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Oz

Bu calisma, dijital oyunlarn popiiler kiiltiir baglaminda radikal kimlik ingasmna nasil katki
sundugunu incelemeyi amaglamaktadir. Calisma kapsaminda, dijital oyunlarin kiiltiirel semboller,
ideolojik igerikler ve kolektif aidiyet bigimleri aracihigiyla radikallesme siireglerine etkisi analiz
edilmistir. Ozellikle ¢ok oyunculu gevrim i¢i oyunlarin sundugu sosyal etkilesim ortamlarmin,
bireysel ve toplu diizeyde radikal egilimleri nasil besledigi tartisilmistir. Yontem acisndan
calismada, kuramsal diizlemde yapilandirilmus, nitel ve kavramsal bir analiz yiiriitiilm{iistiir. Teorik
gergeve olarak, radikallesme modellerinden McCauley ve Moskalenkonun “ikili Piramit Modeli”
temel alinmigtir. S6z konusu model {izerinden dijital oyunlarda gergeklesen bilissel ve davranigsal
radikallesme bicimleri ayr1 ayr1 agiklanmistir. Oyun temelli radikallesme siiregleri, dort asamall
tablolarla gorsellestirilerek kullamicilarin farkli seviyelerde bu stirece nasil dahil olabilecegi ortaya
konmustur. Ayrica Avrupa Komisyonuna bagli Radikallesme Farkindalik Ag1 (RAN) ile Asiricilik ve
Oyun Arastirma Ag1 (EGRN) tarafindan sunulan tipolojilerden yola ¢ikilarak oyunlarin ¢ok katmanl
aragsallastirilma bigimleri smiflandirilmistir. Calismada ulagilan temel sonug, popiiler kiiltiiriin
bir arac1 olan dijital oyunlarin, bireylerin kimlik algisinda ve aidiyet kurma siireglerinde aktif rol
oynamas! olmustur. Bu yoniiyle dijital oyunlar, radikal gruplar tarafindan sistematik bigimde
aragsallastirilan kiiltiirel platformlara doniisebilmektedir.
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Abstract

This study aims to examine how digital games contribute to radical identity construction within
the context of popular culture. The research analyzes the impact of digital games on radicalization
processes through cultural symbols, ideological content, and forms of collective belonging. In
particular, the study discusses how the social interaction environments offered by multiplayer online
games foster radical tendencies at both individual and collective levels. Methodologically, the study
adopts a theoretically grounded, qualitative, and conceptual analytical approach. The theoretical
framework is based on McCauley and Moskalenko’s “Two-Pyramid Model” of radicalization.
Through this model, cognitive and behavioral forms of radicalization observed in digital gaming
environments are examined separately. Game-based radicalization processes are visualized using
four-stage tables to demonstrate how users may engage at different levels. Furthermore, typologies
presented by the Radicalisation Awareness Network (RAN) under the European Commission and
the Extremism and Gaming Research Network (EGRN) are utilized to classify the multi-layered
instrumentalization of games. The main finding of the study is that digital games, as instruments of
popular culture, actively influence individuals' perceptions of identity and processes of belonging. In
this respect, digital games can evolve into cultural platforms that are systematically instrumentalized
by radical groups.
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1. Giris

Popiiler kiiltiirtin tanimina dair literatiirde farkli yaklasimlar mevcuttur. Bu
farkliligin sebebi popiiler kiiltiir kavraminin toplumsal, siyasal ve kiiltiirel
miicadelelerin yasandig alanlara da denk diismesinden kaynaklanmaktadir.
En genel anlamda Cohn (1977, s. 12), popiiler kiiltiirti “dogumdan 6liime ka-
dar insan yasaminin her yoniinii kapsayan bir kiiltiir bicimi” olarak gérmiis-
tiir. Browne (2006, s. 34) ise popiiler kiiltiirti halkin genel yasam deneyimini
kapsayan kiiltiirel 6geler olarak tanimlamistir. Bu yaklasim tarzinda kavra-
min toplumun genis kesimleri tarafindan {iretilen ve tiiketilen bir yasam tarzi
olarak goriildiiglinti sdylemek miimkiindiir. Storey (2014, ss. 10-15), ise po-
piiler kiiltiirii tanimlarken bes farkli hareket noktasini temel alir. Bu noktala-
r1 “kitle tiiketimi”, “deger ve toplumsal grup temelli”, “hegemonik miicadele
alan1” olarak ve “gilindelik hayat merkezli” sekilde siralamak miimkiindyir.
Diger yandan Jenkins popiiler kiiltiirii politik bir diizleme ¢ekerek kavrami
bireylerin ve gruplarin anlam iiretim stireclerinde aktif rol aldig1 bir yap1 ola-
rak tanimlar (Jenkins vd., 2002, ss. 6-8).

S. Hall (2018, ss. 143-145), ise popiiler kiiltiire ait igeriklerin tiretim ve tiiketim
iligkileri tizerinden tarihsel olarak konumlandirilmasi gerektigini ifade eder.
Bu noktada “igerikler” ifadesiyle kastedilen film, miizik, televizyon prog-
ramlari, dijital oyunlar, moda, magazin dergileri, sosyal medya paylasimlari,
reklamlar gibi popiiler kiiltiir tiriinleridir. Hall’a gore s6z konusu igerikler
hangi sosyal iligkiler icinde tiiketildikleri baglaminda da analiz edilmelidir.
Fiske (2010, ss. 25-28), popiiler kiiltiiriin tiiketici tarafindan yeniden tiretilen
anlamlar yoluyla olustugunu ileri siirerek alttan yukariya dogru sekillenen
bir siire¢ oldugunu vurgulamistir. Kisacasi popiiler kiiltiir en temel nokta-
da bireylerin diinyay: algilama bicimlerine gore sekillendigini sdylemek
miimkiindiir. S6z konusu algilama siireclerinde tehdit ve risk kavramlarinin
bireyler agisindan yorumlanma sekli, popiiler kiiltiir ile giivenlik ¢alisma-
larmin kesisim alanini olusturur. Bu baglamda popiiler kiiltiir, giivenlik po-
litikalarinin toplumsal mesgruiyetini etkileyen bir nitelige sahiptir (Hall, 2018,
ss. 143-145). Dolayisiyla medya igerikleri, sinema, miizik ve dijital oyunlar
gibi popiiler kiiltiir tirtinleri bir yandan kamusal hafizada giivenlik imgeleri
inga ederken, diger yandan giivenligin kiiltiirel boyutunu sekillendirir (Fis-
ke, 2010, ss. 25-28).
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Dijital oyunlarin bireyin kimlik insasinda kurucu bir islev tasidig1 giin geg-
tikce daha fazla kabul gormektedir. Bu noktada “kimlik fiizyonu” kavrami,
bireyin grup kimligiyle olan iligkisini aciklamakta merkezi bir yere sahiptir.
Bu kavram en genel anlamda bireyin bir gruba dahil olduktan sonra kisisel
benligi ile grup kimligi arasindaki ayrimin siliklesmesi durumunu tanimlar.
Benligin grup kimligi icerisinde eridigi bu psikososyal durum, bireyin grup
ugruna risk alarak eyleme ge¢mesini de olanakl1 hale getirmektedir (Schlegel
ve Kowert, 2024, s. 32). Bu teoriye gore bireyin sahip oldugu aidiyet duy-
gusu, dijital oyunlarda yaratilan sosyokiiltiirel ¢evrelerde derinlesebilmek-
tedir. Ozellikle cok oyunculu gevrim ici oyunlar bireylerin grup ici gorevler,
topluluk normlari, semboller ve ideolojik temsiller {izerinden de bir kimlik
edinmesine olanak tanimaktadir. Bu baglamda dijital oyunlar, bireyin “biz”
sOylemi iginde konumlanisini sekillendiren alanlara dontisebilmektedir.
Diger yandan dijital oyunlarda giivenlik insasi, bireyin dahil oldugu gru-
ba 6zdeslesmesiyle smirli kalmayarak, toplulugun kolektif giivenlik hissini
de pekistirir. Shepherda (2012, s. 54) gore giivenlik, estetik, etik ve kiiltiirel
bir deneyim olarak tanimlanir. Bu nedenle dijital oyunlarda siklikla karsila-
silan tehdit imgeleri ve kurtaria figiirler grubun giivenlik algisin1 yeniden
yapilandirir. Oyun igerisinde yapay sekilde olusturulan bu giivenlik iklimi,
oyuncularin “biz” ve “6teki” zithginda kolektif giivenlik duygusunu dene-
yimlemelerini saglar. Boylelikle oyun ortamlarinda kimlik, aidiyet ve tehdit
kavramlari kiiltiirel olarak yeniden tiretilir.

Son yillarda dijital oyunlarin radikallesme stiregleri tizerindeki etkisine dair
ilginin arttig1 goriilmektedir. Ancak bu alandaki ¢alismalar halen sinirl sa-
yidadir. Literatiirdeki temel egilimlere bakildiginda Kowert ve arkadasla-
rinin gergeklestirmis oldugu ¢alismada oyun topluluklarinda ortaya ¢ikan
kimlik fiizyonu olgusunun bireyleri radikal gruplarla daha giiglii psikolo-
jik baglara yoneltebilecegi ortaya konmustur (Kowert vd., 2022). White ve
Lamphere-Englund ise oyun igi iletisim aglarmin radikal anlatilarin dola-
sima sokulmasinda sistematik bicimde kullanildigin belirterek s6z konusu
platformlarin orgiitsel diizeyde aragsallastirildigini vurgulamistir (White ve
Lamphere-Englund, 2023). Pérez-Garcia ve Marquez ise dijital oyunlarin,
ozellikle cocuklar ve gengler agisindan, asirici gruplarin manipiilasyonuna
acik alanlar sundugunu ortaya koymustur. Bu dogrultuda, oyun senaryolar:
tizerinden propaganda ve sembolik siddetin normallestirildigini ifade etmis-
tir (Pérez-Garcia ve Marquez, 2025). Lakhani ve Wiedlitzka ise oyunlastirma
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unsurlarinin siddet igeren asirici eylemlerle nasil birlestigini, bu yolla kulla-
nicilarin dijital oyun ortamlarinda eylemsel diizeye nasil ¢ekilebildigini ince-
lemistir (Lakhani, S. ve Wiedlitzka, 2022). Ancak bu ¢alismalarda kullanilan
teorik modellerin genellikle dogrusallik esasina dayandigi goriilmektedir.
Diger bir ifadeyle s6z konusu calismalar, bireylerin radikallesme siireglerin-
de sirali ve kademeli asamalardan gegctigi 6n kabulii {izerinden gergekles-
tirilmistir. Ancak dijital oyun ortamlarinda bu stirecler seviyeler aras: ani
gecisleri barindirdigindan dogrusal modeller bu dinamik yap1y1 agiklamada
yetersiz kalmaktadir.

Calismada dijital oyunlar, ideolojik sdylemlerin iiretildigi, toplumsallastiril-
dig1 ve oyuncular arasinda dolasima sokuldugu kiiltiirel platformlar olma
ozelligi ile ele alinmaktadir. Bu nedenle s6z konusu platformlar radikal aidi-
yetlerin ingasinda stratejik bir rol oynayabilmektedir. Oyunlarin sahip oldu-
gu kurgular, oyuncularin anlam iireten ve oyunun akisini yeniden sekillen-
diren aktorler olmalarini miimkiin kilmaktadir (Gee, 2003, ss. 48—49). Ortiik
bicimde aktarilan siyasal ve kiiltiirel miicadele anlatilari, radikal gruplarin
propaganda faaliyetlerine uygun olarak tasarlanabilmektedir. Ozellikle sid-
det, kahramanlk ve kurtulus gibi temalar {izerinden yapilandirilan oyun
senaryolari, oyuncunun diinyaya dair giivenlik ve tehdit algisin1 dogrudan
etkileyebilecek bir igerik sunabilmektedir (Apperley, 2006, ss. 19-21). Radi-
kal gruplar tarafindan fark edilen bu durum neticesinde dijital oyunlar, yeni
tiyelerin kazandirilmasi veya mevcuttakilerin radikallestirilmesi amaciyla
kullanilabilmektedir. Ozellikle ok oyunculu platformlarda gelistirilen oyun
i¢i sohbet odalari, “Discord” sunucular1 ya da yayin platformlari gibi iletisim
kanallari, radikal ideolojilerin sistematik bigimde aktarilmasina olanak tani-
maktadir (Conway vd., 2019, s. 5).

Calismada bu konunun secilmesinin temel nedeni, dijital oyunlarin geng ku-
saklarin giindelik yasaminda merkezi bir yer edinmesi ve bu alanin radikal
gruplar tarafindan giderek istismar edilmesidir. Dijital oyunlarin bireylerin
kimlik ingas1 tizerindeki etkisinin, giivenlik perspektifi (radikallesme teorile-
ri) tizerinden analizi literatiirde oldukg¢a sinirli kalmistir. Calisma, literatiir-
deki bu boslugu doldurmay1 amacglamaktadir. Ayrica arastirmanin bilimsel
onemi, McCauley ve Moskalenko'nun “1kili Piramit Modeli”nin oyun or-
tamlarina uyarlanmasinda yatmaktadir. Boylece radikallesmenin bilissel ve
davranissal boyutlarda nasil ilerlediginin acgikliga kavusturulmasi hedeflen-
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mistir. Aragtirmanin toplumsal acidan 6nemi ise dijital oyun platformlarinin,
radikal gruplar tarafindan nasil bir giivenlik agigina doniistiiriilebilecegini
gostermesi olmustur. Bu baglamda ¢alismanin giivenlik literatiirtine 151k tu-
tacak nitelikte bir analiz ¢ercevesi onerdigi ifade edilebilir.

2. Yontem

Calisma nitel bir ¢oziimleme yontemiyle yapilandirilmis olup 6zellikle be-
timsel igerik analizi yaklasgimindan yararlanilmigtir. Sayisal veri veya ampi-
rik gézlem yerine, literatiirdeki teorik modellerin derinlemesine incelenmesi,
dijital oyun ortamlariyla radikallesme siireclerinin iliskilendirilmesi ve bu
iliskilere dayali olarak tipolojik smiflandirmalar yapilmasi amaglanmaistir.
Betimsel igerik analizi, dijital oyunlara yonelik ideolojik anlamlarin sistema-
tik olarak siniflandirilmasinda ve McCauley ve Moskalenko'nun Ikili Pira-
mit Modeli'nin dijital oyun ortamlarina uygulanmasinda temel arag olarak
kullanmilmistir. Bu yontemin tercih edilmesinin nedeni, ¢alismanin amacina
uygun olarak, dogrudan sahadan veri toplamak yerine literatiirdeki mevcut
bilgi birikimini elestirel ve yapilandirilmis bicimde yeniden degerlendirme
gerekliligidir.

Calismada kullanilan veriler, ulusal ve uluslararasi1 diizeyde yayimlanmis
akademik makaleler, kitap boliimleri, politika belgeleri, uluslararasi raporlar
(RAN, EGRN, OECD, Europol) ve dijital platformlardaki vaka 6rneklerinden
olusmaktadir. Kaynak se¢iminde 6ncelikli olarak 2020-2024 yillar1 arasinda-
ki giincel calismalar taranmustir. Ancak konunun teorik derinligi agisindan
daha 6nce yayimlanmis bazi klasik modeller de (6rn. Moghaddam, Borum,
Wiktorowicz) ¢alismaya dahil edilmistir. Verilere ulasim siireci, basta Google
Scholar, Scopus, Taylor ve Francis, SpringerLink ve JSTOR gibi uluslararas:
veri tabanlar1 araciligiyla gerceklestirilmistir. Ayrica vaka analizi yapilacak
ornek olaylar (Christchurch saldirisi, Buffalo saldirisi, Roblox-DAES 6rnegi,
Eskisehir saldirisi), oyun ortamlarinda radikallesme egilimlerini somut bi-
cimde gozlemlemeye olanak tanidig icin segilmistir.

Veri analiz siireci ii¢ temel adimda yiiriitiilmiistiir. {lk olarak, literatiirde di-
jital oyunlar ile radikallesme iliskisine dair kuramsal ve ampirik ¢alismalar
taranarak alt1 baslikta siiflandirilmis ve tipolojik bir ¢erceve olusturulmus-
tur. Ikinci olarak, McCauley ve Moskalenko'nun Ikili Piramit Modeli esas
alinarak bilissel ve davranigsal diizeylerde oyun temelli radikallesme tablo-
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lar1 hazirlanmigtir. Ugiincii ve son asamada ise 6rnek olaylar ve sembolik ige-
rikler bu tipolojilere entegre edilerek, ¢alismanin sadece kuramsal diizeyde
kalmamasi, ayn1 zamanda somut vakalar {izerinden analitik deger tiretmesi
saglanmisgtir.

3. Dijital Oyunlarin Asiric1 Yapilar Tarafindan Cok Katmanli
Aragsallastirilmasi

Dijital oyunlar her ne kadar eglence amaglh kullanilsalar da son yillarda sos-
yallesme, kimlik insas1 ve ideolojik etkilesim siireclerinin merkezine yerles-
meyi basarmis goriinmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin radikallesme
siireglerinde etkin bir rol oynamasini beraberinde getirerek radikal gruplar
tarafindan farkli bicimlerde aragsallastirilmasina zemin hazirlamistir. Agirict
yapilarin dijital oyun alanlarini nasil aragsallastirdigini anlamaya yonelik ilk
kurumsal gerceve, Avrupa Komisyonuna baglh Radikallesme Farkindalik Ag:
(Radicalisation Awareness Network-RAN) tarafindan 2020 yilinda olustu-
rulmustur. Bu ¢ercevede, video oyunlarimnin, oyunla iliskili iletisim platform-
larinin ve oyun estetigine dayali imgelerin siddet yanlis1 asiricilar tarafindan
nasil kullanildigr degerlendirilmistir (RAN, 2020). Ardindan Asiricilik ve
Oyun Arastirma Ag1 (Extremism and Gaming Research Network — EGRN),
2022 yilinda bu yapiy:1 gelistirerek alt1 parcali sistematik bir tipoloji ortaya
koymustur (Lamphere-Englund ve White, 2023). EGRN'nin olusturdugu bu
alt1 parcali tipoloji, dijital oyun ekosisteminde radikal faaliyetlerin hem birey-
sel hem de oOrgiitsel diizeyde nasil sekillendigini anlamak igin kapsaml1 bir
degerlendirme aract sunmustur (Lamphere-Englund ve Bunmathong, 2021).
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5P Ekseni flgili Boliim Sayist 5P Ekseni

1. Dosrudan Radikal gruplar tarafindan ”Ef?i?;;tcdlgfae I:(ig? ’
i&eolg'ik fcerik clofpmlon ezl Rebellion” gibi dogrudan
T e s mesajlar tasiyan oyunlarin " o BILLE08
astyan Oyunlar clistirilmesi ideolojik mesaj iceren
gels ' oyunlar.
2. Sonradan Meveut oyunlarin Doom, The Sims gibi

uyarlanarak radikal

Uyarlanan icerikler] id oyunlarda Nazi temali
Icerikler serixierie yenden modlarin eklenmesi.
yapilandirilmasz.
3. Oyunla Discord, Steam, Twitch gibi “Unite the Right” yiiriiytisii
Iliskili Sosyal platformlarda aidiyet ve (Discord), Miinih saldirisi
Platformlar propaganda vurgusu. (Steam).
4. Kurgusal Oyunlara 6zgii 6diil, DAES$'in ¢ocuklara yonelik
Temsiller seviye, rozet ve siralama gelistirdigi dil egitimi
Yoluyla gibi unsurlarin oyun-disi uygulamalar1 ve Buffalo
Oyunlastirma alanlara uygulanmasi. kentindeki silahl saldiri.
Call of Duty, Halo, Counter-
5. Popiiler Oyunlarin gorsel dili ve Strike, Valorant ve Fortnite
Kiiltiirde estetiginin popiiler kiiltiirde gibi oyunlarin giindelik
Yeni Nesil propaganda amaciyla yasamda sikga referans
Propaganda kullanilmasi. verilen kiiltiirel semboller
haline gelmesi.
Oyunlar tizerinden bagislar, . .

6. Kara Para iggrik satiglar1 ve kriptg para ].?Lll)vei uztenrfden kripto para
Aklama yoluyla finansal kaynak ve ?glf O%.aml&:i oy;u et

yaratilmast. esyalarla gelir elde etme.

Tablo 1. Dijital Oyun Ekosisteminde Radikallesme

3.1. Dogrudan Ideolojik i¢erik Tasiyan Oyunlar

Bu kategorideki dijital oyunlar, propagandanin dogrudan bir araci olarak
radikal gruplarca iiretilmektedir. Dogrudan ideolojik anlatilarla donatilmis
bi¢cimde iiretilen bu oyunlar catisma ve diismanlik temalari tizerinden hedef-
ledikleri mesajlar1 aktarabilmektedir. Ornegin Ethnic Cleansing oyunu agiri
sagcl bir zemin {lizerinden siyahilere ve Latinlere kars: siddeti tesvik eden
bir kurgu oyunudur. Benzer olarak Heimatdefender: Rebellion adli oyun Al-
manya’nin asirt sag gruplari tarafindan desteklenir. Bati'ya kars: geleneksel
Alman degerlerinin korunmasi iddiastyla go¢men ve sistem karsiti mesajlar
barindirir. Bagka bir 6rnek olarak Liibnan’da Hizbullah tarafindan gelistiri-
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len Special Force oyunu Bat1 kargit1 direnis soylemini yticeltir (Lakomy, 2019,
s. 401). Bu tarz oyunlarda bireyin oyun esnasinda eglenirken ayni zamanda
belirli bir diinya goriisiine dahil olmas: hedeflenmektedir (Bogost, 2008, s.
54).

3.2. Sonradan Uyarlanan icerikler

Diger bir kategori, mevcut oyunlarin ideolojik miidahalelerle uyarlanmasi-
dir. Radikal igeriklerle sonradan uyarlanmis oyunlar radikallesmeyi giinde-
lik oyun deneyimi icerisine entegre etmenin bir yoludur. Doom adl1 oyunda
diisman karakterler siyahi ve Miisliiman figiirlerle degistirilerek, oyuncuya
“diisman” olarak kodlanan gruplara yonelik siddet eylemleri gerceklestir-
me gorevleri verilmistir. Benzer sekilde Neo-nazi ¢evrelerde uyarlanan Doom
stiriimlerinde oyuncudan camilere yonelik eylemler tasarlayabilme imkam
sunulmustur. Diger yandan The Sims adli sosyal simiilasyon oyununda ya-
pilan uyarlamalar neticesinde belirli bir ideolojik diizenin yticeltildigi veya
“otekilerin” dislandig distopik bir kurgu s6z konusudur. Bu kurguda Nazi
temal1 ev tasarimlari veya ayrimci yasam tarzlarini 6n plana ¢ikaran kullanici
yapimu igerikler anlatilan duruma 6rnek olarak verilebilir. Oyunlara yonelik
sonradan yapilan bu miidahaleler bireylerin oyundaki davranislari ile ger-
¢ek diinyadaki ideolojik pozisyonlar1 arasinda sembolik baglar kurmasina
yol agabilmektedir. Teorik agidan bu durum Bandura'nin “ahlaki duyarsiz-
lasma” kavramu ile agiklanabilecek bir siirece neden olabilmektedir. Ahlaki
duyarsizlasma kavrami, bireyin normalde etik dis1 olarak gordiigii davranis-
lar1 gesitli zihinsel mekanizmalarla mesrulastirarak vicdani rahatsizlik duy-
madan gergeklestirmesidir (Bandura, 2002, s. 110). Dijital oyunlarin tam bu
noktada “gesitli zihinsel mekanizmalarla mesrulastirma” gorevini iistlendi-
gini soylemek miimkiindiir.

3.3. Oyunla Iligkili Sosyal Platformlar

Dijital oyun kiiltiiriine genis perspektiften bakildiginda oyuncularin olustur-
dugu farkl alt topluluklarin oldugu goriilmektedir. Benzer kiiltiirel normlar
etrafinda toplanmis oyuncular aslinda ¢ok daha genis bir dijital ekosistem
igerisinde faaliyet gostermektedir (Baele vd., 2023). Nitekim “Radikallesme
Farkindalik Ag1” tarafindan yapilan arastirmada video oyunlarinin kulla-
nicilarin sonrasinda daha az denetlenen platformlara yonlendirildigi giris
noktasi olabilecegi vurgusu yapilmistir (Lakhani ve Wiedlitzka, 2023, s. 15).
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S6z konusu platformlar1 oyunlarin canli yayin siteleri (Twitch, DLive), oyun
forumlar: (Discord, 4chan), video icerik platformlar: (YouTube), seklinde
siralamak miimkiindiir. Bireylerin sosyal kimliklerinin pekistirildigi bu or-
tamlarda radikal igerikler siradan sohbetlere ve sembollere yedirilerek yeni
katilan bireylerin farkinda olmadan bu yeni atmosfere adapte olmasi sagla-
nabilmektedir. 2017 yilinda ABD’de gerceklesen “Unite the Right” yiirtytisii
“Discord” tizerinden kapali sunucular kurularak organize edilmistir. “Dis-
cord” lizerinden yapilan yazismalarda katilima listeleri ve saldir1 planlar
yapilmistir. Yine benzer sekilde 2016 yilinda Miinih’te gerceklesen saldirida
saldirganin “Steam” platformu tizerinden asir1 sag egilimli kullanicilarla ile-
tisimde bulundugu , “okul saldirilar1” ile ilgili takintili bicimde icerik tirettigi
ortaya ¢ikmistir (Davey ve Ebner, 2017). S6z konusu olaylarda gorildiigii
tizere Kowert vd. (2022)'ne gore, bu tiir dijital topluluklar “kimlik fiizyonu”
yoluyla bireyleri daha yiiksek ideolojik sadakate yoneltebilmektedir.

3.4. Kurgusal Temsiller Yoluyla Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami, normalde oyunlara 6zgii 6diil, seviye, rozet ve sirala-
ma gibi unsurlarin oyun-disi alanlara uygulanmasidir (Deterding vd., 2011).
Bu yontem, kullanicilar1 6diillendirerek baglilik olusturmak amaciyla pazar-
lama alaninda yaygin bicimde kullanilmaktadir (Hunicke vd., 2004). Benzer
bicimde, dijital platformlar da kullanici etkilesimini artirmak amaciyla oyun-
lastirmay1 algoritmalarina entegre etmektedir. Oyunlastirmanin davranigsal
etkisi oldukga yiiksektir. Buradaki en genel amag daha fazla gelir elde et-
mektir. Ornegin, Pokemon GO oyunu, kullanicinin daha fazla yiiriimesini sart
kosarak daha yiiksek seviye “Pokemon”larla ddiillendirir. Boylelikle fiziksel
aktiviteyi oyunlastirmis olur.

Radikal gruplar ise bu stratejileri kendi amagclar1 dogrultusunda kullana-
bilmektedir. DAES’in ¢ocuklara yonelik gelistirdigi baz1 uygulamalarda dil
egitimi ile radikal igerik harmanlanmaistir. Dijital platformlarda teror eylem-
leri rozet ve puan sistemleriyle yiiceltilmistir (Thorleifsson ve Diiker, 2021).
Benzer sekilde 2022 yilinda ABD'nin Buffalo kentinde yasanan silahli saldirs,
radikal dijital ekosistemlerin siddeti nasil yapilandirdigina dair carpici bir
ornektir. Bu olaymn 6nemi, failin saldirisin1 “Twitch” tizerinden canli yayin-
lamasi ve es zamanli olarak saldir1 akisini izleyen kullanicilarin yorum, emo-
ji ve dijital tebriklerle etkilesimde bulunmasidir. izleyiciler saldir1 sirasinda
bagis sisteminin aktive edilmesiyle dijital odiiller gondermistir (Schlegel ve
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Amarasingam, 2022). Bu etkilesim bicimi, saldir1y1 yalnizca bir “canli yayin”
olmaktan cikarip izleyiciyle ortaklasa oynanan bir oyun senaryosuna doniis-
tiirmesi agisindan 6nemlidir. S6z konusu durum, oyunlastirmanin radikal
bir eylemle nasil i¢ ige gectigini agik bigimde gostermektedir.

3.5. Popiiler Kiiltiirde Yeni Nesil Propaganda

Dijital oyunlar popiiler kiiltiirde yeni nesil propaganda araci olarak kullani-
labilmektedir. Oyuncuyu dogrudan karakterin bakis agisindan oyuna dahil
eden dijital oyunlar popiiler kiiltiiriin tagtyicis1 haline gelmistir. Call of Duty,
Halo, Counter-Strike, Valorant ve Fortnite gibi oyunlar kendine 6zgii gorsel stil-
ler ve oynanis mekanikleriyle giindelik yasamda sikca referans verilen kiil-
tiirel semboller haline gelmistir. Diger bir ifadeyle bu oyunlarin gorsel dili
ve estetigi, dijital cagin ikonografisini sekillendiren temel unsurlar arasinda
yer almaktadir. Popiiler kiiltiirin bir parcas1 olarak dijital oyunlar 6zellik-
le gengler tizerinde giiglii bir ikna edici isleve sahiptir. Bu nedenle radikal
gruplar oyun kiiltiirtintin sembollerini dogrudan propaganda igeriklerine
entegre ederek etki alanlarini genisletmektedir. Ornegin DAES, Grand Theft
Auto V oyununu propaganda tiretebilecekleri sekilde uyarlamistir (Dauber
vd., 2019; Pérez-Garcia ve Marquez, 2025). Benzer sekilde, Arma 3 oyununda,
gelistirilen uyarlamalarla DAES’e 6zgii temalar 6n plana gikarilmistir (Mah-
moud, 2022). Bu temalar sonrasinda ideolojik aktarimlar i¢in kullanilmistir
(Bhatt ve Mantua, 2022, s. 65). Bu yontemin daha giincel bir yansimasi, Sin-
gapur'da iki gencin, Roblox platformunda DAES yanlisi oyunlar ve icerikler
olusturmasiyla ortaya ¢ikmistir (Singapore Ministry of Home Affairs [MHA],
2023). Sonug olarak dijital oyunlarin popiiler kiiltiir tizerindeki giictinti kul-
lanmak, radikal gruplar acisindan siddet temelli ideolojilerini yaymak ve
yeni destekciler kazanmak adina oldukga etkili bir aragtir.

3.6. Kara Para Aklama

Dijital oyun platformlar: iizerinden kara para aklama faaliyetlerine yonelik
riskler giderek artmaktadir. Ozellikle oyun igi {iriinlerin kripto paralar kar-
siiginda takas edilebilmesi radikal gruplar agisindan diizenlemelerin zay:f
oldugu karli bir alan yaratmaktadir. 2022’de Roblox, 2,2 milyar dolar gelir
elde etmistir. Roblox elde ettigi gelirin %24,5-29,6’s1, “Robux” para birimi
tizerinden bireysel gelistiricilere aktarmistir (Roblox, 2023a, 2023b). Fortnite
ise 2021’de 5,8 milyar dolar gelir elde ederken, kullanicilarin nakit karsilig1
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aldig1 “ganimet kutusu” sistemleri kara para aklama siipheleri dogurmustur
(Igbal, 2023; Mistry, 2018). Bu sistemler video oyunlarinda oyunculara rast-
gele sanal esyalar kazanma sans1 sunan oyun igi 6diil sistemidir. Oyunlarda
yer alan para birimleri gercek paraya cevrilemese de kripto para birimlerine
doniistiiriilebilmektedir. Diger yandan canli yayinlarda izleyiciler bagis yon-
temiyle yayinciya sanal iiriinler sunabilmektedir. Yine bu hediyelerin kripto
para birimlerine doniistiirebilmesi farkli kazang firsatlarini beraberinde ge-
tirmektedir (Kelly, 2021).

Ornek olarak “DLive” platformu kripto paralarla islem yapilabilen ve elde
edilen kazancglardan komisyon alinmayan bir yayin platformudur. Kendini
“dlinyanin en biiytik blok zinciri tabanli yaym platformu” olarak pazarla-
yan platform, radikal gruplar tarafindan kitle kazanmak ve gelir elde etmek
amaciyla tercih edilmektedir (Keierleber, 2021). Kelly’e (2021, s. 1512) gore
sanal diinyalara yonelik toplumsal asinaligin artmasiyla birlikte, “FATE”,
“FinCEN” ve benzeri uluslararas1 kuruluslarin oyun igi para sistemlerinin
dogurdugu finansal riskleri diizenlemeye baslamas1 beklenmektedir. Birles-
mis Milletler Terérle Miicadele Komitesi Icra Direktorliigii destegiyle kuru-
lan “Terorizme Kars1 Teknoloji” girisiminin aktardigina gore (TKT, 2022) bir
DAES sempatizani koleksiyon amagh bir NFT yayinlayarak satisa sunmus-
tur. Ote yandan bazi firmalar, oyunlagtirma unsurlarini NFT sistemleriyle
birlestirerek avatar alim satimi1 yapilabilen oyunlar gelistirmekte ve bu sis-
temleri kripto para ile entegre etmektedir. Heniiz bu uygulamalarin radikal
gruplar tarafindan aktif bigimde kullanildigina dair kesin veriler olmasa da
gelecekte bu alanlarin somdiriilme riski ciddi bir tehdit olarak degerlendiril-
mektedir.

4. Radikallesme Modelleri

Radikallesme, bireylerin veya gruplarin toplumsal normlarin disina ¢ikarak,
cogunlukla siddet iceren ideolojileri benimsemesi ve bu dogrultuda davranis
gelistirme siirecidir (Arslan, 2024). Bu siireg bireyin biligsel diizeyde asirict
fikirlere yonelmesiyle baslayabilecegi gibi zamanla eylemsel asirilik bigim-
lerine de evrilebilir. S6z konusu doniisiim, dijital ¢agin sunmus oldugu tek-
nolojik ortamlarda salt ideolojik diizlemin 6tesine gecebilmektedir. Ozellikle
dijital oyunlar gibi yogun etkilesimli medya formlarinda kimliksel diizeyler-
de sekillenebilmektedir. Glintimiiziin dijital oyunlari, kullanicilarin igerikleri
igsellestirerek yeniden iiretmesine imkan tanimaktadir. Kullanicilar: aktif 6z-
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nelere doniistiirebilen oyun kurgulari, popiiler kiiltiir araglari ile radikalles-
me siiregleri arasindaki mesafeyi kisaltmaktadir. Bu baglamda radikallesme
stiregleri farkli diinya goriislerine kars1 diigsmanlik besleme stireci olarak da
ele alinmalidir (Arslan, 2025).

Bu kuramsal zemin {izerinde, dijital oyunlarin sundugu kiiltiirel deneyimle-
rin bireylerin, radikallesme egilimlerini nasil sekillendirdigi sorusu 6ne gikar.
Radikallesmenin aidiyet temelli bir 6zdeslesme siireci olarak ele alinmasi, di-
jital oyunlarin bu siirece olan etkisinin anlasilmasina imkan tanir. Oyunlarda
yer alan kural, 6diil ve ceza sistemleri farkli sosyal aidiyet bigimlerini insa
eder. Bu noktadaki her yeni deneyim bireyleri belirli normlara, diisman im-
gelerine ve kahramanlik anlatilarina yonlendirir. Bu baglamda, radikallesme,
popiiler kiiltiir araciligryla giindeliklestirilen ve ¢cogu zaman fark edilmeyen
bir giivenlik sorunu olarak kendisini gosterir.

Radikallesme siirecleri teorik modeller araciligiyla incelenmistir. Her model
kendi icerisinde bireysel psikoloji, toplumsal dislanma, grup dinamikleri
ve ideolojik etkilesim gibi farkli boyutlara odaklanmistir. Silber vd. (2007),
radikallesmeyi incelerken dort asamadan bahsetmistir. Bu asamalar1 6n
radikallesme, kimlik insasi, ideolojik etkilesim ve cihat anlayismni igselles-
tirme seklinde siralamak miimkiindiir. Ancak gelistirmis oldugu modelde
ozellikle Miisliiman gengclerin siddet yanlis1 hareketlere egilimi izlenmistir.
Model, polis merkezli izleme mantigin1 esas aldigindan gevrim igi kimlik
gesitliligi ile anonim oyun ortamlarmin degisken yapisina uygun degildir.
Wiktorowicz (2005) ise “bilissel acilim modeli” ile bireylerin deneyimledigi
dislanma hissi sebebiyle ideolojik etkilere kars1 savunmasiz hale geldigini be-
lirtmistir. S6z konusu savunmasizlik durumunun, bireyin radikal gruplarin
fikirlerini kabul etmesine yol agtigini ifade etmistir. Modelin bireysel anlam
arayist merkezli oldugu sdylemek miimkiindiir. Borum ise radikallesmeyi
acgiklarken “diismanlastirma” kavramina dikkat ceker. Buna gore birey sid-
deti rasyonellestirirken bir diismana ihtiyag¢ duyar. Oncesinde almis oldugu
ideolojik tavir 6tke duygusunun lokomotifliginde eylem kararma doniisiir
(Borum, 2003). Ancak dijital oyun ortamlarinda ideoloji unsuru her zaman
“dlismanlastirma” tizerinden iletilmez. Kimi zaman eglence duygusuyla be-
zenmis etkilesim dili kullanildigindan oyun kiiltiirtindeki radikallesme sii-
reglerini actklamada zayif kalmaktadir.

TRT

Akademi
Dergisi



Dijital Oyunlar ve Radikal Kimlik insast: Popiiler Kiiltiir Baglaminda Yeni Giivenlik Alanlann  71()79

Kruglanski vd.'nin (2014) ortaya koydugu “anlam arayis1” teorisine gore ra-
dikallesmenin merkezinde bireylerin anlam, aidiyet ve statii ihtiyaclar: yat-
maktadir. Bireyin siddeti mesru olarak gormeye baslamasi, radikal gruplarin
s0z konusu ihtiyaglar1 karsilamasiyla miimkiin hale gelebilmektedir. Diger
bir ifadeyle radikallesme bu y6niiyle motivasyonel bir dengesizlik stireci ola-
rak ele alimir (Kruglanski vd., 2014). Son olarak Moghaddam (2005), radi-
kallesme siirecini bireyin adaletsizlik hissine kapilmasindan baglatip asamal1
olarak teror eylemlerine bagsvurdugu “merdiven modeli” ile agiklar. Birey
her basamakta daha fazla radikalleserek sonunda siddeti mesru goren konu-
ma erisir (Moghaddam, 2005, s. 161). Model, genel anlamda her basamaktaki
karar alma stireclerine psikolojik perspektiften yaklasarak i¢sel motivasyonu
one gikarir. Ancak dijital mecralardaki radikallesme bigimleri bireyin asagi-
dan yukariya dogrusal bir gegisle ilerledigi siirecler degildir. Aksine, cogu
zaman asama atlayarak, geri donerek veya paralel diizlemlere gecerek dene-
yimledigi siireglerdir. Bu nedenle dijital oyunlardaki radikallesme stireglerini
kavramsallastirmada, daha esnek bir model olan McCauley ve Moskalenko’a
ait “Ikili Piramit Modeli” tercih edilmistir.

4.1. ikili Piramit Modeli ve Dijital Oyunlar

Radikallesme siireglerine yonelik gelistirilen modellerde genellikle siddet te-
masinin 6n plana ¢iktigr goriilmektedir. McCauley ve Moskalenko (2020) ise
gelistirmis oldugu “Ikili Piramit Modeli”nde radikallesme siirecinin birbiriy-
le etkilesimli ancak iki ayr1 diizlemde ilerledigini dne siirmiistiir. “Ikili Pi-
ramit Modeli” olarak adlandirdiklar: yaklasima gore “biligsel radikallesme”
ve “davranigsal radikallesme” birbirlerinden bazi noktalarda ayrilmaktadir.
Bu ayrimin sebebi siddet yanlsi fikirlerle siddet eylemi arasindaki farktan
kaynaklanmaktadir. Siddet yanlis: fikirde birey siddetin bir arag olarak kul-
lanilmasini megsru gorse de bu diisiinceler heniiz fiziksel ya da orgiitsel ey-
lem asamasma ge¢memistir. Birey bu anlamda toplumsal diizen agisindan
bir tehdit degil, risk tasimaktadir. Cilinkii ortada hukuki diizeyde islenmis
bir su¢ bulunmamaktadir. Siddet yanlis1 eylemde ise bireyin siddeti mesru
gormesinin otesinde, artik fiilen uygulama asamasina ge¢mesi durumu mev-
cuttur. Teror eylemlerinden orgiit tiyeligine katilima kadar genis yelpazede
atilabilecek somut adimlar, cezai yaptirimin konusunu olusturur. Bu nedenle
onleyici miidahale gerektirir.
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Modeli digerlerinden farki “merdiven modeli” olarak tasarlanmamis olma-
sidir. Merdiven tipi modellerde bireyin radikallesme siirecinde sirali asa-
malardan ge¢mesi ongoriiliir. Her bir asama radikallesme siirecine yonelik
gelistirilen daha giiglii duygusal bag isaret eder. Bagka bir ifadeyle merdi-
ven tipi modellerde radikallesme siireci dogrusal olarak ilerler. Herhangi bir
basamag atlayarak diger basamaga gegmek miimkiin degildir. “Ikili Pira-
mit Modeli”nde ise bireylerin bahsedilen seviyeleri sirasiyla asmasi durumu
yer almamaktadir. Herhangi bir diizeye dogrudan gecis yapilabilmektedir.
Ornegin, uzun siire tepkisiz kalan bir birey, yasadig1 bir travma sebebiyle
dogrudan en {ist seviyeye sicrayabilir. Model, bu esnekligiyle 6zellikle diji-
tal cagda bireylerin hizli ideolojik degisimlerini anlamlandirmak agisindan
onem arz etmektedir (McCauley ve Moskalenko, 2020, s. 86).

Kayitsiz Toplumsal ve siyasal o Sisteme dair adaletsizlik algist yok,
vl olaylara kars ilgisiz . .
Bireyler bireyler. e Pasif, genelde tepkisiz tutum.
* Mevcut diizene dair rahatsizlik
Elestirel Sisteme ylé?nglik elestirel duyuyor,
Farkindaliga bakag geligtiren an cak Radikal ideolojilere katihm
Sahip Bireyler radikal ideolojiye Ostermiyor
P y yonelmeyen bireyler. & yot,
¢ Diisiinsel sorgulama asamasinda.
Radikal ideolojilere e Siddeti megru gorebilir,
Sempatizanlar h se“rnpatl duyan ama e Radikal davalar1 hakli bulur,
eniiz eyleme gecmeyen
bireyler. * Heniiz faaliyete gegmemistir.
) e Siddeti sadece arag degil, etik bir
é(l)ll!ilr(llluluk Siddeti ahlaki bir gorev zorunluluk olarak goriir,
Hissedenler olarak goren bireyler. o Radikal ideolojiyi kisisel

sorumluluk diizeyinde benimser,

Tablo 2. Biligsel Radikallesme Tablosu

Bilissel diizeyde gergeklesen radikallesme, bir bireyin zaman igerisinde top-
lumsal, siyasal veya kiiltiirel sistemlere yonelik sahip oldugu diisiincelerinde
yasadig1 farklilagsmaya vurgu yapar. Inang, kimlik ve diinya goriisii diize-
yinde meydana gelen bu farklilasma dislayici bir aidiyet duygusunun tire-
tilmesine neden olabilir. Dislayic aidiyet duygusunun ortaya ¢ikmas: “biz”
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ve “Oteki” tanimlamasimin sinirlarin sertlestirir. Bu noktada “biz” kimligi
yliceltilirken, “6teki”ler ise dislayici anlayisa teslim edilir. En nihayetinde
ise sistemin megruiyetini sorgulanmaya baslanir. Sorgulama siirecinin neti-
cesinde birey, bilissel anlamda alternatif gerceklik arayisina girerek bir bos-
luk yagayabilir (McCauley ve Moskalenko, 2020, s. 86). Radikal anlatilar tam
olarak bu boslugu doldurarak bireye aidiyet hissi gelistirebilecegi yeni bir
alan yaratir. Yaratilan bu alan mutlak dogrular ve net diisman imgeleri ile
insa edilir. Oncesinde karmasik diinyay1 anlamlandirma noktasinda bosluk
hissine kapilmis birey, bu alandaki basitlestirilmis ideolojik kaliplara kolayca
sarilabilmektedir.

Biligsel radikallesmede bireylerin kendi diisiince diinyalarinda radikalles-
meye yOnelmeleri dort farkli seviye {izerinden ifade edilmistir. Modelde,
toplumsal ya da siyasal olaylara kars1 kayitsiz kalanlar en alt seviyede ko-
numlandirilmistir. Bu seviyedeki kisiler genelde pasif tutum sergileyerek
herhangi bir radikal ideolojiye yakinlik gostermezler. Iginde bulunduklar
sisteme yOnelik adaletsizlige ugramis hissine sahip degillerdir. En altta yer
alan bu genis tabanin {izerinde sisteme yonelik elestirel bakis agisina sahip
olanlar bulunur. Bu gruptakiler elestirileri olsa bile herhangi bir radikal ideo-
lojiye dahil olmayan bireylerden olusan bir gruptur. Mevcut diizenin yanlis-
liklarina dair farkindalik gelistirseler de hentiz bu rahatsizliklarin radikal bir
fikir veya Orgiit araciligiyla ifade etme noktasina gelmemislerdir (McCauley
ve Moskalenko, 2020, s. 84).

Piramidin bir ist katmaninda, radikal ideolojiye dair sempati besleyen an-
cak heniiz eyleme gegmeyen bireyler yer alir. Bu grup, radikal bir ideolojinin
fikirlerini anlamli bulmakla beraber kimi zaman siddeti mesru bir arag ola-
rak da gorebilmektedir. Modelde sempatizan olarak tanimlanan bu grubun
mensuplari, savunduklar1 davanin haklili§ina inanglar1 tamdir. Hatta sahip
olduklar1 inancin siddet yoluyla savunulmasi gerektigini diistinebilirler. Bu-
rada 6nemli olan nokta hentiz bu diistincelerini davranigsal bir faaliyete do-
niistiirmemis olmalaridir. En {ist seviyede yer alanlar ise, artik siddeti kabul
etmekle kalmayip, onun ahlaki bir zorunluluk olduguna inanlar yer almak-
tadir. Bu gruptakiler agisindan ise siddet, aragsal niteliginin 6tesinde, “ahla-
ki bir gorev” olarak kavramsallagsmigstir. Bu noktada kisi, ideolojik aidiyetini
kisisel bir etik yiikiimliiliik seviyesine tasir (McCauley ve Moskalenko, 2020,
ss. 84-85).
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1. Seviye Genel oyun oynayan bireyler.

2. Seviye Radikal igeriklere ilgi duyanlar.
3. Seviye Siddeti ahlaki veya ideolojik gerekcelerle mesrulastiranlar.

Radikal goriislerin savunulmasinda ahlaki yiikiimliiliik

4. Seviye hissedenler ve aktif sekilde savunanlar.

Tablo 3. Oyun Temelli Bilissel Radikallesme Tablosu

Dijital oyunlarin biinyesinde barindirdig1 kullanici profilleri, radikallesme
stirecinin biligsel diizeylerinde farkli egilimler gosterebilmektedir. Bu bag-
lamda her birey, oyunla kurdugu iligki tiirtine ve ideolojik iceriklere verdigi
tepkiye gore farkli seviyelere yerlesebilir. 1. seviyede yer alan oyuncularin
genel ozelligi herhangi bir ideolojik icerikle etkilesime girmemis olmasidir.
Diger bir ifadeyle kullanicilarin oyun deneyimini yalnizca eglence amaci et-
rafinda sekillendir. Ornegin Minecraft gibi genis kitlelere hitap eden oyun-
larda, yalnizca sosyal etkilesim ve yaraticilik motivasyonuyla oynayan bi-
reyler bu gruba dahildir. Bu kullanicilar igin radikallesmeye dair bir belirti
s0z konusu degildir (Schlegel ve Kowert, 2024, s. 18). 2. seviyede yer alan
kullanicilarda radikal igeriklere ilgi duyulmasi s6z konusudur. Bu seviyede-
ki bireyler radikal eylemlere dogrudan katilmazlar. Ancak oyun platform-
larinda yer alan radikal igeriklere merak duyarlar. Ornegin, Hearts of Iron IV
oyunu, Kullanicilarin kayit olmadan anonim sekilde icerik paylasabildigi ve
bu anlamda denetimi zor olan “4chan” ve “Discord” gibi platformlarda ol-
dukga revagtadir. Oyunun bu platformlardaki popiilerligi, oyuna ilgi duyan
bireylerin radikal anlatilarla ilk temasina olanak saglamaktadir. Bu asama,
radikallesme siirecinde bir bilissel agiklik evresi olarak 6nemlidir (Schlegel
ve Kowert, 2024, s. 45).

3. Seviyedeki kullanicilar agsisindan durum daha da farklilasmaktadir. Bu
noktada artik siddetin ahlaki veya ideolojik gerekcelerle mesrulastirilmas:
evresine gecilmistir. Bu seviyede oyun kurgusuna dahil olan siddet icerik-
leri kullanicilar tarafindan bir eglence unsuru olmanin 6tesindedir. Bagka
bir ifadeyle siddet senaryolarina yonelik bir zihinsel kabuliin varligindan
bahsetmek miimkiindiir. Ornegin, Arma 3 oyununda olusturulan “Dawn of
ISIS” gibi modlar, kullanicilarin siddet temelli senaryolar aktif bicimde de-
neyimlemesini saglar. Bu mod ¢ogunlukla taktiksel savas simiilasyonlaria

TRT

Akademi
Dergisi

ISSN 2149-9446 | Cilt 10 | Say1 25 | Eyliil 2025 | Popiiler Kiiltiir



Dijital Oyunlar ve Radikal Kimlik insast: Popiiler Kiiltiir Baglaminda Yeni Giivenlik Alanlann  71()83

uyarlanarak kullanicilarin hizmetine sunulur. Modun igerik 6zelliklerine ba-
kildiginda oyunculara DAES militani rollerinin verilerek belirlenen hedeflere
saldir1, rehin alma ve propaganda videosu iiretme gibi gorevlerin dagitildig:
goriilmektedir. Arka planda ise DAES bayraklari, marslar ve gercek saldiri
goriintiilerinden tiiretilen seslerin simgesel olarak siklikla kullanildig1 goriil-
mektedir. Bu durum, siddetin zihinsel diizeyde kabuliinii ve ideolojik mes-
rulastirilmasini kolaylastirmaktadir (Schlegel ve Kowert, 2024, s. 34).

4. Seviyede ise oyuncular radikal ideolojileri savunma konusunda aktif rol-
ler tistlenmeye baslar. ideolojilerin oyun ortaminda aktif olarak yayilmasi,
bireyin pasif izleyici konumundan siyrilarak aktif olarak radikal sdylemin
tasiyicist konumuna gectiginin gostergesidir. Roblox ve Minecraft oyunlar:
kullanicilara kendi diinyalarini, etkilesimli senaryolar {izerinden insa ede-
bilme imkani tanimaktadir. Oyunlarda yer alan gaz odalari, dikenli tellerle
cevrilmis toplama kamplari, Nazi tiniformali karakterler gibi detaylar tarih-
sel siddetin parodilestirilerek estetize edilmesine yol agmaktadir. Oyunlar-
da yoneticilere kamp gardiyani rolii verilirken diger oyunculara tutsak rolii
verilmesi bu tiir anlatilarin dogrudan ve kasitl olarak oyuna entegre edildi-
gini gostermektedir (Schlegel ve Kowert, 2024, s. 34). Bu seviyedeki bireyler
agisindan oyunlar bir arag niteligindedir. Oyunlar orgiitsel hedefler dog-
rultusunda kullanilir hale gelmistir. Kisacasi 4. seviyedeki kullanicilar artik
igerikten etkilenmenin 6tesinde, onu planl bir bigimde yayma ve orgiitsel
amaglarla kullanma siirecine girmistir (Schlegel, 2020; Lakhani, 2022).

Hareketsiz ~Herhangi bir ideolojik faaliyet = Hicbir eyleme katilmazlar, izleyici

Bireyler gostermezler. konumdadirlar.

Aktivistler Eyler_nler.i _yasal §1n1rlar Protesto, kampanya, toplant: gibi
igerisindedir. bariscil eylemlere katilirlar.

Radikal Sl i gy temliers eldis Mevcut diizeni degistirmeyi

katilim vardir. Ancak siddet

Eylemci sivillere yonelik degildir. amaglar. Siddet megrulagtirilmistir.
Ideolojik hedefleri Siddetin kapsamu sivilleri icine
Terorist dogrultusunda terér eylemi almis durumdadar. Fiziksel gilig
gerceklestirenlerdir. kullanimi mevcuttur.

Tablo 4. Davranigsal Radikallesme Tablosu
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Davranigsal radikallesme ise bireyin kendi diisiince diinyasinda radikal dii-
stinceleri benimsemesinin ardindan eyleme ge¢mesini ifade eder. Burada
eyleme gecilmesi konusu, sadece silahli saldirililar1 icermemektedir. Lojis-
tik destek saglama, propagandaya siireclerine aktif katilim veya gevrim igi
orgilitlenme gibi faaliyetler de eylemsel asamay1 temsil etmektedir. Modele
gore biligsel radikallesme ve davranigsal radikallesme siiregleri farkli boyut-
larda ilerleyebilir. Diger bir ifadeyle bireyin bilissel diizeyde son derece ra-
dikal diistinceleri benimsemesi siddet eylemine kesin bir sekilde katilacag:
anlamina gelmeyebilir. Bununla beraber ideolojik olarak herhangi bir aidiyet
diisiincesi olmayan bir birey, popiiler kiiltiirdeki “siddetin gekiciligi” sebe-
biyle radikal bir eylemi taklit edebilir. Ozellikle dijital oyunlar, kurgusal agi-
dan saldirilar1 cazip hale getirebilmektedir (Schlegel ve Kowert, 2024, s. 48).

Modelden yola ¢ikarak oyun temelli davranigsal radikallesmenin asamalari-
n1 su sekilde tablolagtirmak miimkiindiir:

1. Seviye Genel oyun oynayan bireyler.
2. Seviye Radikal igeriklere ilgi duyanlar.
3. Seviye Siddeti ahlaki veya ideolojik gerekgelerle mesrulastiranlar.

Radikal goriislerin savunulmasinda ahlaki yiikiimliiliik

4. Seviye hissedenler ve aktif sekilde savunanlar.

Tablo 5. Oyun Temelli Davranigsal Radikallesme Tablosu

Tabloya gore bireyin davranigsal doniisiimii her seviyede farkli sekilde ger-
ceklesir. 1. seviye genel olarak bireyin “Twitch”, “Discord” veya “Steam” gibi
platformlarda radikal gruplarin yayinlarimi veya paylasimlarii “sessizce”
takip ettigi seviyedir. Burada bireyin dogrudan igerik {iretmesi s6z konusu
degilken radikal sdylemlere maruz kaldigini ve grup iiyeleriyle etkilesim
kurdugunu ifade etmek miimkiindiir. Bu kanallarda paylasilan iceriklerin
begenilmesi, sohbet odalarinda vakit gecirilmesi bile zaman igerisinde toplu-
luga yonelik aidiyet hissinin gelistirilmesine neden olabilmektedir. Kisacas1
bu seviyeyi bireyin davranissal agidan gozlemci konumunda bulundugu, an-
cak biligsel diizeyde radikal gruplarla etkilesime gectigi seviye olarak tanim-
lamak teorik olarak dogru olacaktir. 2. seviyede kullanic artik yavas yavas
igerik iiretmeye ve mod gelistirmeye baglar. Kullanicilarin mevcut bir oyu-
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nu ideolojik anlatilar etrafinda yeniden kurgulamaya baglamasi bu asamaya
ornek olarak gosterilebilir. Ornegin, Minecraft veya Arma 3 igin gelistirilen
asir1 sagcl simgeler iceren bir mod, oyuncuya geleneksel oyun mekanigini
ideolojik propaganda ile harmanlama imkan1 sunar. Bir mod yapimcisinin,
oyuncular1 DAES sembolleriyle donatilmis karakterler veya irk¢i sloganlar
tasiyan haritalarla karsilastirmasi miimkiindiir. Dahas1 bu haritalarda siddeti
mesrulastiran icerikler olusturmasi da miimkiindiir. Ozetle 2. seviye, bireyin
pasif izleyiciden aktif igerik iireticisine dontismeye basladig: kritik bir esigi
temsil eder.

3. seviye, kullanicinin {iretime gectigi asamadir. Bu noktada birey, kendisi-
nin tasarladig1 veya disaridan edindigi radikal icerikleri sistematik bigimde
dolasima sokar. Bunu yaparken “Discord” ve “Twitch”ten faydalanir. Bu
platformlarda propaganda sunucular1 kurarak ideolojik mesajlarin yer aldi-
g1 yayinlara verebilir. Video platformlarinda radikal anlatilar1 ¢ogaltabilir.
Ornegin, bir kullanic1 “radikal tarih anlatilar1” igeren Minecraft haritalarmn
YouTube’a yiikleyip canli sohbet {izerinden bu igeriklerin yayilmasini tes-
vik edebilir (Amarasingam ve Kelley, 2024, s. 112). Burada artik kullanicinin
oyun oynamanin otesine gecerek radikal gruplar igin dijital bir iletisim kanal
haline geldigini soylemek miimkiindiir.

4.seviye kullanicilarin oyun veya yayin platformlar: araciligiyla radikal grup-
lara dogrudan finansal katkida bulundugu seviyedir. S6z konusu finansal
katkilar bagis yoluyla elde edilmektedir. Ornegin, terdr drgiitleri “DLive”
veya “Twitch”teki bir yaymcinin kanalina aktarilan bagislar vasitasiyla gelir
elde edebilmektedir. Konuyla ilgili olarak 2021 yilinda Europol tarafindan
“Internet Tabanli Organize Sug Tehdit Degerlendirmesi” raporu yayinlan-
mistir. Raporda radikal gruplar ve teror orgiitlerinin, dijital oyun platformla-
r1 da dahil olmak iizere gesitli cevrim ici ortamlarda kripto para transferleri
araciligryla finansal destek sagladig1 belirtilmistir. Ayrica terdrizmin finans-
maninin zamanla kripto para sistemlerine kaydig1 vurgulanarak bu duru-
mun Ozellikle geng kullanici tabanina sahip dijital aglarda takibi zorlastirdig:
ifade edilmistir (Europol, 2021). Konuyla ilgili bir diger ¢alisma OECD’nin
2024 yilinda yayimladig1 “Cevrim Igi Teroérizm ve Siddet Iceren Agirici Ige-
riklere Tliskin Seffaflik” baslikli raporudur. Bu raporda ise terdrist ve asirict
gruplarin ¢evrim i¢i platformlarda olusturdugu iceriklerin hem propaganda
yaymak hem de maddi kaynak toplamak amaciyla stratejik bigimde kurgu-
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landig1 ortaya koyulmustur. Ozellikle bags sistemleri ve oyun igi ekonomik
aglarin radikallesme siireglerine entegre edildigi belirtilmistir (OECD, 2024).
Ek olarak, Tech Transparency Project’in 2023 yilinda hazirladig1 “Nefretten
Kar Saglamak: Platformlarin Reklam Yerlestirme Sorunu” bashkli ¢alisma-
sinda, YouTube, Facebook ve benzeri biiyiik platformlarda nefret soylemi
iceren igeriklerin reklam algoritmalar sayesinde gelir iiretmeye devam ettigi
tespit edilmistir. Ozellikle radikal iceriklerin reklamlarla desteklenmesi, bu
gruplarin dijital varliklarini finanse etmelerinde 6nemli bir kaynak olustur-
maktadir (Tech Transparency Project, 2023).

Radikallesmeye siiregleri sadece ideoloji tabanlh acgiklamalara birakilamaya-
cak kadar farkli boyutlara sahiptir. Bu modele gore davranigsal tetikleyiciler
en az ideoloji kadar 6nemli bir yer tutmaktadir. Nitekim 2019 yilinda Yeni
Zelanda'min Christchurch kentindeki iki camiye yonelik bir saldir1 gercek-
lestirilmistir. 51 kisinin hayatin1 kaybettigi teror saldirisinda, saldiriy1 ger-
ceklestiren Avustralya vatandas: Brenton Tarrant, kendisini goce kars: olan
“beyaz milliyetci” bir kisi olarak tanimlayarak, saldir1 éncesinde 74 sayfalik
bir manifesto yayimlamustir. Saldirida dikkat ¢eken husus, saldirganin eyle-
mi birinci sahis kamerasiyla “Facebook Live” {izerinden canli olarak yayinla-
mas1 olmustur. Bagka bir ifadeyle bu olay, dijital ¢cagda bir teror saldirisinin
“igerik tiretimi ve yayilim1” mantigiyla nasil birlestigini gozler 6niine sermis-
tir. Kiiresel dijital dikkat ekonomisinde sembolik bir iz birakmay1 amaglayan
saldir1 tipki bir “First-Person Shooter” (birinci sahis nisanct) oyunlari gibi kur-
gulanmustir. Call of Duty, Counter-Strike, Battlefield, Doom gibi bu tarz oyun-
larda kamera agisi, oyuncunun dogrudan karakterin goziinden gormesini
saglayacak sekilde ayarhidir. S6z konusu saldirida da saldirgan, kameray:
kafa hizasina yerlestirerek birinci sahis bakis a¢isinin olugsmasini saglamaistir.
Ayrica silahin tizerindeki yazili mesajlar, oyun ici grafiklere benzer sekilde
gorsellestirilmistir (BBC News, 2019). Tiim bu detaylar saldirinin radikal bir
siddet eyleminin yaninda “oyun performansi” olarak kurgulandigini goster-
mektedir.

Benzer bir olay Haziran 2024’te Eskisehir'de yasanmistir. Olayda 18 yasin-
daki saldirgan elinde balta ve bigakla sokaga cikarak 5 kisiyi yaralamistir.
Saldir1 anlarmi ise kaskina yerlestirdigi kamera ile Facebook iizerinden can-
I1 yayimnlayan saldirgan, Call of Duty oyunundaki gibi Nazilere 6zgii “Kara
Glines” sembolii tasiyan bir hiicum yelegi giymistir (A Haber, 2024). Kask,
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maske ve taktik yelek ile donanmis sekilde kamusal alana ¢ikan saldirganin,
kendisini bir oyun karakteri gibi canlandirdig1 anlasilmaktadir. Saldir1 6n-
cesinde yayinladig: bildiride insanlar1 sevmedigini ve onlarla hi¢cbir bag ku-
ramadigimi agiklamistir. Eskisehir Valiliginden yapilan aciklamaya gore ise
saldirganin herhangi bir adli sicil kaydi bulunmamaktadir (A Haber, 2024).
Bu durum, saldirinin organize bir su¢ ge¢gmisinden degil, bireysel diizeyde
radikallesmis ve dijital sembollerle motive olmus bir eylem bi¢imi oldugunu
gostermektedir. McCauley ve Moskalenko’nun (2020) modeline gore bu olay,
bireyin artik radikal fikirleri onaylamakla kalmayip, bu fikirleri ahlaki bir
gorev gibi gorerek davranigsal diizeyde hayata gecirdigi “terdrist diizeye”
karsilik gelmektedir. Sonug olarak bu olay, dijital oyunlarin gorsel estetigi ve
kullanic1 deneyimlerinin, bireylerin gergek hayattaki siddet kurgularini nasil
etkileyebilecegini ortaya koyan 6nemli bir vaka niteligi tagimaktadir. Saldir-
ganin eylemini bir dijital oyun performansi gibi sunarak kiyafet se¢imi, silah
tercihi ve yayin stratejisi gibi unsurlar tizerinden siddeti “oyunlastirmas1”,
dijital cagin giivenlik dinamiklerine yeni bir boyut eklemistir.

Dijital oyun siireglerini analiz etme noktasinda 6nemli bir ¢erceve sunan Mc-
Cauley ve Moskalenko'nun (2020) ikili Piramit Modeli, bireylerin siddet yan-
lis1 fikirleri benimsemesi ile bu fikirleri eyleme dokmesi arasindaki farklar:
detayli bigimde ortaya koymustur. Kullanicilarin biligsel diizeyde radikal an-
latilarla temas etmesine zemin hazirlayan dijital oyunlar, ayn1 zamanda dav-
ranigsal diizeyde de bazi etkilere sahiptir. S6z konusu etkiler 6zellikle igerik
tiretimi, propaganda yayilimi ve finansal destek gibi eylemsel pratiklere gegi-
sin altyapisin1 hazirlama noktasinda kendisini gostermektedir. Modelin sun-
dugu yatay ve gecisken yapi, radikallesme basamaklarinda ani yiikselmeleri
anlamlandirmak igin elveriglidir. Oyun platformlarinin sagladigi anonimlik,
igerik {iretim 6zglirliigii ve sosyoekonomik etkilesim imkanlari, kullanicilar:
bilissel piramidin alt basamaklarindan {ist diizey davranissal asamalara hizla
tastyabilmektedir. Bu baglamda, dijital oyunlar bilissel ve davranigsal radi-
kallesmeyi besleyen ¢ok diizlemli bir ortam olarak yeniden diisiiniilmelidir.

5. Bulgularin Degerlendirilmesi

Popiiler kiiltiiriin giiclii tagiyicilar: arasinda yer alan dijital oyunlar, bireyle-
rin toplumsal ve ideolojik konumlanislarinda etkili olan kiiltiirel mecralara
dontismiistiir. Calismada oyuncularin tehdit algilarmin sekillenmesinde ve
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giivenlik algilarmin kolektif diizeyde yeniden insa edilmesinde dijital oyun-
larin 6nemli bir potansiyele sahip oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda, dijital
oyunlarin bireylerin kimlik gelisiminde aktif rol oynayarak, radikal kimlik
ingasina bir sosyal deneyim alani olarak kendisini sundugu ifade edilebilir.
Kullanicilarin oyun igi senaryolarda belirli deger sistemlerine, diisman im-
gelerine ve kahramanlik mitlerine maruz birakildig: goriilmektedir. Bu un-
surlarin, bireylerin diisiinsel ve duygusal tepkilerini sekillendirdigi agiktir.
Ozellikle ¢ok oyunculu olarak tasarlanan gevrim igi oyunlarmn barindirdig
etkilesimli platformlar, kullanicilarin grup normlariyla 6zdeglesmesini ko-
laylastirmaktadir. Ciinkii s6z konusu platformlarin etkilesimli yapisi, grup
dinamiklerini pekistirerek daha giiclii hale getirmektedir. Diger bir ifadeyle,
bu 6zdeslesme siireci bir zaman sonra aidiyet, diglama ve tehdit tiretimi gibi
kimliksel mekanizmalarla daha da pekistirildiginden bireylerin grup iginde-
ki yerlerini giiclendirmektedir. Calismada deginilen “kimlik fiizyonu” kura-
mu ile bu aidiyet bi¢imlerinin radikal bir séyleme evrilebilecegi agiklanmaistir.
Soz konusu evrilmeden kasit, belli bir zaman sonra daha u¢ noktadaki inang
ve ideolojilere dogru yonelme egilimidir. Ayrica bireyin benliginin grup kim-
ligi ile birlesmesi durumunda, grup adina hareket etmenin oyuncu agisindan
ahlaki bir gorev haline gelebilecegi vurgulanmistir.

Dijital oyun platformlar: bireysel radikallesmeyle beraber ayni zamanda ko-
lektif ideolojik yapilar insa etmeyi de miimkiin kilmistir. Bu noktada 6zellikle
cevrim ici oyunlardaki etkilesimin canli olarak miimkiin olmasi bu duruma
teknik agidan imkan taniyabilmektedir. Oyun platformlarinda olusturulan
“klanlar”, “gruplar” ve “topluluklar”, iiyeleri arasinda giiglii bir aidiyet bag1
olusturmak suretiyle, dislayic1 kimlik insasina hizmet edebilmektedir. Ciinkii
bireylerin ortak degerler ve ideolojiler etrafinda birlesmesi kendilerini daha
gliclii hissetmelerini saglamaktadir. Bu tiir topluluklarin bazilar1 dogrudan
siddet yanlis1 ideolojilere agik bigimde referans verirken, bazilar1 ortiik an-
latilar {izerinden kiiltiirel kutuplasmay1 koriiklemektedir. Kolektif giivenlik
algis1 s6z konusu gruplarda “biz” kimliginin vurgusu tizerinden tiretilmek-
tedir. Bu durumun ise bireylerin grup lehine radikal davranislarda bulunma-
sin1 megrulastiran bir zemin olusturabildigi gortilmiistiir. Nitekim grup tiye-
leri, ortak aidiyet duygusu ile 6tekilestirilen tarafa yonelik daha kutuplagmis
bir tavir takinmaya yatkin hale gelebilmektedir. Ek olarak dijital oyunlarin
finansal agidan bir koprii gorevi gorerek radikal gruplara gelir aktarilmasin-
da kullanilmas: dikkate degerdir. Bu noktada kripto para sistemleri ve canli
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yayin bagislar1 gibi araclarla finansal destek aglar1 olusturulabilmektedir. Bu
durum, radikal 6rgiitlerin finansman faaliyetlerini gizli bicimde yiiriitmesine
imkan vermektedir. Oniimiizdeki siiregte oyunlastirilmis yapay evrenlerin
kullaniminin, terdrizmin finansmaninda yeni bir giivenlik acigin1 da berabe-
rinde getirmesi kaginilmaz goriinmektedir.

Radikal gruplarin dijital oyunlari sistematik bicimde aragsallastirdigi yoniin-
deki tartismalar, RAN ve EGRN gibi kurumlarin sundugu tipolojiler tizerin-
den ortaya konulmustur. S6z konusu tartismalar dijital oyunlarin orgiitsel
propaganda agisindan stratejik bir alan olarak kullanildigini gostermektedir.
Calismada yer alan 6rnekler, ideolojik yayilimdan finansal kaynak yaratimi-
na kadar genisleyen ¢ok katmanli bir istismar1 gozler oniine sermektedir. Ra-
dikal ideolojilerin oyunlastirma stratejileri, dijital oyun kiiltiirtinii giivenlik
calismalariyla dogrudan iliskilendirilebilir bir hale getirmistir. Nitekim diji-
tal oyunlar, radikal ideolojilerle temas eden bireylerde, bilissel ve davranigsal
diizeyde doniisiim gegirebildigi hibrit bir alan sunabilmektedir. Genellikle
oyun igerisinde yer alan gorev dagilimlarinda ve grup sohbetlerinde sekil-
lenen bu siireg, kullanicilarin eylem pratiklerinde ciddi kirilmalar yaratabil-
mektedir.

6. Sonug

Guntimiizde dijital oyunlar, 6zellikle geng kusaklarin yogun vakit gecirdigi
alanlardan birisidir. Bu alanin radikal gruplar tarafindan nasil istismar edile-
bilecegi yeterince tartisilmamaktadir. Calismanin yapilma gerekgesi hem lite-
ratiirdeki bu boslugu doldurmak hem de toplumsal agidan giderek biiyiiyen
bir giivenlik riskine dikkat cekmektir. Kuramsal agidan bakildiginda ¢alisma,
radikallesmenin dogrusal modellerle agiklanamayacak kadar karmasik ve
gecisken oldugunu gostermistir. McCauley ve Moskalenko'nun kili Piramit
Modeli bireylerin radikallesmeyi hem biligssel hem de davranigsal diizeylerde
deneyimleyebilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica s6z konusu bu deneyim-
leme ayn1 anda olabilmektedir. Calismanin toplumsal a¢idan sonuglarina ba-
kildiginda, konunun giivenlik politikalar1 agisindan ihmal edilemeyecek bir
risk alani olusturdugu goriilmektedir. Oyun platformlar1 ideolojik aktarim
ve finansman saglama agisindan da kullanilabilmektedir. Bu durum politika
yapicilar ve aileler icin yeni sorumluluk alanlarini isaret etmektedir.

Bulgulardan yola ¢ikarak dijital oyunlarin en genel anlamda radikal kimlik
ingasinda iglevsel bir rol tistlendigi ifade edilebilir. Bu dogrultuda oyuncu-
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larin tehdit ve giivenlik algilarinin, oyunlar vasitasiyla sekillendirilebildigi
goriilmektedir. Oyuncularin algilarinin sekillenmesinde oyun igi senaryolar
ve diisman imgeleri 6nemli bir yer tutmaktadir. Calismada bu durum “kim-
lik fiizyonu kurami” ile aciklanmigtir. Buna gore birey grup adina hareket
etmeyi ahlaki bir gorev olarak iistlenebilmektedir. Diger yandan gevrim igi
oyunlar, aidiyet kurma ve dislama gibi mekanizmalara miisait yapilardir.
Bu nedenle oyuncular {izerinde “kolektif giivenlik algisin1” istenen sekil-
de dizayn etmek miimkiindiir. Oyuncularin algisinin bu sekilde rahatlikla
yonetilebilmesi, radikallesme riskini beraberinde getirmektedir. Ancak s6z
konusu risk, bilissel ve davramigsal diizeyde fark: sekilde ilerleyebilmekte-
dir. Bu durum kuramsal diizeyde ¢alismanin temel aldig1 “dijital oyunlarin
radikallesme siirecini dogrusal degil, gecisken ve eszamanli bigcimde ilerleten
hibrit alanlar oldugu” tespitiyle dogrudan ortiismektedir. Bagka bir ifadeyle
bulgular, McCauley ve Moskalenko'nun Ikili Piramit Modeli'nin oyun or-
tamlarina uyarlanabilirligini dogrulamistir.

Bulgular arasindaki karsilastirmali degerlendirme, radikallesmenin farkl
diizlemlerini daha goriiniir kilmaktadir. Ornegin kimlik fiizyonu siirecinin
bireysel diizeyde ahlaki zorunluluk hislerini derinlestirdigi bulgusu, kolektif
diizeyde dislayic1 kimliklerin insa edilmesiyle ortiismektedir. Bu durum bi-
reysel diizeyde gelisen baghlik duygusunun, kolektif diizeyde kutuplasmay1
besleyen yapilarla birlesebildigini gostermektedir. Bu siirecin neticesinde ise
cevrim i¢i platformlarda mesrulastirici bir radikallesme zemini olusabilmek-
tedir. Benzer bicimde, oyun ici senaryolarda ideolojik temsiller siddeti mes-
rulastirict bir islev gorebilmektedir. Yine bu durum radikal orgiitlere kay-
nak saglama kapasitesiyle birlestiginde, dijital oyunlarin aragsallastirildigini
gostermektedir. Bulgular tizerinden yapilacak bu degerlendirme, oyunlarin
orgiitsel siirdiiriilebilirlige katki sunan giivenlik alanlar1 haline geldigini tar-
tismaya a¢maktadir.

Calismanin uygulamaya doniik katkis: igerik denetimi, oyun i¢i mesaj taki-
bi ve dijital platformlarin seffaflastirilmasi gibi giivenlik politikalarmin ge-
ligtirilmesine yonelik stratejik gikarsamalara olanak sunmasidir. Tlerleyen
donemlerde, kullanici deneyimlerine odaklanan ampirik calismalarla bu
analizlerin derinlestirilmesi miimkiin olacaktir. Gelecekte yapilacak calisma-
lar, calismada cizilen kavramsal gercevenin ampirik diizeyde test edilmesi
yoniinde ilerleyebilir. Ozellikle kullanici deneyimlerine ve oyun igi sohbet
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kayitlarma odaklanan saha arastirmalari, bu alandaki teorik tespitleri derin-
lestirecektir. Ayrica medya okuryazarlig1 ve genglerin dijital kimlik gelisimi
gibi basliklarla bu alanin kesisim kiimeleri daha da genisletilebilir. Oyun ge-
listiricileri, gtivenlik uzmanlar1 ve politika yapicilar arasinda disiplinler aras:
is birliklerinin kurulmasi da bu siireglerin yonetiminde belirleyici olacaktir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazar1 herhangi bir ¢ikar ¢atismasi olmadigini beyan etmistir.
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