Tlzin,
2006) gibi faydalari oldugunu ortaya koyarken oyuna daha fazla zaman ayirmanin ba-
gimhilik (Kuss ve Griffiths, 2012), dlismanca duygularda artis, siddet egilimi ve sadizm
(J.C.Adachi ve Willoughby, 2011; Hasan, ve ark., 2013; Gentile, ve ark., 2004; Gonzalez
ve Greitemeyer, 2018), depresyon (Poppelaars, ve ark., 2018), anksiyete (Ohannessi-




MEDIAD

Medya ve Din Arastirmalar Dergisi

an, 2018), olumlu sosyal davranislarda azalma (Greitemeyer ve Miigge, 2014), akade-
mik performans dustikligi (Toker ve Baturay, 2016), pornografi egilimi (Stockdale ve
M.Coyne, 2018) diismanca duygularda artis, siddete karsi duyarsizlasma, disiik akade-
mik basari (Gentile, ve ark., 2004), yetersiz fiziksel egzersiz (Pasco, ve ark., 2017), uyku
diizensizligi (Wolfe, ve ark., 2014), sagliksiz beslenme ve obezite (Siervo, ve ark., 2018)
gibi zararlari oldugunu ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlarin verdigi zararlar akademik camianin yani sira, son zamanlarda
pompali tiifeklerle okul baskinlarinin yasandigi ve kitleler halinde cinayetlerin islendigi
ABD ve Bati Avrupa tilkelerinde sosyal hayatta da giindeme oturmustur. insanlar diji-
tal oyunlarin, oynayanlarin davraniglarini olumsuz etkiledigini, saldirganlk ve siddet
egilimlerini arttirdigini ve bu duruma nasil ¢are bulunacagini gesitli toplantilarda, kon-
feranslarda ve medyada tartismaktadir. Bu durum (lkelerdeki siyasilerin séylemlerine
de yansimaktadir.

Dijital oyunlarin toplumsal hayata etkilerini iceren érnekleri cogaltmak mim-
kiindir. Japonya’da bir kisi oynadigi sanal gergeklik oyunu karakteriyle gercek bir Kili-
sede 2017 yilinda evlenmistir (Miley, 2017). 57 yasindaki bir World of Warcraft oyuncu-
su bu oyunu oynadigi sirada bagirsak diiglimlenmesi nedeniyle 6lmistir. Oyuncunun
kizi ise babasinin oyundaki yliksek kariyerini miras almak icin oyun sirketine basvur-
mus, reddedilince oyundaki diger oyuncularla birlikte sirkete karsi miicadele baslatmis
ve sonunda babasinin oyundaki mirasini devralabilmistir (Bati, 2011, s. 19). Bir sosyal ag
Gzerinden mesajlarla yayilan Blue Whale (Mavi Balina) isimli oyun da, 50 giin boyunca
her glin mesajla gorevlerin verildigi, her ne kadar alisageldigimiz oyun formatinin disin-
da da olsa bir oyundur ve diinyada 200’iin {izerinde kisinin intiharina bu oyunun neden
oldugu distiniilmektedir (Mullin, 2018). Ulkemizde de 2 kisinin bu oyun nedeniyle inti-
har ettigi ortaya ¢ikmistir ve diger intihar vakalarinda da bu oyunun iliskisi olup olmadi-
g1 arastinlmaktadir (http://www.haberturk.com, 2018; https://www.ntv.com.tr, 2018).
Kayseri’de babasinin 6lim haberini alan 6 yasindaki bir cocugun “babamin baska cani
yok muydu anne” seklindeki sorusu da, gercek ile sanal arasindaki ayrimi yapamayan
cocuklarin oynadigi dijital oyunlarin gercek hayata bakisini ortaya koymasi bakimindan
dusiindiricaddr.

Ote yandan, dijital oyunun siddete ve saldirganliga y6nlendirdigine yénelik
yukarida belirtilen ¢alismalarin tam aksine Zendle ve arkadaslarinin yapmis oldugu
arastirmalar dijital oyunlar ile siddet ve saldirganlik arasinda bir neden sonug iligkisinin
olmadigini (2018a; 2018b), Ferguson’un (2007) ve Ferguson ve arkadaslarinin (2012)
yapmis oldugu arastirmalarda da arada anlamli bir iliskinin olmadigini ortaya koymak-
tadir. Buradan hareketle herhangi bir davranisin sergilenmesinde ya da bir tutumun
benimsenmesinde sadece oyun gibi bir faktériin degil, icinde yasanilan toplumun ge-
lenekleri, gérenekleri, toplumsal yasama bicimleri, kiltdrleri, ekonomik durumlari, hu-
kuki yapilari, icinde yasadiklari cografyalari vb. pek ¢ok etkenin yer aldigi séylenebilir.

Bu nedenle islamofobi icerikli oyunlarin oyunculari ne élciide islamofobik dii-
siincelere sevk ettigini ortaya koymayi amaglayan bu calismanin evrenini islamofobik
oyunlar ve onlari oynayan gayrimiislim oyunseverler olusturmaktadir. Zira islamofobi
icerikli oyunun Misliiman bir oyuncu tarafindan oynanmasi ile gayrimislim bir oyuncu
tarafindan oynanmasi arasinda 6nemli bir fark olusacaktir. Misliman bir oyuncunun
oynadigi oyun icerisindeki islamofobik icerikten &tiirii islam’dan korkmasi ya da nefret
etmesi ¢ok miimkin gorilmemekle birlikte Mislimanlarin oyundaki baska bir Mislii-
mani 6ldiirmesinin onu rahatsiz edip etmedigi 6nemli bir arastirma konusudur. Acaba
Musliman oyuncu bu durumu bir oyun olarak gériip 6nemsememekte midir yoksa bu
durumdan rahatsiz mi olmaktadir? Bir asagilik kompleksine kapilmakta midir? Yorul-
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maz’a gére Misliiman genclerin 6z algilari bu oyunlardan 6tiirii olumsuz etkilenebil-
mekte hatta i¢ diinyalarinda bir sahsiyet karmasasina neden olabilmektedir (2016, s.
281). Gayrimuslim bir oyuncunun ise bu oyunlari oynarken icinde yasadigi toplumun
dinamiklerinden etkilenmemesi neredeyse imkansizdir.

Dijital Oyunlarda islamofobi

Diinyada en ¢ok satan hatta satis rekorlari kiran oyunlara bakildiginda bu
oyunlarin neredeyse her saniyesinde akan kanin, kirilan kemiklerin, kopan uzuvlarin,
desilen viicutlarin, kesilen ya da koparilan kafalarin, zombilerin, birbirinden korkung
uzaylilarin, uyusturucunun, mafyanin, kavganin, silahin, hirsizlarin, biytcdlerin, fahi-
selerin ve saymakla bitmeyecek daha pek ¢ok olumsuz icerigin yer aldigini gérmek
mumkidndir. Somut olarak, dogrudan oyunlarda goériilen bu olumsuz iceriklerin di-
sinda nefret icerikli sdylem ve 6tekilestirme gibi alttan alta ve dolayl olarak verilen
icerikler de en az somut icerikler kadar tehlike arz etmektedir. Dijital oyunlar vasita-
styla bir kdltdrdn, bir irkin, bir dinin, bir ideolojinin, bir siyasi gériisiin vs. benimsenme-
sine yonelik propaganda yapilmasi miimkiin iken bu durumun tam tersi de mimkan-
diir. Islamofobi, bu miimkiinatin hayat bulmus halidir.

islamofobi, en cok satan ve en cok oynanan oyunlarda siklikla islenen bir ol-
gudur. Cocuklarin ve genclerin fikir diinyalarini olusturduklari en aktif ddnemlerinde
yogun olarak oynadigi dijital oyunlar nedeniyle birer islam diismani, en azindan Is-
lam dininden korkan birer fert olarak yetismeleri pekald miimkiinddr. Oyunlarda kimi
zaman Miuslimanlari terérle eslestirerek, kimi zaman barbarlikla, iki yiizlilikle veya
sehvetle dzdeslestirerek, kimi zaman da islam’da kutsallik atfedilen égelerle alay
ederek bu korku ve diismanlik beslenmektedir.

T.C. Genglik ve Spor Bakanlig’’nin 2016 yilinda ortaya koydugu rapora goére
islamofobi icerikli 19 oyun ve islamofobik icerikleri su sekildedir (http://www.oyun-
lardaislamofobi.com/, 2016):

* Ayo Dance: Karakterlerin dans etmesini konu edinen bu oyunda dans eden
karakterin ayaklarinin altinda Kur’an-1 Kerim bulunmaktadir.

* Bomb Gazze: Mobil oyun olarak tasarlanan bu oyunda elinde kalagnikof bu-
lunan Gazzeli terdristler bulunmaktadir ve ucak hizla gegerken o terdristler bomba-
lanmaya ¢alisiimaktadir. Oyunda Gazze halkinin terérist oldugu mesaji verilmektedir
ve israil bombardimanlari megrulastirimaktadir.

e Command Conquer Generals Zero Hour: Oyunda GLA isminde islami bir terér
Orguitl vardir. Bu 6rglt saldirilarinda canl bombalari ve kimyasal silahlari kullanarak
toplu katliamlar gerceklestirmektedir.

e Call Of Duty 2: 2. Diinya Savasi sirasinda hiicum eden birliklerle hareket eden
ugaklar bir caminin minaresini dogrudan hedef alarak yikmaktadir.

e Call Of Duty Black Ops 2: Muslimanlarin birer terdrist olarak lanse edildigi
bu oyunda Mislimanlar diinyay: tehdit eden cesitli savas teknolojilerini kullanmak-
tadir. Duvarlarda ve bircok yerde “Allah” lafzi ve “Muhammed” lafzi yer almaktadir.

e Call Of Duty Modern Warfare 2: Oyundaki bir béliimde karakterin girdigi evin
banyosunda klozetin lizerindeki resmin cergevesi “Allah giizeldir ve giizel olani se-
ver” mealindeki bir hadis-i serif ile bezelidir.

e Clive Barkers Undying: Oyunda seytan ile yapilan miicadelede seytanin
ayaklarini bastigi platformun ylizeyinde hadis-i serif yazilidir.

e Counter Strike: Oyunda savasin yapildigi haritalardan bazilari Misliiman
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mahallesi olarak tasarlanmistir ve duvarlarda Arap¢a metinler bulunmaktadir. Yapimci
firmanin giincellemesinden &nce de terdristler dlirlerken “Allahu Ekber” ve “La ilahe
illallah” diye bagirmaktadir. Gelen tepkiler (izerine bu sesler kaldiriimistir.

* Devil May Cry 3 Dante’s Awakening: Misliimanlarin kiblesi olan Kabe’nin ayet
yazili kapilari oyunda ser odaklarinin giris kapisi olarak tasarlanmistir.

e Faith Fighter: Oyunda Allah, cesitli inanctaki tanrilar, Hz. isa, Buda ve Hz.
Muhammed birbirleriyle karsilikli olarak déviistiriimektedir. Gelen tepkiler nedeniyle
dnceden agik olan Hz. Muhammed'in yiizli sansirlenmistir fakat basinda sarik belinde
kilig ayaginda ¢arik olarak tasarimlanmis karakter, karsisindakini yendiginde medya da
sikca duyuldugu sekilde “Allahu Ekber” diye bagirmaktadir.

* Guitar Hero 3: Oyundaki bazi sahnelerde gitar ¢alan karakterlerin ayaklarin
altinda Allah lafzi vardr.

e Little Big Planet 3: Oyunun oynanisinda islamofobik bir icerik olmamakla bir-
likte oyun miiziginin ilk basta Ankebdt Slresi 57. ayette yer alan ve mealen “Her canh
6limu tadacaktir’” manasina gelen “kdilli nefsin zaikatiil mevt” sozleri ile baslamasi,
ardindan Rahman Sdresi 26. ayette yer alan ve mealen “Her canh yok olacaktir’” ma-
nasina gelen “kiillii men aleyha fan” sézleri ile devam etmesi oyunun islamofobik ola-
rak degerlendiriimesine neden olmustur. Zira ayetlerin altta gitar nameleri esliginde,
Kur’an-1 Kerim’in kiraatina (okunusuna) aykiri bir sekilde melodik olarak, sarki formun-
da verilmesi neticesinde Miislimanlarin kutsal kitabiyla alay edildigi disintlmektedir.

e Mindrett Attack: 2009 yilinda isvicre’de minarelerin insasinin yasaklanmasini
iceren referandumdan® 6nce hem Android hem de iOS’ta yayimlanan oyundur. Oyun-
da sakin yerlesim yerleriyle, kiliseleriyle ve zirvesinde isvicre bayragi dalgalanan dagla-
riyla beliren isvicre, bir anda yerden cikip mantar gibi cogalmaya baslayan minarelerle
ve ezan okuyan muezzinlerle dolmaktadir. Oyunda bu minareler hedef alinarak vurul-
maktadir.

* Muslim Massacre: Oyun ilk olarak Miisliimanlarin ne gibi terdrist faaliyetler
gerceklestirdigini anlatan gazete haberleriyle baslamakta, ardindan oyuna ge¢ilmek-
tedir. Oyundaki kahraman (!) kendine yaklasarak saldiran entarili, ¢arsafli binlerce
kisiyi 6ldiirmektedir. Oyunun ilerleyen seviyelerinde entarili kisilerin saldirilar intihar
bombaciligina ve roketlerle saldirya déniismektedir. Oyunun sonunda ise sirasiyla Hz.
Muhammed ve Allah ile savasiimakta, onlarin 6ldirilmesi istenilmektedir.

e Resident Evil 4: Oyunda Hz. Muhammed’in Medine’de bulunan kabrinin ka-
pisi, zombilerin saldirdigi kapi olarak tasarlanmis, kapinin tzerine de illiminati logosu
islenmistir.

* Resident Evil 5: Oyunda yer alan bir sahnede kiitiiphane mevcuttur. Bu ki-
tiphanede tiim kitaplar raflardayken sadece Kur’an-1 Kerim yerdedir.

e Serious Sam: Oyunda Misliimanlarin dérdiinci halifesi olan Hz. Ali’nin kabri
birebir tasarlanmis olup bu kabrin icinden devamli uzayh yaratiklar tireyip oyuncuya
saldirmaktadir.

e Tekken Tag Tournament: Bu oyunda yer alan “Saudi” sahnesinde karakter-
lerin doviistigu platformun etrafinda Kabe’nin revaklari yer almaktadir ve yerlerdeki
taslarin bazilarinda “Allah” yazihdir.

* Zack & Wiki: Korsan temali bu oyunda karakterler alevlerin i¢indeki hazine
sandigini Kabe’ de yapilanin tersi istikametinde tavaf etmekte, disaridan “Allahu Ek-
ber”” sesi duyulduktan sonra da o sandiga secde etmektedirler.
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Dijital oyunlardaki tim bu olumsuz icerikler DEAS, El-Kaide, Boko Haram gibi
islam adina faaliyetlerini gerceklestirdiklerini iddia eden terér érgiitlerinin konvansi-
yonel ve sosyal medyada siklikla yer alan canli bomba eylemleri ve kafa kesme goriin-
tlleri gibi konjonktirel durumla paralel gidince sonug olarak ABD’de ve Avrupa tilke-
lerinde camilere saldiri, Miislimanlara saldiri, islam karsiti dernekler ve islam karsiti
protestolar, yirlyusler, tacizler, eylemler vs. ortaya ¢ikmaktadir.

Yontem

islamofobik icerikli oyunlarin islamofobinin yayilmasina olan etkisini anlamak
igin yuritilen bu ¢alismada nitel arastirma yontemlerinden tematik icerik analizi uy-
gulanmustir. Nitel arastirma bazi varsayimlardan yola ¢ikarak kisisel ya da toplumsal
bir konu ile alakali ne diistiniildiigting, bireyler ya da gruplar tarafindan bu konuya na-
sil bir anlam atfedildigini anlamaya ¢alisan bir arastirma tiridir (Punch, 2016, s. 142).
Tematik icerik analizi ise kitap, gazete, dergi, web sitesi vs. gibi bir kaynak Gizerinden
belirlenen iceriklerin kodlama birimlerinden hareketle konularina gére kategori kate-
gori ayrilarak ¢esitli anlamsal 6gelere (temalara) ulasma calismasidir (Bilgin, 2014, s.
65).

Calisma 2 temel arastirma sorusunun cevabini aramaktadir:

1. islamofobik oyunlar hakkinda yabanci oyunseverlerin gériisleri nelerdir?

2. islamofobik oyunlara yapilan olumsuz gériislere karsi Miisliiman oyunse-
verlerin reaksiyonlari nasil olmaktadir?

islamofobi icerikli oyunlarin etkisini anlayabilmek icin oyunseverlerin yorum-
lar1 tematik icerik analizine tabi tutulmustur. Calisma kapsaminda Genglik ve Spor
Bakanhig’nin ortaya koydugu (yukarida belirtilen) islamofobik oyunlar hakkinda tim
diinyadan oyunseverlerin fikirlerini paylasma imkani buldugu sosyal medya platform-
larindaki islamofobi konulu yorumlar analiz edilmistir. Bu platformlar ve analiz edilen
yorumlarin sayisi su sekildedir:

1. Oyuncularin birbirleriyle gériis alisverisinde bulundugu oyun forumlarin-
daki yorumlar® (NeoGaf, GameSpot, Videogamer, PC Gamer, Gaming Force, Gamers
Bin, Battlelog, IGN, Adventure Gamers, Gamedev, IndieGamer, Polygon): 127 yorum

2. Dijital oyun temali bloglardaki yorumlar (Game Transfers, N4G): 26 yorum

3. Oyun satis siteleri forumlari ve yorum bélimlerindeki yorumlar (Steam,
Google Play): 13 yorum

4. Oyunlarin kendi web sitelerindeki yorumlar: 12 yorum

5. islamofobik oyunlarin oynanis videolarinin yer aldigi YouTube videolarin-
daki yorumlar: 669 yorum

Cogunlugunu Tuarkiye Cumhuriyeti vatandasi ve Misliman oyunseverlerin
olusturdugu ulusal oyun forumlar ve platformlarinda yapilan yorumlarin 6zii itiba-
riyle islamofobik bir mahiyete sahip olmayacag varsayilarak bu mecralar analiz disin-
da tutulmus, sadece uluslararasi alanda yayin yapilan platformlar ¢alisma kapsamina
alinmistir.

Calismada kasti (kararsal) 6rnekleme benimsenmistir. Bu teknik, arastirma
sorularina en uygun cevaplarin bulunabilecegine inanilan elemanlardan olusturulan
drnekleme tiiriidir (Coskun, ve ark., 2017, s. 148). Calismada da islamofobik icerige
sahip oldugu belirtilen 19 oyun incelenmis, bu oyunlarin disindaki dijital oyunlar 6r-
nekleme disinda tutulmustur.
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Yorum taramalarinda icerigini islamofobinin olusturdugu yorumlardan anlam-
I bulunanlar not edilerek, toplamda 847 yorum énce ingilizceden Tiirkceye terciime
edilmis, ardindan NVivo programi izerinde ciimleler halinde analize tabi tutulmus ve
konularina goére kodlanmis, son olarak temalar halinde asagidaki bulgulara ulasiimis-
tir. Bu yorumlarin kodlama ve temalastirma siirecinin nasil yuratildagiine drnek teskil
etmesi bakimindan “1. Tim Mdsliimanlara Olim” baslikli tema Tablo 1. de ortaya kon-
mustur.

Tablo 1. “Tim Miislimanlara Olim” Baslikli Temanin Analiz Siireci

Anlamh Yorum Kod Tema

“Islam bir kanserdir™

“|statistiklere gére Maslimanlar nereden geldiklerine
bakmaksizin benim insaruma (beyaz insanlara) ¢ok b.ktan
davraniyorlar. Avrupa’dakd taciz, tecaviiz, gasp gibi ne
kadar adi suglar varsa ¥90"imi onlar yapiyorlar. Modern bir
intihar bombacih@ kesfettiler.”

“Buras: bizim memleketimiz, efer bizim kdltdrimizi kabul
etmeyecekseniz s**tirin gidin. Size ihtlyacimz yok. Avrupa
herkes icindir, Miislimanlar disinda."”

Medeniyetin sonu
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“Her yer bunlardan {Mi}siﬁman!ar} kayniyor™

“Biitdn dinler kendilerini yenilemisken siz niye uyuyorsu-
nuz?”

“Counter-Strike’taki gibi, énce Allahu Ekber, sonra boomm
ve 50 ol

“Islam dilnyanin en bansgil dinidir ve eger siz bunu kabul
etmezseniz gelir sizi dldirar"

“Diriste soylemek gerekirse, her Misliman kendini 6i-
dirse bu diinya 10 kat daha giizel bir yer olurdu"

“[slam en hizli yayilan din. E tabi dyle olacak, adamlar her- FeEal

kesi dldariyoriar.”

“Zerre kadar beyniniz varsa terdristlerin niye hep Islama-
lardan grktyfirn kendinize sorun®

“Pislik teroristler™”

“Hayatimda oynadigim en iyi oyun”
“Oyun diye ben buna derim”

“Gelmis gecmis en iyi oyun"

“Keske gercek dinyada da boyle olsa”
“En iyisi" Begenme
“Muhtesem™
“Oyun budur”

“Vay anasini... Bu k**ugumun oyununu nereden bulabili-

rim?"
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“Ha, ¢ok lyi ya. Keske oyunun her bélimdnde farkl bir dis-
man olsa. Mesela B&liim 1: Misliimanlar, Béliim 2: Meksika-
hiar, B&liim 3: Zenciler, B&lm 4: Cinli Pislikler, vs.”

““Ne iyi bir oyun! Msliimanlar Avrupa kdltdrind yikmayi,
Avrupa’daki her seyi degistirmeyi istiyor. Eger inanmiyor-
saniz Fransa'ya gidin, ingiltere’ye ya da Hollanda’ya gidin
gorlrsindz, O Mdslliman sana her seyi sGyleyebilir ama sen
ona tek kelime dahi edemezsin ¢linkd bu irkgihiktir. Sonug: Irkgilik
Avrupa’nin basi belada ve geleneklerimizi koruyabilmemiz
icin bir seyler yapmaliyiz.”

“Pis Miislimanlar hepiniz g** yalayicisiniz”
“fslam bir din degil mi? Neden irkgt oluyor musum?”’

“Entarileriyle her yere dagiliyoriar”

#gotrumpgo

#killallmuslims

“Trump gelecek hepinizin e**sine atlayacak, #gotrumpgo”
“Lanet Obama yénetiminin lanet sonuglart” Siyasi sOylemier

“Amerika yeniden muhtesem olacak, 6zleyeceksiniz su
halinizi

“Bu oyunu mutlaka ¢ocuklar okulda oynamal™

“Eger bunu genglerimize dgretemezsek geleneksel higbir
seyimiz kalmayacak”

“Cocuklara okullarda égretilmiyor mu bunlar?” Yeni nesile tavsiye

“Birakin artik su liberal sagmaliklar, ¢ocuklara genglere
Sgretin bunlarin (Mdsldmanlarin) gergek ytzini™

Bulgular
1. Tim Miisliimanlara Olim

Analizi yapilan yorumlarin énemli bir kisminda islamofobinin hakim gériis ol-
dugu, Mislimanlara yonelik bir nefretin oldugu goériilmektedir. Oyunseverlere gére
islamiyet, 6niine gecilmesi gereken, dikkat edilmezse tiim diinyanin sonunu getire-
cek bir din olarak lanse edilmektedir. Bir oyunsever “islam bir kanserdir” yorumuyla
islamiyet’i 6limciil bir hastalikla es deger tutmaktadir. Bu oyunsevere gore Miislii-
manlar diinyanin her yerine bir viriis gibi yayllmakta ve gittigi her yeri tiketip yok
etmektedir. Bir diger oyunsever, oyunun aslinda gercek hayatin aynasi oldugunu,
Misliimanlarin Avrupa’dan génderilmesi gerektigini belirtmektedir:

“Istatistiklere gére Miislimanlar nereden geldiklerine bakmaksizin benim in
sanima (beyaz insanlara) ¢cok b.ktan davraniyorlar. Avrupa’daki taciz, teca
viiz, gasp gibi ne kadar adi suclar varsa %90’in1 onlar yapiyorlar. Modern bir
intihar bombaciligi kesfettiler.”

Bagska bir oyunsever ise yorumunda “Counter-Strike’taki gibi, 6nce Allahu Ek-
ber, sonra boomm ve 50 6li!” diyerek Mislimanlarin intihar eylemleriyle ne kadar
kaniksandigini belirtmektedir.

Oyunlarin ¢ogunda az-¢ok benzer yorumlari gérmek mimkiindir fakat Mus-
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lim Massacre isimli oyunda islamofobik icerikler yiizlercedir. Yerden mantar gibi biten
terorist Mislimanlarin(!) éldurilmeye calisildigr oyun icin “Hayatimda oynadigim en iyi
AN AN RN

oyun”, “Oyun diye ben buna derim”, “Gelmis ge¢mis en iyi oyun”, “keske gercek diinya-
da da béyle olsa” gibi yorumlar, birbiri ardina siralanmaktadir.

Bu oyunlara yapilan yorumlarda Musliimanlar barbar, tacizci, adi suglu, saygi-
siz, sevimsiz, sert, nefsinin pesinde giden zavalli gibi lanse edilmistir. Oyunseverlere
gore Muslimanlar ¢ag dist insanlardir zira islamiyet ¢ag disi bir dindir. Diger dinler mo-
dern zamanlarina yiiz yillar 6ncesinden ayak uydurmayi basarabilmisken Misliman-
lar hicbir ¢aba géstermemistir. Bunlara binaen Msliimanlar esittir terdristtir. intihar
bombacisidir. Cihad icin diinyayi yakar. islam asla bir baris dini degildir. Bir oyunsever
“Islam diinyanin en bariscil dinidir ve eger siz bunu kabul etmezseniz gelir sizi 6lduriir”
diyerek kinayeli bir yaklagim sergilemektedir. Asagidaki yorumlar da bu séyleme farkh
bir perspektiften destek vermektedir:

“Diiriistce sdylemek gerekirse, her Misliiman kendini éldiirse bu diinya 10 kat
daha gtizel bir yer olurdu.”

“Islam en hizli yayilan din. E tabi 6yle olacak, adamlar herkesi éldiriiyorlar.”

Mdaslimanlara duyulan nefret, 2016 yili Amerika Birlesik Devletleri siyasi se-
cimlerinde de kendine yer edinmistir. Secimlerdeki séylemler, oyunlardaki yorumlarda
kendini géstermektedir. Mislimanlarin terdrist olarak lanse edildigi oyunlarin gene-
linde Donald Trump’in “Amerika’yr Yeniden Harika Yap” slogani altinda, #gotrumpgo,
#killallmuslims hashtagleri esliginde Mislimanlarin Amerika’dan “defolup gitmeleri”
icin oylarin Trump’a verilmesi gerektigini iceren pek ¢ok yorum mevcuttur.

Oyunseverlerin yorumlarinda irkgi, 6tekilestirici ve nefret séylemi yogun olarak
gorilmektedir. Muslimanlarin diisman olarak yer aldigi bir oyun hakkinda bir oyunse-
ver “Ha, ¢ok iyi ya. Keske oyunun her béliimiinde farkli bir diisman olsa. Mesela Bolim 1:
Miisliimanlar, B6liim 2: Meksikalilar, B61iim 3: Zenciler, B6liim 4: Cinli Pislikler, vs” diyerek
aslinda kendi irki disinda neredeyse tiim diinya vatandaslarinin élddrildiagi bir oyunu
arzu etmektedir. Baska bir kullanici ise irk¢iigin aslinda kendilerine yapildigini séyle
beyan etmektedir:

“Ne iyi bir oyun! Mislimanlar Avrupa kiiltiriind yikmayi, Avrupa’daki her seyi

degistirmeyi istiyor. Eger inanmiyorsaniz Fransa’ya gidin, ingiltere’ye ya da Hol-
landa’ya gidin gortirstiniiz. O Misliman sana her seyi sdyleyebilir ama sen ona
tek kelime dahi edemezsin ¢linki bu irkciliktir. Sonug: Avrupa’nin basi belada
ve geleneklerimizi koruyabilmemiz i¢in bir seyler yapmaliyiz.”

Bazi kullanicilar da islam’in ve Miisliimanlarin ne kadar tehlikeli olabilecegi-
ni 6grenmeleri bakimindan bu oyunlarin mimkiin olan en kiiglik yasta oynatilmasini
tavsiye etmekte, bdylelikle gelecek nesillerin geleneklerine sahip ¢ikabilecegini belirt-
mektedir.

Oyunseverlere gére Mislimanlar eger onlarla birlikte yasamak istiyorlarsa on-
larin kiiltlrini benimsemeli ve onlar gibi yasamalidirlar ya da defolup gitmelidirler:

“Burasi bizim memleketimiz, eger bizim kiiltirimizi kabul etmeyecekseniz
s**tirin gidin. Size ihtiyacimiz yok. Avrupa herkes i¢indir, Mislimanlar disin-
da.”

Oyunlarda bir irkgilik tartismasi hakimdir. Kimi oyunseverlere gére bu oyunlar-
daki icerikler irk¢i degildir. Zira onlara gére islam bir irk degil, inanctir. Dolayisiyla bu
oyunlardaki islamofobik icerikleri irkcilikla itham etmek abesle istigaldir. Obiir taraftan
bu oyunlarin irk¢r oldugunu kabul edenler de yok degildir. Onlara gére bu oyunlar %100
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irk¢idir ve gliniimiziin “Muslimanlar radikaldir” propagandasini yayarak bu oyunlari
oynayanlari irkciliga tesvik etmektedir.

2. Bunun Neresi islamofobik?

Listelenen 19 islamofobik oyun hakkinda yapilan yorumlarin bazilarinda duru-
mun abartildig), aslinda islamofobik bir durumun olmadigi “Anlayamiyorum, bu oyu-
nun neresi Islamofobik” tarzinda yorumlarla belirtilmektedir. Bir oyunsever “simdi
duvarda Muhammed gérdiim diye islam diismani mi oldum yani” diyerek oyunda isla-
mofobinin abartildigini diistinmekte, bagka bir oyunsever ise oyunlarin dinden ziyade
farkl milletleri icerdigini, dinle hi¢ alakasi olmadigini su climlelerle belirtmektedir:

“Generals (Command Conquer Generals Zero Hour), COD (Call of Duty) ve
CS (Counter-Strike)'n islamofobik olduguna katilmiyorum. Bir kere CS’de
Diinya’nin dort bir yanindan terdrist var ve dine hig atifta dahi bulunmuyor.
COD’de sadece 1 bélimde Almanlar bir camiyi tahkimat alani olarak kullani-
yorlar. Generals’ta da dirist olmak gerekirse herkesiiceriyor (CN. her milletle
savasilmakta) ama hala dinle alakali bir sey yok. Digerlerini bilmiyorum”

“Misliimanlara nigin 6zel davranmamiz gerektigini anlayamiyorum, biz oyun-
larda Almanlar éldiiriiyoruz, Japonlan 6ldiriiyoruz, Hindular 6ldiriyoruz,
onlar 6lirken iyi, Mislimanlari 6ldiriince vay Islamofobi. Birakin bu sagma-

hg...”
3. Tasarim Biiyiik Dert

Ozellikle mobil platformlarda (cep telefonu, tablet) bu oyunlari oynayan
oyunseverlerin en net problemi, oyundaki islamofobik iceriklerin ya da irkci, nefret
soyleminden ziyade goriintii kalitesi, mizigi ve tasarimidir.

Bir oyunsever “Bu oyunun HD (yliksek ¢6zlinlirliiklii) olarak yeniden yapilmasi
lazim” derken bir baska kullanici “oyuna saldirgan diyorlar, oyunun kendisi degil ama
miizikleri gercekten saldirgan” diyerek oyun miiziklerine dikkati yogunlastirmaktadir.
Goziindrlik, grafik tasarim, mizik oyun yazilimi ile alakali yorumlar oldukga fazladir.
insanlar islamofobik icerikleri daha canli ve net gérmek istemektedirler. Oyun tasari-
mi ile alakali yapimci isletmeye su sekilde fikir verenler de vardir:

“Cok ¢ok iyi, ama oyunun yeni versiyonu daha kanli olmali. Biraz carsaf giymis

Musliiman kadin ve Miisliiman ¢ocuklar ekleyin.”

Kimi tasarimin daha giizel yapilmasi icin parayla desteklenmesini belirterek
“bu oyun kacg dolar olursa olsun, satin alip desteklemek lazim”, “Bu oyunu nereden
satin alabilirim, 1K (CN. 1000 USD) bile verebilirim” derken kimi oyunseverler de bu du-
rumu vatan millet borcu olarak gérerek kitlesel fonlamaile hizli ¢6ziim tiretilebilecegi

tavsiyesinde bulunmaktadir:
“Belki birisi bu ulvi amag igin bir kitlesel fonlama olusturabilir.”
4. Oyunumu Yasaklayamazsin

Cesitli vakif, dernek veya tilkelerin ya da bizzat bireylerin sikayetleri dogrultu-
sunda oyunun yasaklanma ¢abalari, yorumlarda oldukga sert tartismalara neden ol-
mustur. Bir kullanici “piratebay’ varken nereye yasakliyorsun. istedigin kadar yasakla,
yine oynarim” diyerek resmi bir yasaklama olsa bile gayri resmi olarak oyunu kolayca
yiikleyip oynayabilecegini belirtmektedir. Diger yorumlarda ise aslinda bu oyunlar-
daki icerigin cok ciddiye alinmamasi gerektigi, neticede bunlarin hepsinin birer oyun
oldugu, “Bu sadece bir oyun anladiniz mr? Bir hiciv, bir taslama illaki olacak. Kafaniza
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sokun artik bunu.” diyerek her oyunda benzer bir hiciv ya da taslamanin olabilecegi
belirtiimektedir.

Bir baska oyunsever ise kimsenin bu oyunlari zorla oynatmadigini hatirlatarak
“Kimse umurumda degil, oyun glizelse oynarim degilse oynamam, eger hosuna gitmiyor-
sa oynama kardesim” demekte, bu kadar infiale gerek olmadigini belirtmektedir.

Bu oyunlarin yasaklanmasina madalyonun diger tarafindan bakan bir kullanici
ise eger islamofobik oyunlar yasaklanmiyorsa diger dinlerle alakali oyunlarin nigin ya-
saklandigini su sekilde diger oyunseverlere sormaktadir:

“Bakin burada yasaklanmis bir oyunun listesi sunuyorum: The Binding of Isaac,
The Anti Christ — Sex with Jesus. Ne sdyledigimi anliyorsun degil mi? Eger bu
oyunun yasaklanmasina karsitysan o zaman digerlerini de serbest birak ben de
onlari oynayayim, yok onlarin yasaklanmasini hakli buluyorsan, bu oyununda
yasaklanmasini saglamalisin.”

5. Aman Miisliimanlari Kizdirmayalim

Bazi oyunseverlerin islamofobik oyunlara karsi clkmasinin nedeni de onlara
gore bu oyunlarin Mislimanlari daha da kizdirip kiskirtmaktan baska bir ise yarama-
yacak olmasindan dolayidir. Zira islamofobik oyunlardaki yorumlarin altinda “siz anca
oyunlarda Miisliimanlari yenebilirsiniz zaten, géreceksiniz sizin a**nizi b**leyecegiz pis-
lik herifler” minvalinde islam’i savunmak adina kiifreden, tehditler savuran, asip kesen
onlarca yorum mevcuttur. Bu yorumlarin devaminda bazi oyunseverler “Bu oyun neti-
cede daha fazla Usame Bin Ladin’i karsimiza ¢ikaracak, bunu gérebiliyorum.” veya “iste
béyle olunca iyice kinleniyorlar bize, al sana bir siirii kindar Musltiman”, “Adil olmak ge-
rekirse ¢ocuklara tztilliyorum. Orada birgogu éliiyor ve su oyundan sonra onlarin (Msli-
manlarin) hepinizi 6ldiirmek istemeleri beni hig sasirtmiyor” tarzinda yorumlar yaparak
bir nevi dzelestiride bulunmakta, bu tarz oyunlarin faydadan ¢ok zarar getirecegini
belirtmektedirler. Bir kullanici ise daha farkli bir perspektif gelistirerek Mislimanlara
propaganda malzemesi verdikleri igin diger oyunseverlere kizmaktadir:

“Bu oyun tam bir sacmalik. Eminim simdi onlar (C.N. Mislimanlar) Hristiyan-
larin Misliimanlarin 8lmesini ne kadar da ¢ok istedigi propagandasini yapma-
ya baslayacaklar. Harika, tam da diinyanin ihtiyaci, daha fazla cinayete meyilli
Mdisliman.”

6. Ama Onlar Miisliimanlar1 Temsil Etmiyor

Pek ¢ok oyundaki islamofobik yorumlarin altinda Miislimanlarin aslinda teré-
rist olmadigini, terérizmin dininin olmadigini, islam adina yapilan terérizmin asla is-
lam’a mal edilemeyecegini, terérizmin herhangi bir dine mal edilemeyecegini anlatan
islamofobi karsiti yorumlar da mevcuttur:

“Hayir dostum, Miisliimanlar saldirlardan sorumlu tutulamaz, onlar islam’in
suclanmasini saglayan terdrist ataklardir. Beniya da diistincelerimi suglu géste-
remezler. Misliimanlarla teroristlerin ayni kefeye konmasini adil bulmuyorum.
Dinimizin terérizmle iliskilendirilmesini de.”

“Asil eglenceli olan ne biliyor musun? Ben Misliimanim ve asil A.B.D. gercek
terdristtir. Vietnam Savasi’ndan sonra kag savas baslatti? Hirosima’da kag kisi
6ldi? Korfez Savas’nda? Afganistan’da? Bu (lkelerdeki tiim insanlar terdrist
clinkdi A.B.D. onlarla savasiyor. Simdi de Amerika’nin yarattig1 yeni El-Kaide
ISID. El-Kaide’yi Sovyetlerle savassin diye, ISID’i Suriye Hilkumetiyle savasma-
st icin yaratti. Ama simdi biz terdrist olduk dyle mi? insanhiiniz icin tesekkiir-
ler...”
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“Cocuklarin ve genclerin katledildigi Norvec tarihindeki en biiyiik seri katil ci-
nayetlerini isleyen, bir Hristiyan olan Breivik® terérist degil miydi?”

islamofobik oyunlara aslinda gerek olmadigini, zaten gerceginin Misliman
llkelerde bati llkeleri tarafindan yapildigini iceren yorumlarin sayisi da oldukga faz-
ladir. Bir oyunsever “Niye bdyle bir oyuna ihtiya¢ duydular acaba? Zaten orada (C.N.
Misltman lkelerde) glinliik katliam yapmiyorlar mi?” seklinde yorum yaparken bir
baska oyun sever “Asil ironi ne biliyor musunuz? Amerikanlar ve Yahudiler zaten gerce-
gini yapiyorlar.” seklinde yorum yapmustir.

Misliman oyunseverler, A.B.D. ve Avrupa llkelerinde yasayan oyunseverle-
rin islamofobik yorumlarina karsi kendilerini bir nebze haksizliga ugramis hissetmek-
tedirler:

“Siz kasapsiniz. Sorsak “iyi bir dlinya isterim, baris isterim” dersiniz ama as-
linda kasapsiniz. islam hakkinda bir sey bildiginiz yok. islam baris dinidir. Tero-
ristler ise Misliman degildir, sadece KUKLALARDIR!”

“Yahudilerle alakali niye hi¢ oyun yapilmiyor da devamli Misliimanlar 6ne si-
ridltyor?”

Kimi kullanicilar da islam’a ve Miisliimanlara yénelik yapilan cok agir kiifir
icerikli elestirel yorumlara “Bu yorumlari okuyan herhangi biri nefretin nereden gel-
digini acik secik gorebilecektir.” diyerek asil nefret sahiplerinin Mislimanlar degil, o
yorumlart yapan Bati lilkeleri oldugunu belirtmektedir.

Tim bunlara binaen gayrimislim oyunseverlerin “Sorumluluktan kagamazsi-
niz, teréristlerin ytiksek ¢ogunlugu, 6zellikle de din tandansl terdristlerin ¢cogunlugu
sizin Muslimanlariniz” seklindeki yorumlarla Mislimanlarin savunmalarina cevap
vermektedirler.

Tartismalar siire giderken “sakin olun ve bir domuz sandvici alin beyler”, “do-
muz camurunda bogacagiz sizi”’ tarzinda Mislimanlarin kirmizi gizgileri olarak gori-
len unsurlara yonelik ajitatif yaklasan yorumlari da gormek mimkiindir. Bu yorum-
lara Misliman oyunseverler daha genis bir bakis agisi ve siik(inetle cevap vermek
yerine genellikle ayni sertlikte ve kiifrederek karsilik vermektedir.

7. Miisliimanlarin %90’1 Teroristtir

Terérizm ve islamiyet’in karistirilmamasi gerektigini, islam adina faaliyetleri-
ni ydrittiklerini belirten terérist gruplarin islamiyet’i temsil edemeyecegini anlatan
yorumlara karsi bazi oyunseverler tiim Musliimanlarin elbette terérist olamayacagini
fakat cogunlugunun terdérist oldugunu bir oran vererek belirtmektedir. Bu oran agiz
birligi edilmisgesine %90’dir. Yorumlarin genelinde Mislimanlarin en fazla %10’unun
temiz olabilecegi, geri kalaninin ise terérist oldugunu belirtmektedir:

“Eger bu oyun Hitlerle alakali bir oyun olsaydi, o zaman Nazileri 6ldiriyor
olurduk. Her iki oyunda da kot adamlarn dlduriyorsun. Evet, Mislimanlara
kindarim (elbette kiictik bir %10’u katil ya da terérist degildir). Bunu medyaya
dayanarak da séylemiyorum zira anti israil medyasi devaml “zavall’” Miisli-
man haberi yapip duruyorlar. Bunu kendi giinliik deneyimlerimden edinerek
soyliyorum.”

Burada medyanin islamofobideki etkisine de deginilmistir. islamofobi karsiti
yorum yapanlarin énemli bir cogunlugu bu korkunun medya tarafindan da pompa-
landigini diisinmektedir ve medyada yer alan haberlere inanilmamasi gerektigini be-
lirtmektedirler:
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“Ben Musliman degilim onlarin ¢cogunlugunun baris yanlisi oldugunu biliyo-
rum. Belki kendi reklamlarmni bir parca yapabiliyorlar ama caliskan ve iyi insan-
lar. Fox haberlerden, News Corp’tan, medyadan beslenip de burada yorum
yapmaya hakkiniz yok. Gidin kendi gozlerinizle diinyayr goriin, ondan sonra
yorum yapin.”

“Misliimanlarin %10’u terdrist degil demeden énce buradan ¢ikin ve diinyadaki
Mdsliimanlarla tanisin. internet ve medya bizi yargilamaniz icin k6tii kaynak-
lar.”

“Dilinya savasinda insanlari 6ldirenler Mislimanlar miydi? Japonya’ya niikleer
bomba atan bir Misliman miydi? Mislimanlar mi 100 milyondan fazla yerli
Hintliyi 6ldirdiler? Afrika’dan 180 milyondan fazla kisiyi esir alip %70’ini deniz-
lerde 6limiine sebep olan Mdsliimanlar miydi? Cevap HAYIR. Aklini basina al
kardesim, illiminatinin sekillendirip medyanin servis ettigi seylere sakin inan-
ma.”

8. islam’a Ragmen islam i¢in

Bulgular uluslararasi platformlardan elde edildigi icin islam’a ve Miislimanlara
hakaret eden, onlari 6tekilestiren yorumlar hep ingilizce, bunlara karsi verilen cevaplar
da yine agirlikli olarak ingilizcedir. Agirlikli olarak denmesinin sebebi, tek tiik Arapga,
tek tiik de Ispanyolca karsi cevaplarin yani sira dikkat ¢ekici bir fazlaliga sahip olarak
Tirkge iceriklerin mevcut olmasidir.

islamofobi icerikli yorumlara karsi Miisliman oyunseverler tarafindan verilen
cevap niteligindeki yorumlarda ise islam dinince haram sayilmasina ragmen kiifiirler
oldukca fazladir. “hepinizin a**sini b**leyecegiz”, “s**tirin gidin”, “o**spu cocuklari”
gibi kifirleri cevap niteliginde yapilan yorumlarin cogunda gérmek mimkiindir. Kar-
sihkh kifirlesmeler uzayip gitmektedir.

Sonug

Kimi zaman eglenmek, kimi zaman bos vakit gecirmek, kimi zaman da kendini
gerceklestirmek icin oynanan dijital oyunlarin icerikleriyle oyunseverlerde 6tekilestir-
meye ve nefret sdylemine zemin hazirladigi bir boyutu da mevcuttur. Yaristan aksi-
yona, maceradan simiilasyona degisik kategorilerdeki bircok dijital oyunda maalesef
irkgl, fasist, vandal, pornografik, vs. pek ¢ok olumsuz icerige rastlanmaktadir. islamo-
fobinin de bu oyunlarda pompalandigi goériilmektedir.

Oyunseverlerin islamofobi icerikli dijital oyunlara yénelik fikirlerinin ne oldugu-
nu ortaya koymayi amaclayan bu arastirmanin sonucunda oyunseverlerin bu oyunlar
gercegin aynasi olarak goriip icsellestirdigi ortaya ¢ikmistir. Gayrimislim oyunseverler
Muslimanlari siddet yanlisi ve terdrist olarak gérmektedirler. Basta siyahiler olmak
lizere, Asya ve Afrika kokenli insanlar ve Meksikalilar bu 6tekilestirmeden nasiplerini
almaktadir; fakat Misliimanlara yonelik nefret séylemi ile karsilastirilamayacak dere-
cede hafif kalmaktadir. Miisliiman oyunseverler islamofobik iceriklere yénelik cevap-
larinda islam adina gerceklestirilen terdr faaliyetlerinin asla islamiyet’i ve Miislimanla-
ri temsil etmeyecegini, farkli farkl degerlendirilmesi gerektigini, islam’in bir baris dini
oldugunu farkl pek ¢ok agidan ve 6rneklerle agiklamaya ¢alismislardir. Fakat karsilikh
atismalar neticesinde islamofobik diisiincelerde bir degisim oldugu distinilmemek-
tedir. Hatta karsilikl konusmalardaki agza alinmayacak kdifirler ile taraflarin iyice kar-
st karsiya geldigini s6ylemek mimkiindir. Gayrimislim oyunseverler Mislimanlarin
gercek (!) yuzlerini gérebilmeleri ve geleneklerinin devam edebilmesi icin bu oyunlarin
ilkokul caginda ¢ocuklarina oynatiimaya baglamasini arzu etmektedir.
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Calisma kapsaminda analize tabi tutulan, Genclik ve Spor Bakanhgr’nin isla-
mofobik olarak degerlendirdigi oyunlarin oyunseverlerce islamofobik bulunmadig
da ortaya ¢ikmistir. Bu durum esasen ontolojik olarak Bati diistincesinde benmerkez-
ci bir anlayisin benimsendigine isaret etmekte, Miisliimanlar bu oyunlari ne kadar Is-
lamofobik bulsa da gayrimuslimlerin 6yle gérmedikleri ortaya ¢ikmaktadir. Zira oyun-
severler hem islamofobik oyunlarin yasaklanmasi taleplerine siddetle karsi cikmakta
hem de bu oyunlarda akan kanin ve uygulanan siddetin daha gercekgi olarak goriin-
mesi gerektigini, o nedenle hem goritintl hem ses hem de oyunun iceriksel olarak
tasariminin daha iyi olmasi gerektigini belirtmektedirler. Bu durumu, oyunseverlerin
oyunlari islamofobik bulmak bir yana, oyundaki siddeti daha da benimseyip icselles-
tirmek istedikleri seklinde degerlendirmek mimkandiir.

Mdslimanlarin %90’inin terdrist oldugu gorisi yaygindir. Mislimanlar her
ne kadar islamiyet ile terériin bagdastirilamayacagini ifade etseler de bu ifadeler ¢cok
etkili olmamaktadir; zira oyunseverler sadece oyunlarda degil, televizyonlarda, gaze-
telerde, dergilerde, sosyal medyada devamli tekbir getirerek elindeki roketi atesle-
yen, intihar bombasini infilak ettiren, insan bogazlayan, devamli islam adina faaliyet
ylrittigini iddia eden ama hep terdrist faaliyetlerle giindeme gelen Misliimanla-
ri gédrmektedir ve oynadiklari oyunlar ile gercek hayattan haberleri aldiklari medya
birbiriyle paralel gitmekte, értismektedir. Bu nedenle Miisliiman oyunseverler isla-
mofobik yorum yapanlara medyayi dikkate almamalarini, gidip dogrudan Misliiman
insanlarla tamismalarini, Miisliiman tilkeleri gezmelerini tavsiye etmektedir.

GUnidmiz modern toplumlarinin neredeyse tamami basta sosyal medya ol-
mak lizere yeni iletisim teknolojilerini kullanmaktadir. Dijital oyun sadece ¢ocuklarin
oynadig bir formdan ¢ikmis, 7’den 70’e herkesin bazen eglenmek, bazen vakit gegir-
mek, bazen de kendini gerceklestirmek icin oynadigi bir sekle blriinmustir. Oyun-
severlerin dijital platformlardaki yorumlan géstermektedir ki dijital oyunlar islamo-
fobinin yayilmasinda bir faktdr olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyunseverler islamofobik
oyunlart oynarken Mislimanlarin terdrist olmasindan siddet egilimli olmalarina ve
insan 6ldirmekten zevk aldiklarina yénelik pek ¢ok unsuru normallestirmekte, i¢sel-
lestirmekte ve fikirlerini ona gére sekillendirmektedir. Ote yandan islamofobik oyun-
larin yaptiginin tam tersini yapmak da yine Mislimanlarin elindedir. Madem oyunlar
giderek artan sayida insan tarafindan oynanmakta ve yas araligi genislemektedir, o
halde islam’in énemli degerlerini, mahiyetini, niteliklerini giizel bir tasarim icerisinde
iceren oyunlar tasarlanarak piyasaya siiriilebilir. Fakat dijital oyunlarin islamofobinin
olusmasinda tek etken olmadig dikkatten kagmamalidir. Kendilerini islami 6rgiit ola-
rak lanse eden ve yaptiklari terér faaliyetlerini, siddet eylemlerini ve adi suclari islam
adina yaptiklarini 6ne siiren 6rgitlerin varliklari sonlandirimadan ve dolayisiyla med-
yanin bu tarz icerikleri servis etmesinin dniine gecilmeden sadece oyunlarla bir ¢6zii-
me varilabilecegine inanmak safiyane bir yaklasim olacaktir. Topyekdn, tim Musli-
man yodneticilerinin ve halklarin organize olarak bir araya gelmeden somut bir ¢6ziim
tretilebilmesi ¢cok miimkiin gézilkmemektedir. ileriki calismalarda belki bu ¢6ziime
y6nelik bir model veya tasarim lzerine ¢alisilabilir.

Son Notlar

'Xbox’in Kinect, PlayStation’in Move, Nintendo’nun Wiimote tescilleri altindaki teknolojileri, sensorler
ile herhangi bir kontrol kolu olmaksizin tenis, golf, voleybol, bowling gibi spor ve basit FPS (First Person
Shooter - ekranda ates etmek lzere nisangah olan oyunlar) oyunlarinin oynanabilmesine imkan tani-
maktadir fakat oynayan kisiyi tamamen icine alan, onu Baudrillard’in deyimiyle hiper gerceklige tasiyan
oyunlar giindelik hayatta heniiz yerini almamistir.
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?Bu iceriklerden belki de en dramatik olani, sisme botla Yunanistan’a iltica ederken botlarinin alabora
olmasi sonucu cesedi Bodrum sahiline vuran ve tiim diinyanin vicdanini yaralayan 3 yasindaki Aylan Kdir-
di’nin, Charlie Hebdo dergisindeki “Gé¢menler” bashg altinda yayimlanan karikatiirtidiir. “Aylan biyi-
seydi ne olurdu?” sorusunun altinda kosarak kagan kadinlar ve elleri acik halde bu kadinlari kovalayan
erkeklerin yer aldig1 karikatiiriin alt kisminda ise “Almanya’da tacizci” cevabi yer almaktadir. Karikatdr,
3 yasindaki kiiglicik masum bir cocugu, sirf Miisliiman ve miilteci olmasindan dolayi potansiyel bir suglu
olarak géstermekten imtina etmemektedir.

3Dijital oyunlar araciliglyla gerceklestirilen, zeka, oyunlara hakimiyet ve tecriibe isteyen, genellikle takim-
lar halinde oynanan, bir lig ya da turnuva dahilinde misabakalari yapilan spor tiri (Sengiloglu, 2017).
E-spor kapsaminda tilkemizde organize edilen 2017 Tiirkiye Blyik Finali karsilasmasini seyretmek icin bkz.
https://www.youtube.com/watch?v=HLezQF1rfU4

4En son 16 Subat 2018’de ABD’nin Florida eyaletinde 17 kisinin élimiyle sonuglanan bir okul baskini son-
rasinda ABD Bagkani Donald Trump “Dijital oyunlardaki siddet seviyesinin geng insanlarin diisiincelerine ba-
yagi bayagi sekil verdigini ¢cok fazla sayida insandan duyuyorum” diyerek dijital oyunlarin seri cinayetlerdeki
etkisinin fazla oldugunu dile getirmistir (http://www.bbc.com, 2018).

siki irk¢i partinin énciilik ettigi referandumda isvicreliler %57’lik bir evet oyuyla minarelerin insa edilme-
sinin 6niine gegmisler, yapilacak mescit ve camilere minare yapilmasina hayir demislerdir (http://www.
hurriyet.com.tr/, 2009).

¢ Bu forumlar arama motorlarinda “en iyi oyun forumlar” seklinde yapilan aramalar sonucu listelenen
forumlardir.

7Oyun ve gesitli programlarin indirilebilecegi bir torrent sitesi. Site 2014 yilinda bir baskin neticesinde ka-
patilmis olmasina ragmen giinimiizde aktif olarak varligini siirdiiren benzer mahiyette siteler mevcuttur.

¢ Norveg’te 2011 yilinda énce bir otomobile yerlestirdigi bombayla 8 kisiyi 6ldiiren, ardindan Utéya Ada-
s’'na giderek orada da kamp yapan genclerden 69’unu 6ldiirerek Norveg tarihinin en biiytik seri katliamini
gerceklestiren, 77 kisinin 6limiine, 242 kisinin yaralanmasina neden olan, tam adi Anders Behring Breivik

olan seri katil (https://www.bbc.com, 2012).
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Views of Digital Game Lovers on Games with Islamophobic

Content

Mustafa CINGI

Extended Abstract

Along with the development of new communication technologies, human be-
ings have been able to interact with each other and recognize each other as never
before. Nowadays, one who lives on the other side of the world can communicate
with someone living on the other side of the world, can receive education from him/
her, trade with him/her, become friends, play games, can make their voices heard gat-
hering together around an idea. Besides these positive possibilities, human beings can
fear and bear enmity in each other to the extent that they have never had before, can
discriminate, can enlighten others, beyond conflict of ideas, and can start quarreling
with someone whom they may never come together in life. The marginalization and
hate speech have become a common situation with new communication technologies
gaining dominance in everyday life communication. And Islamophobia, which involves
having a discriminatory, marginalizing and even hostile attitude against Islam as a reli-
gion and Muslims, is a phenomenon that is often experienced. Islamophobic contents
that are frequently pumped with various news, series and films in the conventional
media are sometimes confronted with a video, sometimes a text and sometimes a
visual in the channels where new communication technologies are used. One of these
new channels that Islamophobia comes into being is digital games. First Atari-style
games connected to television, then digital games on computers and advanced game
consoles form an entertainment medium that is extensively used not only by children
but also by adults. Today, digital games have gone beyond a form that is just played
against artificial intelligence in the game, and have taken a form in which people from
all over the world can play games together or mutually with internet technologies.
The technical devices in which the games are played have also changed and it has be-
come possible to play these games at any time without any time and place restriction
with mobile phones and tablets, sometimes through a social media network and so-
metimes as an application. Even with virtual and enhanced reality technologies, digital
games are again in a transformation. The simulators that people play in the game as
the hero are available today, but they are not practical to be easily produced and put
into service, and they are not yet commercial in terms of demand-cost relationship. It
is anticipated in the coming years that it can be simplified for purchase and sale, and
thus it can take the place of these technological toys in daily life by the demand incre-
ase.

The most important feature distinguishing digital game from the other chan-
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nels of the new media is the inclusion of the playing person in the game. In these
games, people do not just look at a photo or watch video like they do in a social
networking site, but they get excited by playing games themselves, they become
happy when they succeed in the game, they get angry when they are defeated, so-
metimes they get furious, sometimes they get angry enough to kick and throw the
wall the device they play. The fact that people live digital games and reflect them on
their behaviors makes the contents of these games important. These games, which
have many forms of contents such as violence, racism, sexism, pornography, have
been subjected to a number of regulations in most countries such as banning and
age restrictions, but they have not been prevented or cannot be prevented from
reaching millions in today’s world where everyone can reach everything. Islamop-
hobia is also involved in some of digital games directly and some others indirectly,
and the environment is being set up to create an attitude, manner or behavior in this
direction for the game-playing masses. The subject of the study is also the effects of
the Islamophobic content processed in digital games on the persons who play these
games. The aim is to understand how players who play games with Islamophobic
content look at such content, how much they support or oppose it. In this context,
comments of foreign players who play 19 plays with Islamophobia content, which
were presented by the Republic of Turkey’s Ministry of Youth and Sports in 2016,
were analyzed by subjecting them to thematic content analysis. The comments were
analyzed and coded in the NVivo program and 8 themes were obtained as a result
of coding. As a result of the research, it was seen that a marginalizing language and
hate speech directed towards Muslims were used extensively. 90% of Muslims are
perceived as terrorists who are violence-prone and enjoy killing people. Although
there were Muslims who oppose this speech by the claim that Islam is a religion of
peace and that terrorists never represent Islam, game lovers, especially in the US
and Europe, have not stepped back from their Islamophobic ideas. The media also
appears to be influential on these ideas. Therefore, while the influence of digital ga-
mes can be seen in the spread of Islamophobia, it can be said that only regulation
on digital games cannot be enough to reduce it, but it is necessary to make a total
change from the media to the attitudes and behaviors of the Muslims. It is hoped
that this study has made a significant contribution to the literature, which consists of
a very small number of relevant studies on Islamophobia in relation to digital games.
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