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Oz
Giiniimiizde, Islamofobinin empoze edilmesinde gesitli ortamlar kullanilmaktadir. Medya, sosyal medya,
gazete, dizi ve filmler gibi bir¢ok ortam tizerinden Islamofobi savunuculugu yapilabildigi gibi, dijital oyunlar
tizerinden de bu durum gergeklestirilmektedir. Dijital oyunlarda yer alan Islamofobik unsurlarin
belirlenmesini ele alman bu ¢alisma, tanimlayict arastirma tasarimima dayanmaktadir. Arastirmanin temel
amaci, dijital oyunlar igerisinde yer alan, dini ve ahlaki kurallarla ¢atisan, Islamofobik algiy1 besleyen
unsurlarin tespit edilmesidir. Dijital oyunlarda Islamofobik unsurlar gizli ya da acgk bir sekilde yer
alabilmektedir. Oyun boyunca yerine getirilmesi gereken kurallarda, boliimii ge¢mek igin yapilmasi gerekli
hareketlerde, Islam dini 6zelinde bakildiginda Islamofobik unsurlari ihtiva eden kareler/goriintiiler yer
verilebilmektedir. Makalede, dijital oyunlarda yer alan Islamofobik unsurlarin, kullanicilarin sosyallesme
bicimine etkileri, gercek dis1 alg1 olup olmadiklari ve bu unsurlarin Islamofobik algiy1 ne sekilde besledigi
konular1 {izerinden degerlendirme yapilmaya c¢alisilmistir. Bu g¢alismada, tespit edilen unsurlarin Islam
hakkinda 6nyarg: olugsmasina sebep oldugu ve bunun Islamofobi algisini besledigi sonucuna varilmistir.
Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijital Oyun, Sosyallesme, islamofobi
Abstract
In the contemporary world, various mediums are employed to impose Islamophobia. Advocating for
Islamophobia can be done through mass media, social media, newspapers, TV series and movies, as well as
digital games. This paper, which seeks to determine the Islamophobic elements in digital games, is a
descriptive study. The main purpose of the research is to identify the elements in digital games that conflict

with religious and moral rules and feed the Islamophobic perception. In digital games, Islamophobic elements
can take place either secretly or openly. Frames/images containing Islamophobic elements can be included in

* Bu makale, ayni isimle tamamlanan (Hitit Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim
Daly, 2022) yiiksek lisans tezinden {iretilmistir.
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the rules that must be followed throughout the game and in the actions that must be taken to pass a level. In
the paper, the possible effects of Islamophobic elements in digital games on the way users socialize, whether
they are unrealistic perceptions and how these elements feed Islamophobic perception have been tried to
evaluate. It has been concluded that the elements determined in the research cause prejudice about Islam and
this feeds the perception of Islamophobia.

Keywords: Game, Digital Game, Socialization, Islamophobia

Giris

Belirli kurallar1 olan, iyi vakit gecirme imkani sunan oyun, ¢ocukluktan genclige, genglikten
yaslilik donemine kadar giindelik yasamin bir¢ok alaninda var olan bir olgudur. Gelisen ve
yenilenen diinyada hayatinda varligin siirdiiren bir¢ok seyde farkliliklar yasanirken oyunlarda da
degisimler olmaktadir. Her alanda dijjitallesmenin yasandig: giiniimiizde oyunlarda dijital bir hale
biirtinmiistiir. Oyunlar farkli ortamlara tasinmus, cesitli kitlelere ulasilabilme imkanini artirarak
dijital platformlarda yerini almistir. Dijitallesen oyunlarda bir dinin, irkin, ideolojinin, sdylemin
savunuculugu yapabildigi gibi bunlarin olumsuzlanmasi, dislanmas: da miimkiin olabilmektedir.

Giintimiizde Batinin Islam’a yo6nelik ayrimci, diglamaci, 6n yargili tutumu, medya ve dijital
ortamlar araciligiyla yogun bir bigimde kitlelere sunulmaktadir. Islamofobik unsurlar insan
yasaminin pek c¢ok yerinde varligini hissettirmektedir. Dijital oyunlarda da gozlemlenen
Islamofobik unsurlar, ¢ogunlukla kullanicilarin algistmin  disinda kalabilmekte ve farkina
varilamamaktadir.

Dijital oyunlarin giindelik yasamdaki yeri giin gectikce artmaktadir. Oyun kullanicisinin
vaktinin ¢ogunlugunu oyun ortamlarinda gecirmesi ile oyunlardan etkilenme olasiigi da
artmaktadir. Oyunda kullanici olumlu ve olumsuz durumlarla karsi karsiya kalabilmektedir. Oyun
icerisinde yerine getirilmesi gereken bazi gorevler ya da durumlar, yerlesik ahlaki ve dini
degerlerle uyum gostermeyen, kasitli alg1 olusturmaya zemin hazirlayan hususlar olabilmektedir.
Bu ¢ercevede ¢alismanin konusu, dijital oyunlarda gizli ya da asikar bir bicimde yer alan, ahlaki ve
dini kurallara uyusmayan, Islamofobi algisini giiglendiren unsurlarin incelenmesidir. Bu calisma,
nitel arastirma yontemi kapsaminda belge inceleme ve betimsel analiz teknigine dayali olarak
yliriitiilmiistiir. Konu kapsaminda ulasilan veriler, Islamofobik algiy1 nasil giiglendirdigi, Islam
dininin hangi kaideleriyle celistigi ve s6z konusu oyun kullanicilarinin sosyallesme siirecleriyle
olan iliskisi baglaminda makro-sosyolojik bir perspektiften hareketle yorumlanmaya ¢alisilmistir.

Calismanin kapsamini, Genglik ve Spor Bakanhigimin 2016 yilinda yapmis oldugu ‘Bilgisayar
Oyunlarinda Islamofobi’! adli ¢alismasinda bulunan oyunlar ve internet iizerinde gerceklestirilen
incelemelerde, oyuncular tarafindan tercih edilme sayisinin fazla oldugu oyunlar olusturmaktadir.
Sinirhiligini ise, erisim saglanan kopya satis rakaminin yiiksekligi olusturmaktadir. Diinya
genelinde 175 milyon kopya satmis Call of Duty ve 100 milyon kopya sayisina ulasmig Resident
Evil serilerinde Islamofobik hususlarin yer aldigi oyunlar siurhiligimiz: teskil etmektedir. Bu
oyunlara ek olarak PUBG oyunu da calismaya eklenmistir. Eklenme sebebi ise, 2020 yilinda

1T.C Genglik ve Spor Bakanlig1. “Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi”. Erigim 13 Mart 2022.
https://ghkkizilcaihoo.meb.k12.tr/meb iys dosyalar/05/03/763876/dosyalar/2021 01/03225717 Bilgisayar OyunlarYnda

Yslamofobi.pdf
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Tiirkiye’de mobil oyunlar icerisinde en ¢ok indirilen ve oynanan oyunlar arasinda yer almasidir.?
Bu dogrultuda ¢alisma konusu; PUBG, Call of Duty serisi ve Resident Evil serisi oyunlar ile
stnirhdir. Oyunundaki Islamofobik hususlari igeren kareler belirlenirken, sosyal medya
platformlarinda oyunu oynayanlarin gerceklestirdikleri canli yayinlar ile YOUTUBE platformunda
yer alan videolar izlenmistir.

1. Kavramsal Cerceve
1.1. Oyun ve Dijital Oyunlar

““Bireyin kabiliyet ve zekasini gelistirici 6zellikte, belirli kurallar1 olan, iyi zaman gegirmeye
imkan sunan eglence”’? olarak tanimlanan oyun kavrami, farkli alanlardaki arastirmalarin konusu
olmustur. Sosyoloji, psikoloji, antropoloji ve bunun gibi bir¢ok disiplinin ilgi alanina giren oyun,
farkli acgilardan ele alinarak incelenmektedir. Disiplinler arasi ¢alisan, genellikle de video
oyunlarini arastirip inceleyen disiplin ‘ludoloji’ olarak tanimlanmaktadir.# Bu disiplin, oyun ve
oyun alanlarim1 {izerine odaklanmaktadir. Oyunlar, geleneksel ¢ocuk oyunlarindan masa
oyunlarina, arkaik bilgisayar oyunlarindan internet iizerinden oynanan cevrimigi oyunlara dek
cesitlilik gostermektedir.

Oyun  ¢ocukluk  doneminden  yetigkinlide  kadar  hayatin  her  bdliimiinde
konumlandirilmaktadir. Hayatin donemleri igerisinde oyunun yorumlamalarinda da degisiklikler
olmaktadir. Cocukluk déneminde, ¢ocuk oyunu ciddi bir ugras olarak yorumlarken,¢ yetiskinlik
donemindeki birey eglenme igin bir ara¢ olarak gormektedir.” Oyun kavrami anlamsal olarak
degiserek ve doniiserek insan yasaminda varligini siirdiirmektedir. Oyunun farkli tanimlamalari
onlardan etkilenme durumlarini da degistirmektedir. Bir cocuk da ortaya ¢ikan etki ile yetiskindeki
etki aymi Ozellikte ve boyutta degildir. Cocuk oyunu ciddi bir ugras olarak gordiigiinden
sorumluluk olarak, yerine getirmesi gereken bir durum gibi gorebilirken,® yetiskin bos zamanini
degerlendirmek i¢in kullandig bir arag olarak gorebilmektedir.?

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelismesiyle beraber giiniimiizde oyun tiirleri
cesitlenmistir. Dijital oyunlar, elektronik tabanli eglence yazilimlar1 vasitasiyla ag ortaminda bir
veya birden ¢ok oyuncunun oyuna dahil olarak oyun eyleminin gergeklesmesini saglayan
elektronik platformlardir.°

2 Canli Haber. “Pubg Mobile, 1 Milyar indirmeyi Gegti”’. Erisim 13 Mart 2022.

https://www.canlihaber.com/haber/6811751/pubg-mobile-1-milyar-indirmeyi-gecti

3 Tiirk Dil Kurumu Sozliikleri, ”Oyun’” (Erisim 13 Mart 2022).

4 Hasan Akbulut, “Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii”, Dijital Oyun Rehberi Oyun Tasarum: Tiirler ve
Oyuncu, der. Mutlu Binark vd. (Istanbul: Kalkedon Yayinlari, 2009), 25.

5 Akbulut, “Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii”, 25.

¢ Psikosanat, ““Cocuklarin Oyunu Algilayist” (Erisim 14 Mart 2022).

7 Tiirk Dil Kurumu Sozliikleri, “Oyun’”.

8 Haluk Yavuzer, Cocuk Psikolojisi (istanbul: Remzi Kitabevi, 2021), 182.

9 Sait Giilsoy, “Oyun, Kiiltiir ve Zaman”, Ankara Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi 62 (Haziran 2019), 334.

10 Rafaello Bergonse, “’Fifty Years on, What Exactly is a Videogame? An Essentialistic Defnitional Approach”, The Computer

Games Journal 6/4 (2017), 246.
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Dijital oyun, oyuncunun kurdugu etkilesimle meydana gelen neticenin, goriintii sistemleri
araglariyla gosterilmesi icin kullanilan bir ortamdir.’ Geleneksel oyunlarin 6zelliklerini dijital
oyunlar icinde gecerlidir. Dijital oyun sisteminin belirledigi kurallar dogrultusunda ilerleme
gostermesi, oyuncularin birbirleri ile etkilesim halinde olmasi, sistemin yapilmasi gereken gorevler
hakkinda oyuncuyu bilgilendirmesi ve geri bildirim vermesi seklinde 6zellikleri bulunmaktadir.
Ancak geleneksel ve dijital oyun arasinda fark ‘yeni medya’ unsurudur. Yeni medya, es zamanh
bilgilendirmeleri hizli olarak yapabilen oyuncular arasindaki etkilesimi kolay bir bicimde
saglayabilen platformdur.”

Dijital oyun terimi, PC oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlari, sosyal ve ¢evrimici oyunlari
igerisine alan genel bir kavramdir. PC oyunlari, internet aracilifiyla ticretlifiicretsiz bigimlerde
bilgisayara yiiklenerek oynanabilen oyun tiiriidiir. Konsol oyunlari, sabit bir donanimla
oynanabilen oyunlardir. Mobil oyunlar, cep telefonu ya da tablet bilgisayarlar gibi araglar igin
tasarlanmis olan oyun tiiriidiir. Sosyal oyunlar, sosyal aglar ile oynanabilecek sekilde gelistirilmis
olan oyun ¢esididir. Cevrimigi oyunlar ise, baslangi¢ durumu belirli olan fakat sonu belli olmayan,
oyuncunun etkilesimine bagl olarak ilerleme saglayan oyun tiiriidiir. Zaman sinirlamas1 olmayan
¢evrimici oyunlar internetten {icretli/{icretsiz olarak indirilip oynanabilmektedir.'?

Dijital oyunlar farkli Olgiitlere gore de simiflandirilmaktadir. Amacina, oynarus tarzlarina,
hedefledigi sektore, kitleye, oyuncu sayisina, ekonomik beklentiye ve teknolojik altyapiya gore
olmak tizere farkli alt boyutlar1 bulunmaktadir. Bu c¢alismada, oynanis tarzlarina gore
siiflandirilan dijital oyunlar esas alinmistir. Dijital oyunlar oynamis tarzlarina gore; aksiyon
oyunlari, macera oyunlari, simiilasyon oyunlari, spor oyunlari, rol yapma oyunlar1 ve strateji
oyunlari olmak iizere alt1 kategoride siniflandirilmaktadir.!*

Aksiyon oyunlari, bir olay oOrgiisii etrafinda sekillenen oyunlardir. Bu tarz oyunlarda olay
orglisiinii ¢ozmek igin gesitli hareketler yapilmas: gerekmektedir. Diger kullanicilarla etkilesim
halinde ilerlenen bir oyun ¢esididir. Ulasilmas: gereken hedefe ulasilana kadar kullanici 6niine
¢ikan engelleri, yapmas1 gereken gorevleri yerine getirmek igin esya ve ganimet toplamalidir.!®
Topladiklar1 kullanicinin oyunda ilerleme gostermesi icin ona yardimci olacak esyalardir.
Rakipleriyle miicadele ederek ilerleyen oyuncu onlar1 yenerek galip olmaktadir. Macera
oyunlarinda da bir olay Orgiisii gercevesinde oyun ilerleme gostermektedir. Gergek zaman algisi ile
bigimlenen bu tarz oyunlarda kesif ve etkilesim 0geleri vardir. Kesif {izerine kurulu olan macera
oyunlarinda oyuncular, bilinmeyen durumlar agiga cikarak ¢oziime kavusturmak igin gayret
gostermektedirler.’s Simiilasyon oyunlar ise, giindelik hayatta gerceklesmesi miimkiin olmayan

11 Oyun Tasarimatlari, Geligtiricileri, Yapim ve Yayimecilart Dernegi (OYUNDER), ““Ulkemizde ve Diinyada Dijital Oyunlar
Sektorii Hakkinda Genel Rapor” (Erisim 14 Mart 2022).

12 Mutlu Binark (der.), Yeni Medya Caligmalar: (Ankara: Dipnot Yayinlari, 2007), 21.

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

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

15 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design (PDF: Osborne/ McGraw-Hill, 2014), 20.

16 Veli Topbasan, Dijital Illiistrasyon ve Bilgisayar Oyunlarinda Karakter Tasarim (Hatay: Mustafa Kemal Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2013), 60.
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veya olmasi muhtemel olan durumlarin benzerlerinin oyun platformunda kullanicilara
sunulmasidir. Ug boyutlu ortamlarda arag vasitasiyla oyuncuya deneyim kazandirmak icin
hazirlanan oyunlardir.’”

Spor oyunlari, gilindelik hayatta oynanan sporlarin, elektronik ortamlara uyarlanmasidir.
Bilgisayar veya konsol platformunda oynama imkam sunan oyunlardir.’® Rol yapma oyunlari,
oyundaki karakterlerin kullamicilar araciligiyla yonlendirilerek ilerleyen oyunlardir. Oyunda
olusturulmus sanal gerceklik ile kullanicilarin kendilerine karakter tasarladiklar1 oyunlardir.”
Strateji oyunlar1 ise, oyuncuya diisiinme ve planli davranma becerisi kazandiran oyunlardir.
Oyuncunun oyunda ilerleme gosterebilmesi icin attigi her hamleyi derinlemesine diisiinerek
planlamasi gereken oyun gesididir.?

1.2. Dijital Oyunlar ve Sosyallesme

Sosyallesme, kisinin belirli bir toplumsal ¢evre ile biitiinlesmesi ve kimlik gelistirme siirecidir.?!
Sosyal bir varlik olan insamin oldugu her yerde sosyallesme kendine yer bulmaktadir. Farkli
karakterdeki insanlarin bir arada yasadig1 toplum igerisinde birbirlerinden etkilenmeleri de normal
bir durumdur. Sosyallesme ilk adimlan ailede atilan uzun ve kapsamli bir siirectir. Ailede
temellendirilen sosyallesme okul siireci ile farkli boyutlara tasinmaktadir. Okul ile birey igin farkl
bir sosyal ortam olusurken yasamlar: igerisine farkli bireyler de girmektedir. Farkli aileler ve
cevrelerde yetisen bireylerin fikirleri farkli, gecirdikleri vakitler de fazla olacagindan dolay:
birbirlerinden etkilenme olasiliklar1 normal bir durumdur.?? Aile, okul, cevre ile etkilesim halinde
sosyallesen birey sorumluluklarinin farkina vararak {izerine diisen gorevleri 6grenir.?

Oyunlar, ¢ocukluk doéneminde sosyallesme imkani sunan Onemli ortamlar arasinda yer
almaktadir. Bu ortamlarda, farkli ailelerin ¢cocuklariyla, farkli yas gruplariyla cevre edinen gocuklar
sosyallesme igin etkilesim kurarlar. Bu nedenle oyun, katilimcilar igin sosyal etkilesimin yogun
oldugu bir ortam olusturur.?*

Oyun oynamak sosyal becerileri ortaya koyabilmek igin bireye sunulmus firsattir. Sosyal
iligkileri olumlu yonde etkileyen fikir, tutum ve eylemler sosyal beceri olarak tanimlanmaktadir.?
Bireye sosyal bir ortam sunan oyun araciligiyla birey topluma uyum saglayarak sosyal becerilerini
ortaya koyabilmek icin imkan elde etmis olur. Belirli kurallara sahip olan oyunu oynayan

17 Arda Uysal, Ug Boyutlu Bilgisayar Oyunlar: Gorsel Tasarim (Eskisehir: Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Yiiksek Lisans Tezi, 2005), 21.

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

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

20 Murat Calis, Bilgisayar Oyunlarinda Yer Alan Tarihi-Kiiltiirel Ogelerin Incelenmesi ve Bir Uygulama Calismast (Ankara:
Hacettepe Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2016), 145.

21 Yakup Costu, “Toplumsallasma Kavrami Uzerine Sosyolojik Bir Degerlendirme”, Dinbilimleri Akademik Aragtirma Dergisi
9/2 (Nisan 2009), 118.

2 Adnan Kulaksizoglu, Ergenlik Psikolojisi (Istanbul: Remzi Kitabevi, 2018), 86.

3 Yakup Gostu, Toplumsallagma ve Dindarlik (Samsun Ornegi) (Ankara: Tiirkiye Diyanet Vakfi, 2011), 55.

24 Engin Celebi, “Oyun Bagimliliginin Sosyallesme Siirecine Yonelik Motivasyon Uzerindeki Rolii”, Giimiishane Universitesi
[letisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi 8/1 (2020), 643.

25 Osman Samanci - Ziya Ugan, “Cocuklarda Sosyal Beceri Egitimi”, Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi 21/1
(2017), 283.
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bireylerde kurallara uyma bilinci gelisir.?¢ Cocukluk devrinde kurallara uyum gostermeyi 6grenen
birey ilerleyen gelisim evrelerinde de ig¢inde var oldugu topluma da uyum gostererek kurallara
uymaya gayret gosterir.

Ote yandan oyunlarin, bireyin gelisiminde bazi agilardan olumsuz yonleri de bulunmaktadir.
Vaktinin ¢ogunu oyun baginda gegirenler aile ici veya sosyal cevreyle gegirilen vakitlerinden
feragat etmektedir. Aileyle/sosyal cevreyle gegirilen vakit azaldik¢a aileden/sosyal cevreden
uzaklasma ya da kopma gibi durumlar olusabilmektedir. Bu da bireyde yalmizlik duygusunun
gelisimine neden olabilmektedir. Bireyler, istedikleri gibi bir ortam aradiklar1 vakitlerde isteklerine
uygun bir ortama veya kisilere sahip degillerse yalmzlik duygusu hissederler. Yalniz hisseden
kisinin davranislarinda saldirganlik tutumu kendini gostermeye baslar.?” Dolayisiyla, sosyallesme
i¢in ortam sunan oyunlarin bireylerin davranislarinda olumlu ve olumsuz etkileri olabilmektedir.

Dijital oyunlarin da bireylerin sosyallesmeleri {izerinde olumlu ve olumsuz etkileri vardir.
Dijital oyunlar gevrimigi olarak oynandig1 icin oyunun erisim saglayabildigi kitle genistir. Ulke
igi/dis1 oynama imkéam sunan bu oyunlarin bireylerin sosyallesmeleri tizerindeki etkileri kendini
gosterecektir. Dijital oyunlarin dillerinin ¢ogunlukla Ingilizce, Almanca, Fransizca ve Italyanca
oldugu belirlenmistir. Oyun dillerinin ¢ogunlukla Tiirk¢e disinda yabanci bir dilde olmas:
oyuncularin dil 6grenmesi i¢in imkan sunmaktadir. Oyunu oynamak isteyen oyuncunun yapmasi
gereken gorevleri anlamlandirabilmesi, diger oyuncularla iletisim kurabilmesi i¢in oyunun dilini
bilmesi gerekmektedir. Kullanicinin herhangi bir bilgisi olmasa dahi oyunu oynadikga, o dillere
maruz kaldikca, oyunun dili hakkinda az ya da ¢ok bilgi sahibi olacaktir.

Dijital oyunlarda kullanicilar arasinda iletisim saglanabilmesi icin sohbet odalar:
olusturulmustur. Sohbet odalarinda yazili iletisim saglanabildigi gibi sesli olarak da sohbet
edilebilmektedir. Farkli {iilkelerdeki insanlarin bir arada oynayabildigi oyunlarda yaptiklar
konusmalar ya da sohbetler etkilesime gectigi kullanicinin kiiltiirti, orfii ve adeti hakkinda
bireylere cesitli bilgilere ulasabilme imkani sunmaktadir. Ulke ici/dist iletisim kurma imkani
saglayan bu oyunlar araciligiyla farkh kitlelere ulasilabilmektedir. Diinyanin bir¢ok yerinden olan
bireyleri bir ortamda toplayan oyun kullanicilara sosyallesme firsati sunmaktadir. Takim halinde
de oynanabilen dijital oyunlar bireylere bir olma ve grup bilinci kazanma hususlarmi
kazandirabilmektedir. Oyunda grupla hareket etmeyi pekistiren kullanicilar, giindelik yasamlarina
bu durumu yansitarak birlikte hareket etme bilinglerini giiglendirebilmektedirler. Bireyin
sosyallesmesi i¢in imkan sunan dijital oyunlarla kullanicilar gesitli kiiltiirler ve degerlerle etkilesim
haline gecerler.

Vaktini dijital oyun ortamlarinda geciren bireyler hayattaki sorumluluklarini aksatabilmektedir.
Siirekli olarak oyun oynayan kullanicilar oyuna bagimli hale gelebilir. Oyuna bagimli olan birey
oyunsuz yapamayarak her vaktini oyun basinda gecirmek isteyebilir. Bagimli olan bireylerde
kaygi, saldirganlik, depresyon, asosyallik, yalnizlik, siddet ve benzer psikolojik sorunlar
gelisebilmektedir.?® Bir bagka olumsuzluk ise, bireylerde var olan zaman kavrami ortadan
kalkabilmektedir. Ulke disinda yasayan bir arkadas grubuyla oyun oynamak isteyen kullanici

26 Johan Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme, gev. Mehmet Ali Kiligbay (istanbul: Ayrinti
Yayinlari, 2013), 29.

27 Kulaksizoglu, Ergenlik Psikolojisi, 90-91.

2 Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, 220.
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zaman ayarlamasi yapmasi gerekmektedir. Bir 6rnekle acgiklanacak olursa; Amerika saat olarak
Tiirkiye’den (7 saat) geri olan bir iilkedir. Amerika’daki bir arkadasiyla oyun oynamak isteyen
Tiirkiye’de yasayan bir oyuncunun zaman algisini degistirmesi gerekmektedir. Oyun erken
saatlerde oynanabildigi gibi ge¢ saatlerde de oynanabilmektedir. Bu durumda kullanicilarin zaman
kavramini degistirecektir.

Oyunu gergek yasam olarak tanimlayan ¢ocuk oyunda olan durumlar: da yasamin bir parcasi
olarak gorebilmektedir.?” Oyunu hayatin kendisi olarak tanimlayan ¢ocuk oyunda olan durumlar:
giindelik yasama da uyarlamak isteyebilmektedir.* Ornegin, oyunda vuruldugu zaman Slmemesi,
vurulan ve Olen karakterlerin kisa bir siire sonra tekrar oyun alaninda var olmasi, kullaniclar
Oliim ve fanilik gerceginden uzaklastirabilmektedir. Bu durumlara maruz kalan kullanicilarn
zihinlerinde Oliimsiizliik algisi olusabilmektedir. Dijital oyunlar kullanicilara sosyallesme, kabul
goriilme ve benzeri 6gelerin olusmasi i¢in imkan sunan ortamlar olmakla beraber bireyde siddet,
saldirganlik, asosyallik gibi durumlarin olusmasina da sebep olabilmektedir.

1.3. Dijital Oyunlar ve Islamofobi

Islam/Miisliimanlara yonelik korku olan Islamofobi zamanla derin bir hal alarak nefret ve
diismanlik duygusuna doniismiistiir.® Bu duygular Islam diismanhigim beslemektedir. Bati
tarafindan iiretilmis bir kavram olan Islamofobi, Islam dinine y&nelik olumsuzlama yapmaktadir.
Olumsuz olan durumlara insan haklarinin ihlal edilmesi, irkgilik ve Islam diismanlig1 6rnek olarak
gosterilebilir.®

Dijital oyunlar, dinlerin, irklarin, ideolojilerin, sdylemlerin, fikirlerin bireylere sunuldugu
ortamlar arasindadir. Dijital oyun araciigiyla bu hususlar kullanicilara ulastirilarak
yayginlastirilabilmektedir. Bu oyunlarda aktarilan mesajlarda 1rkciliga yonelik durumlar
gozlemlenebilmektedir. Bu gercevede, Islamofobik unsurlarin topluma sunuldugu ortamlardan
biri de dijital oyunlardir. En ¢ok tercih edilip oynanan ve satan oyunlarda Islamofobi algisinin
siklikla yer aldig1 gozlemlenmektedir.?* Oyunlarda Islamofobik unsurlar gizli ya da asikar bir
bigimde oyunculara sunulabilmektedir. Dijital oyunlarda yer verilen Islamofobik hususlar
elestiriye agik olan durumlardir. Kullanicilara oyun igerisinde lanse edilen unsurlar islam diniyle
uyusmayan, uygulamalariyla ters diisen durumlar olabilmektedir. Oyunlarin igerisinde
Islamofobik unsurlara yer verilerek dolayli ve dogrudan olumsuz Islam algisi olusturulmaya
calisilabilmektedir. Dijital oyunlara yerlestirilen iceriklerle kullanicilara korku, siiphe ve 6n yargi
gibi duygularin verilmesi hedeflenebilmektedir.3*

Dijital oyunlardaki Islamofobik algiy1 besleyen hususlar, bireyin kavramsal diinyasim
etkileyerek degistirebilmektedir. Kullanicilardaki yerlesik dini ve ahlaki degerler oyunda bir bagka
duruma benzetilerek kiiciik diisiiriilebilmekte veya olumsuzlanabilmektedir. Oyunda Kkitlelere

2 Aysel Arslan, “Geg¢misten Gilintimiize Uzanan Siiregte Oyun ve Oyuncaklardaki Farklilasmanin Incelenmesi (Sivas ili
Orneklemi)”, International e-Journal of Educational Studies 1/2 (2017), 70.

% Battal Goldag, ““Dijital Oyunlar: Olumlu ve Olumsuz Etkileri”, III. Uluslararas: Battalgazi Bilimsel Calismalar Kongresi, ed.
Mustafa Talas (Malatya: Ispec Yayimnevi, 2019), 127.

31 Nathan Lean, fslamofobi Endiistrisi, cev. Ibrahim Yilmaz (Ankara: Diyanet Isleri Bagkanlig1 Yayinlari, 2019), 46.

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

3 Mustafa Cingi, “Dijital Oyunseverlerin Islamofobi Igerikli Oyunlara Bakist”, Medya ve Din Aragtirmalar: Dergisi 1/1 (2018),
56.

34 Fatma Kurt Sariaslan, Islamofobi Bat: Literatiiriinde Islam Algis: ve Islamofobi (Istanbul: Onto Yaymnlari, 2018), 183.
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verilmek istenen mesajlar bir nesnenin veya isitsel unsurun igine saklanarak kullanicilara
sunulabilmektedir. Cogu zaman kullanicilar bu durumlar1 fark edememektedir.® Bilingalt,
farkinda olmadigimiz duygu, diisiince ve davraniglarimizin bircogunu yapmamizda etkili olan
diirti, giidii ve istekleri barindirmaktadir. Ruhsal yapimin en derin katmani olan bilingalt:
bastirilmis diistince ve anilara yer verdiginden birey icin tehdit edici olabilmektedir.3¢ Bu durum
glinliik hayatta karsilagilan olaylarda giin yiiziine ¢ikarak kullanicry: sekillendirmektedir.

Dijital oyunlarda yer alan Islamofobik unsurlar Islam dininin ahlaki ilkeleriyle uyusmayan
hususlardir. Bu hususlar oyunu oynayacak kullanicillarda ahlaki ilkelerin olagan formunu
kaybetmesine veyahut da bozulmasina yol acabilmektedir.

2. Dijital Oyunlarda Islamofobik Unsurlar
2.1.  PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) Oyununun Incelenmesi

PlayerUnknown’s Battlegrounds oyununun gelistiricileri PUBG Corporation ve Bluehole
sirketleridir. Giiney Kore merkezli bu oyunun dagitimini Bluehole sirketi iistlenmektedir.3” PUBG;
Windows isletim sistemli bilgisayarlar, Xbox One3, PlayStation 4%, Android* ve IOS* gibi cesitli
platformlarda oynanabilen bir oyundur. Bu oyun dijital oyun tiirleri siniflandirilmasindan aksiyon,
macera kategorisine ait olan bir oyundur.#? Cesitli platformlarda oynanma imkan: olan bu oyunun
en ¢ok tercih edilen mobil versiyonudur. Mobil oyunlar arasinda en ¢ok indirilmeye sahip
oyundur. Bu oyun, cktigi 2018 yilindan 2021 yilina kadar toplamda 1 milyar indirme sayisin
gecmistir.# Son verilere gore bilgisayar, PlayStation 4 ve Xbox One platformlar1 toplam 70
milyonun tizerinde kopya satis rakamina ulagmigtir.*

PUBG oyununda, Islami kaidelere aykiri unsurlarin varhigi tespit edilmistir. Oyunda
miicadelenin gectigi asil alana ge¢meden Once bekleme alami isimli bir yer bulunmaktadir. Bu
boliimde oyuncularin yapmalar1 gereken herhangi bir gorevleri yoktur. Bekleme alaninda
kullanicilarin birbirlerine saldirdiklari, vurduklari, ellerine gegen farkli nesneleri birbirlerine
attiklar1 gozlemlenmektedir (Bk. Ek-1).

Oyun alanina gegilmeden Once oyuncularin birbirlerine vurma eylemlerine izin veren oyun
yazilimcilaridir. Bu duruma izin verilmesi kullaniciya saldirganligi, siddeti empoze
edebilmektedir. Oyunun igerisinde hentiiz hi¢bir gorev verilmemisken oyuncularin birbirlerine
saldiracak bir zeminin var olmasi, siddet ve saldirganlik gibi eylemlerin siradanlagsmasina neden
olabilmektedir.

Oyunculara saldirida bulunma, kavga etme imkami sunulmasi sosyallesmelerini olumsuz
acidan etkileyebilmektedir. Fiziki saldirida bulunmalari aralarinda kuracak olduklari iletisimin
oniinde engel olabilmektedir. Bu tarz davramslar oyuncularda olumsuz duygular

3 Kalayci — Ulusal, “‘Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi”’, 38.

3% Banu Yazgan Inang - Esef Erciiment Yerlikaya, Kisilik Kuramlar: (Ankara: Pegem Akademi Yayinlari, 2014), 19.
% Bu Bir Oyun, “PUBG Hangi Ulkenin Oyunu” (Erisim 14 Mart 2022).

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

3920 Subat 2013 tarihinde tanitilan Sony’nin PlayStation oyun konsolu iiriiniiniin dérdiincii versiyonudur.

40 Google tarafindan gelistirilen igletim sistemidir.

4 Apple tarafindan gelistirilen igletim sistemidir.

4 Steam, 'Pubg: Battlegrounds” (Erisim 14 Mart 2022).

4 Canli Haber, “"Pubg Mobile, 1 Milyar 1ndirmeyi Gegti” .

4 Hirriyet, ’Pubg Kendi Rekorunu Kirds, 70 Milyondan Fazla Satt1” (Erisim 14 Mart 2022).
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hissettirebilmektedir. Olusan olumsuz duygular iletisimde bulundugumuz kaynaga yonelik ondan
gelen mesaji onemsememe halinde disa vurum gosterebilir.*> Oyunu oynayan bireylerde saldirma,
vurma, kavga etme davraniglari normal olarak algilanabilir. Ancak bu durum Islam dininin ahlaki
degerlerine uygun olmayan bir husustur. Kavga, kargasa, siddet gibi davramislar oyum
platformlarinda siradanlastirilabilmekte ve giindelik hayatin dogal bir unsuru olarak
algilanmasina neden olabilmektedir. Bu yollar: tercih eden bireylerin sayisinin artisinda bu tarz
oyunlarin etkisi bulunmaktadir. Islam siddet yolu ile bir bagkasina fiziki saldirida bulunmay1
yasaklamistir.4¢ Din tarafindan uygun goriilmeyen bu eylemlerin, giindelik hayatta yapilabilir
algis1 oyunculara verilmektedir.

Karsilasilan bir baska durum ise, kiyafet secimi ile alakali bir husustur. Oyun alanina
girilmeden once karakterin giyinmesi icin kiyafet se¢imi yapilmasi zorunlu olmamakla beraber
kiyafet secimi kisinin istegine birakilmaktadir. Kiyafet secimi yapilmamasi durumunda
karakterlerin tam giyinik olmadig1 yani i¢ camasiri ile oldugu goriilmektedir (Bk. Ek-2).

Oyun igerisinde kiyafet secimi olmadig1 durumlarda boéyle bir durumla karsilasan oyuncularin
fikirlerinde farkliliklar yasanabilecektir. Karsilasin bu goriintiilerin oyuncular tarafindan normal
bir durum gibi algilanmasina neden olabilir. Cinsiyet sosyallesmesi kapsaminda bu durumun
olumsuz yansimasi s6z konusu olabilir. Bir 6rnek tizerinden bu durumu acgiklamak gerekirse,
tesettiirlii bir oyuncuyu ele alalim. Tesettiirlii bir oyuncu, oyunda kendini tanimlamak isteyebilir.
Karakter tasarlama islemi yaptig1 sirada giyinis tarzina uygun bir kiyafeti bulamadigi zaman
dislanmislik duygusu hissedebilir. Kendi se¢imine uygun kiyafet bulamayan oyuncu kendini
oraya ait hissedemeyebilir. Bir yandan oyun oynamak isterken bir yandan da kendini oyunda
konumlandiramadig i¢in oynamak istemeyebilir. Kendi igerisinde geliski durumu yasayabilir.

Oyunda karsilasilan bu durumun tam olarak bilincinde olmayan bir ¢ocuk {izerinde ise farkl
etkiler dogurabilir. Cocugun tam giyinik olmayan kiyafetlerle karsilasmas: psikolojik agidan onu
olumsuz olarak etkileyebilir. Cinsellik algilar1 iizerinde etkiler olusturabilir. Cinsellik, dogumla
baslayip ergenlik cagina kadar devam eden hatta yasam boyunca devam eden bilgilendirme
stirecidir.*” Bu siiregte onemli rolii {istelenen anne-babalardir. Anne ve babalar, ilk cinsel bilgileri
veren ve ¢ocuga model olan kisilerdir.#® Bu konularin bilgilendirilmesinde ciddi rolii olan
ebeveynlerin tutumlar son derece énemlidir. Cocukluk doneminde yeni verilmeye baslayan bir
kavram olarak cinsellik egitimi tamamlanmadigindan dolayi, ¢ocuk cinsel organlar1 hakkinda
yeterli bilgilere sahip olmayabilir. Oyun igerisinde de karsi karsiya kalinan bu goriintiilerin,
oyuncu iizerinde olumsuz etki birakmasi ihtimal dahilindedir.

Oyunda bireylerin maruz kaldigr bu durum viicudun belirli yerlerinin Ortiilmesi ile alakali
simarlart olan Islam dininin ilkeleriyle uyusmayan bir husustur.? Oyun sanal ortam olmasina
ragmen gercek kisiler tarafindan oynandig i¢in giindelik yasamda da bu giyinis seklinin normal
oldugu algisini besleyebilir. Oyuncunun zihninde bdyle giyinisler olabilir algisi olusabilir. Bu

45 Hiiseyin Certel, “‘Din-lletisim {liskisi ve Din Iletisim Engelleri”, Siileyman Demirel Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi Dergisi 2/21
(2008), 150.

46 Fahri Kayadibi, “Islam Dini Terér ve Siddete Karsidir”, Istanbul Journal of Sociological Studies 36 (Eyliil 2011), 17.

4 Ekip Norma Razon, “Okul Oncesi Cocuk ve Cinsel Egitim” (Erisim 15 Mart 2022).

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

4 H. Yunus Apaydin, “Tesettiir”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islim Ansiklopedisi (Istanbul: Tiirkiye Diyanet Vakfi Yaynlari, 2011),
40/538.
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durum Islam’in tesettiir gretisine ters diismektedir. Dini inanca sahip olan bireyler tarafindan
benimsenme ihtimali olan bu durum dini 6gretilere bakis acisinm1 degistirebilir. Dinin emrettigi ile
oyun igerisinde var olan durumun tezatli§i oyuncuda ikilem yaratabilir. Bu ikilem giindelik
yasamdaki bireyin davranislarina da etkisini gosterebilir. Oyun igerisinde kendini bu sekilde
konumlandiran birey giindelik hayatta daha farkh sekillerde gosterebilir. Oyunda gergek kimlik
acikca bilinmedigi igin agik bir kiyafet secimi yapilabilirken, giindelik yasamda bu tarz giyinis
bi¢imi uygun goriilmeyebilir.

Bir baska unsur ise; oyunda yer alan saglik ekipmanlari1 ile alakali husustur. Saglik
ekipmanlarindan kasit, ilk yardim cantasi, agr1 kesici, enerji icecegi, saglik ¢antasi ve bandajdir.
Saglik ekipmanlari, oyuncunun yaralanma ya da 6lmek {izere oldugu durumlarda ekstra saglik ve
can hakki elde etmesine yardimec: olur. Oyundaki saglik cantasi, 6lmek iizere olan oyuncuyu
oyunun ilk anindaki can seviyesine ulastirir. Saniyelerle yarisilan bu oyunda saglik cantas: kisa
siirede tam can yaparak oyuncuyu yeniden oyun igerisine dahil eder (Bk. Ek-3).

Bu durum oyuncu da gergek disi bir alginin olusmasma neden olabilir. Oyuncular giinliik
yasamda yasadigr hastaliklar, yaralanmalar, 6liim ve benzer durumlarda da ayni sonucu elde
etmek isteyebilirler. Oyunda saniyeler icerisinde oyuncu sagligina yeniden kavustugundan dolay1
gercek hayatta da bu tarz olaylarla karsi karsiya kalindiginda siire¢ uzun olacagr icin birey
sabirsizlik ve tahammiil edememe gibi tepkiler gosterebilir. Bu duruma siirekli oyun oynanan bir
kullanicinin karni agridigi zaman ‘benim bu agrimi birkag dakika igerisinde gecirerek bir ilag yok
mu’ seklinde sahit olunabilen tepki 6rnek olarak verilebilir. Bu tepkide oyuncunun istegi oyundaki
gibi kisa bir zaman dilimi icinde rahatsizliginin gecmesidir. Oyunda yasadig1 ve her defasinda
maruz kaldigi bu durumlar giindelik yasamda da hastaliklarin iyilesmesine karsi aceleci
davraruslar sergilemesini beraberinde getirebilmektedir.®® Bu durumun kisi {izerinde
birakabilecegi bir baska husus ise, ger¢ek yasamda hastalik ve oliim gibi olaylarda oyunun
etkisiyle zihnin Oliimsiizliik arayisi igerisine girmesidir. Zihni bu arayista olan herhangi bir
oyuncunun aile bireylerinden biri yaralandiginda ‘onun kag¢ cami kaldi’ seklinde soru sormasi
ihtimal dahilinde olan bir durumdur. Oyundaki 6liimstizliik algisi, oyuncuyu oliim gergeginden
uzaklastirarak insan yasaminin sonsuz oldugu zannina kapilmasina sebebiyet verebilir. Bu durum
da bireyde var olan 6liim algisin1 zedeleyebilmektedir.

Oyunlarda insanlar oOldiikten sonra dakikalar icinde geri oyun alanina donebildigi icin
oyuncularda sonsuzluk fikri olusabilmektedir. Oyunlarla olusan bu algi Islam dininin ahiret
hayatiyla drtiismemektedir. Islam dininde anlatilan ebedi, liimsiiz bir hayat ise bir hayatin bitisi
sonucunda ona benzer ancak daha farkli olan yeni bir hayatin varligindan ibarettir.>! Aslinda
burada bahsedilen bir yasamin devamui niteliginde olan hayat degildir, bir son bulusun ardindan
olusan farkli bir yasamin varligidir. Ahiret hayatinin varligina inanan bir kisi i¢in bu durum
olumsuz etki olusturabilir. Oyuncunun bilgilerinde bozulmalar yasanabilir. Oyunu siirekli olarak
oynayan bir oyuncunun zihninde ‘ben Olmiiyorum, Olsem de geri canlanabiliyorum’ fikri
geligebilir. Tnanch bir kullanici oyunda maruz kaldig &liimsiizliik algisiyla 6liim ve o6ldiirme
eylemini degersizlestirebilir. Bir baskasinin ya da kendisinin 6liimiine sebep olabilir. Bu durumla

50 Aba Psikoloji, “Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklar Uzerindeki Etkileri”, Youtube (26 Aralik 2019), 00:02:14-00:02:25.
51 Bekir Topaloglu, ““Ahiret”, Tiirkiye Diyanet Vakfi Islim Ansiklopedisi (Istanbul: Tiirkiye Diyanet Vakfi Yayinlari, 1988),
1/543.
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benzer olarak, izledigi ¢izgi filmden etkilenerek kendini yedinci kattan asag1 atan gocuk Ornegi
verilebilir. Izledigi ¢izgi filmde ugabilen bir varlig1 géren cocuga neden bu davranisi yaptigi
soruldugunda c¢izgi filmdeki karakteri sdyleyerek ‘ben de onun gibi u¢tum’ diyerek soruyu
cevaplamistir.® Sosyallesme siireci heniiz tamamlanmamis ¢ocuklar oyunu yasamin pargasi olarak
gordiiklerinden o6tiirii oyun igerisinde gerceklesen bir olay1 ya da durumu yasam igerisinde de
boyle bir sey olabilir fikrine kapilarak gerceklestirmek isteyebilir. Kendi ya da bir bagkasinin
canina zarar verme yolunu tercih eden bireylerin bu davraniglari, Islam dininde var olan 6liim
algisini alt {ist etmektedir.

Baska bir unsur ise, oyunlarin igerisinde yer alan sohbet odalarinda gerceklesen konusmalarda
gozlemlenmektedir. Oyunlarda oyuncular arasinda iletisim saglanmasi ig¢in sohbet odalari
olusturulmustur. Bu odalarda oyuncular iletisim kurarak oyunu siirdiirmektedirler. Bazi
oyunlarda bu iletisim sesli olarak kurulurken, bazilarinda da mesajlar araciligiyla kurulmaktadir.
Sohbet odalar1 araciligiyla oyuncular milyonlarca kisinin bulundugu sanal bir diinyaya ticretsiz
erisim saglamaktadir. Giiniimiizde pek c¢ok oyunda cevrimigi sohbet Ozelligi vardir. Yapilan
sohbetlerde kullanicilar arasinda kiifiirlesme, tanimadig kullanicilarla ¢evrimigi iletisim ve hatta
cinsel igerikli mesajlasmalar goriilebilmektedir.’®* BBC'de* yer verilen bir haberde ii¢ aylik bir
arastirma yapildig1 ve sonucunda oyunlardaki mesajlasma kutularinda anti-Semitizm, 1rk¢ilik3,
cinsiyetgilik gibi durumlarin yayildig: ifade edilmistir.”” Calismamiza konu olan oyunda da
ayrimcilik ve dislanma gibi hususlarin varlig1 gézlemlenmistir. Sohbet kismina “Tanr1” kelimesini
yazildiginda karsilik olarak Tanr ifadesi ¢ikarken, ‘Allah’” kelimesini yazdigimizda herhangi bir
sonug ¢tkmadigini gézlemlenmistir (Bk. Ek-4/1 ve Ek-4/2).

Oyunda sohbet boliimiine Allah kelimesi yazildig1 zaman herhangi bir karsiligi olmamakta
bunun yerine nokta isareti oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir. Bu durum oyunda Allah lafzina yer
verilmedigini gosterir. Diger kullanicilarla iletisim kurarken Allah lafzimi kullanmak isteyen bir
oyuncu bu kelimeyi yazdiginda kars: taraf bu yaziy1 gorememektedir. Lafz1 kullanmak isteyen
taraf kendini diglanmis, kendisine ayrimcilik yapilmis seklinde diisiincelere kapailabilir.

PUBG oyunundaki deginecegimiz son husus ise putlarin yer aldigi karelerdir. PUBG oyunda
puta tapma ritiieli®® yer almaktadir. Oyunda bazi noktalarda bulunan putlarin icerisinde silahlar
yer almaktadir. Kullanicilar bu silahlar1 alabilmek igin putlarin oniine gegerek normalde silah
almak igin bastiklari tusa basinca tapiniliyor ifadesi ekranda ¢ikmakta ve tapinma hareketi
sergilenmektedir (Bk. Ek-5). Oyuncular puta kars1 tapinma hareketini yaptikca oyun, cgesitli silahlar
ve zirh malzemesi vermektedir. Oyunda avantaj saglayan bu malzemeleri oyunu kazanmak

52 CNN Tiirk, “Ben Pokemon'um Deyip Camdan Atlamisti: Iste Son Hali”” (Erisim 15 Mart 2022).

53 Dijital Oyunlar Bilgi Platformu, ““Dijital Oyunlarda Mesajlasmaya Dikkat” (Erisim 15 Mart 2022).

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

5 Anti-Semitizm; Yahudilere kars: 6nyargili olma, onlara kars: diismanlik besleme anlamina gelir.

% Irkgilik, insanlarin toplumsal 6zelliklerini irksal dzelliklerine indirgeyen ve bir irkin 6teki irklara {istiin oldugunu &ne
siiren Ogretidir.

57 Nergis Televizyonu (NTV), “Oyunlardaki Biiyiik Tehlike: Sohbetler Nefret Yaymak I¢in Kullaniliyor”” (Erigim 15 Mart
2022).

5 Webhakim, ““Skandal Puta Tapma Ritiieli Getirildi! Pubg "ye Biiyiik Tepki!”” (Erisim 15 Mart 2022).
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isteyen oyuncularin almas: gerekmektedir. Bunun igin bir nevi puta tapinma hareketinin yapilmasi
zorunlu bir hal almaktadir.?

[slam’da puta tapinma olmadig1 i¢in bu durum oyunu oynayan Miisliiman bireyleri rahatsiz
edebilir veya dini hassasiyetlerini zedeleyebilir. Oyun igerisinde puta tapinma gibi ritiielleri
oyunculara gorev olarak veren oyun yazilimcilarinin amact bu nesneleri 6n plana ¢ikararak bu
yapilanin olabilecek bir durum olduguna alistirmak olabilir. Oyun igerisinde bu davranisi
gerceklestiren Miisliiman oyuncular giindelik hayatta da gerceklestirme istegi icerisine girebilir.
Cesitli nesnelere karsi giindelik hayatta bu sekilde hareketlerin sergilenmesi, Islam’in genel
ilkeleriyle geliskili bir uygulamanin normallesmesine neden olabilmektedir.

PUBG oyununda deginilen bu hususlar Islamofobi algisini dolayli yoldan giiclendiren
durumlardir. Oyun igerisindeki Islam dininin ilkeleriyle ters diisen gdrsel ve mesajlarla yogun bir
sekilde karsi karsiya kalan kullanicilarda, zamanla dini degerlerin ve kaidelerin siradanlagmasi
veya dnemsizlesmesi yoniinde bir alginin olusmasi sdz konusu olabilir.

2.2, Call of Duty Oyun Serisinin Incelenmesi

Seride yer alan oyunlar Infinity Ward, Treyarch ve Sledgehammer firmalar: tarafindan farkl
zamanlarda gelistirilen oyunlardir.®® Activision ve Aspyr Media yapimcilar: araciligiyla piyasaya
suriilmiistiir. Call of Duty serisinin ilk oyunu Call of Duty 29 Ekim 2003’de ¢ikarken, son oyunu
olan Call of Duty: Mobile 1 Ekim 2019’da ¢ikisini gerceklestirmistir.®! Seri seklinde ilerleyen oyun,
toplamda 175 milyon orijinal kopya satis yapmistir.¢? Burada, ¢alisma konusuyla ilgili icerisinde
Islamofobik hususlarin bulundugu serinin ii¢ oyunu incelenmistir.

Bu oyunlarin birincisi Call of Duty 2’dir. Call of Duty serisinin ikinci oyunu olan bu oyun,
Infinity Ward ve Aspyr Media tarafindan gelistirilmistir. Activision yayimciligin yayinladigir ABD
kokenli bu oyun 25 Ekim 2005’de piyasaya siiriilmiistiir.®* Microsoft Windows, Mac OS X ve Xbox
360% konsol gibi cesitli platformlarda oynama imkani sunan bir oyundur. Dijital oyun tiirleri
kategorisinden aksiyon tiiriine ait bir oyundur.®

Oyundaki Islamofobik unsur cami minaresine yapilan saldiridir. Oyunun Ingiliz cephesi
boliimiindeki John Davis isimli karakter Misir'da verilen gorevleri gerceklestirmektedir. Bu
boliimde kente girmeye calisan Alman ugaklart bir minareye saldiri yaparak minareyi yok
etmektedir (Bk. Ek-6). Oyunda mescit goriiniimiinde olan bir yerin kenarinda minare yer
almaktadir. Oyuncu minareyi hedef alarak bombardiman yapmaktadir.

Oyunda ilerleyebilmek i¢in bu saldirinin oyuncu tarafindan yerine getirilmesi gerekmektedir.
Ancak bu gorev oyuncularda Islam dini igin olumsuz bir tutum olusturabilmektedir. Islam da
kutsal yeri olan cAmi ve mescitler bu oyunda saldirtya ugramaktadir. Islam dininin simgesi olan bu
mekanlarin mimari bir yapisi olan minarenin sembolik bir 6nemi bulunmaktadir. Minarenin hedef
alinmasi bu mekanin insanlardaki algisim1 degistirmek amaciyla yapilmis olabilir. Zihinlere

5 Webhakim, “Skandal Puta Tapma Ritiieli Getirildi! Pubg "ye Biiyiik Tepki!”.

0 IGN Tiirkiye, ““Activion Yeni Bir Call of Duty Oyununu Duyurdu” (Erisim 15 Mart 2022).

o1 Shift Delete.Net, “Geg¢misten Giintimiize Call of Duty!”” (Erisim 15 Mart 2022).

02 Webtekno, ““Call of Duty Serisi Toplamda 175 Milyon’dan Fazla Kopya Satt1!”” (Erisim 15 Mart 2022).
0 Steam, “Call of Duty 2" (Erigsim 15 Mart 2022).

4 Microsoft'un {irettigi yedinci jenerasyon oyun konsoludur.

65 Steam, “’Call of Duty 2”.
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camilerin bombalanacagi, yok edilecegi diisiincesi yerlestirilmek istenmektedir. Cami ve
mescitlerin oyunlarda hedef alinmasi kullanicilarin bu mekanlara ilgili algisinin degismesine
neden olabilmektedir.

Bir diger oyun Call of Duty: Black ops 2’dir. Serinin dokuzuncu oyunu olan Black OPS 2,
Treyarch tarafindan gelistirilen, Activision tarafindan yayimlanan bir oyundur. ABD kokenli oyun
12 Kasim 2012’de ¢ikisini yapmustir.%6 Microsoft Windows, Wii U¢’, Xbox 360, PlayStation 3%, PS
Vita® gibi bir¢ok platformlarda oyun oynanabilmektedir. Aksiyon tiiriinde olan bir oyundur.”

Miisliiman halkin terdrist olarak lanse ediliyor olmasi oyunda yer alan Islamofobik husustur.
Oyun igerisinde Miisliimanlar ellerindeki teknolojiyi diinyanin gelecegi i¢in tehdit unsuru olarak
kullanmaktadir.” Oyunda bir¢ok yerde Arapga Allah ve Muhammed lafizlar1 yer almaktadir. Ek-
7’de de goruldiugii tizere, yuvarlak bir gercevenin icinde tezhip sanatiyla yapilmis bir eser
bulunmaktadir. Bu resimde oyuncu tarafindan Allah lafzina nisan alinmaktadir.

Oyun igerisinde Allah lafzina nisan alinmasi, Islam dinine kars1 6n yargi ve olumsuz fikirlerin
olusmasina yol agabilir. Ayrica, oyunda Miisliimanlarin elindeki teknolojiyi diinyanin gelecegi igin
tehdit olarak kullandig: lanse edilmektedir. Oyundaki bu hususla, Miisliimanlarin diinyay1 tehdit
edebilecegi mesaji verilmek isteniyor olabilir. Oyun igerisinde kullaniciya Allah ve Peygamber
isimlerine nisan aldirilmasimn, Islam’mn temel unsurlarina yonelik olumsuz bir algi olusturma
amacin tagidig diisiincesini zihinlere getirmektedir. Yer verilen bu hususlar, islam’a yénelik 6n
yargili bir bakis agisina neden olabilir. Oyunda tehdit unsuru olarak sunulan Islam’a karst
kullanicilarda farkli diisiinceler ortaya cikarak, Islam’m oldugundan bagka anlasiimasina,
yorumlanmasina sebep olabilir. Islam dinine kars1 6n yargili, ayrimai bir bakis agisini besleyen bu
unsurlar, Islamofobik algiy1 giiclendirmektedir.

Islamofobik unsur bulunan serinin bir bagka oyunu, Call of Duty: Modern Warfare 2'dir.
Infinity Ward yapimciliginda ¢ikmis bir oyundur. ABD koékenli oyun 12 Kasim 2009'da ¢ikmustir.
Infinity Ward tarafindan gelistirilen aksiyon tiiriindeki bu oyun Activision tarafindan
yayimlanarak piyasaya siiriilmiistiir.”? Microsoft Windows, Xbox 360, PlayStation 3, Nintendo D57
ve BlackBerry” platformlarinda oynanabilen bir oyun tiirtidiir.

Oyun igerisinde bulunan Islamofobik unsur ise, oyunda oyuncu evin odalarini gezerken evin
banyosunda kirler icerisindeki bir klozetin {izerinde yer alan resim cercevesinde ‘Allah giizeldir.
Giizel olami sever’ mealindeki hadis Arapga olarak yazmaktadir (Bk. Ek-8) Ek-8'deki resimde de
goriildiigli gibi oyuncu elinde tiifekle banyoya girmektedir. Karsilastigt durum ise klozetin
tizerinde yer alan hadis-i serif yazili resim gergevesidir.

% Steam, “Call of Duty: Black Ops II'” (Erisim 15 Mart 2022).

7 Nintendo'nun Wii'nin ardih olarak piyasaya siirdiigii ev konsoludur.

% Sony tarafindan 2006 yilinda iiretilen PlayStation serisinin {iciincii video oyunu konsoludur.

® Sony firmasinin 17 Aralik 2011 Japonya ve bazi Asya iilkelerinde ¢ikardig: tagiabilir, gok amagli oyun konsoludur.
70 Steam, ““Call of Duty: Black Ops II"".

71 T.C Genglik ve Spor Bakanligs, ““Bilgisayar Oyunlarinda fslamofobi” (Erigim 13 Mart 2022).

72 Steam, “‘Call of Duty: Modern Warfare 2" (Erisim 15 Mart 2022).

73 Nintendo'nun 2004'te cikardig: bir dokunmatik ekrana ve Wi-Fi baglantisi sahip olan portatif el konsoludur.

74 Kanadali bir telekomiinikasyon ve kablosuz cihaz iireticisidir.
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Oyunun igindeki bir boliimde karakterin girdigi evin banyosunda kars: karsiya kaldig:
hadis-i serif yazili resim gergevesi, Hz. Muhammed (s.a.v.)in sOzlerinin banyo, tuvalet gibi
yerlerde bulunabilecegi diistincesini akillara getirmektedir. Ayrica oyun igerisinde hadisin yazil
oldugu cerceve banyoda yer almakla beraber kirli bir duvarin {izerine yerlestirilmistir. Bu da
oyunu oynayan kullanicilarda hadise karsi 6n yarg: olusmasina veya hadisin degersizlestirilmesine
sebep olabilir. Islam’da énemli bir yeri olan hadislerin, oyun icerisinde béyle bir muamele gérmesi
onlarin degerini azaltmak i¢in yapilabilecegi fikrini zihinlere getirmektedir. Kullanicilarda hadise
kars1 6n yargih tavir, dislamaci bir hadis tasavvuru olusmasina sebep olabilir.

Call of Duty serisinin ii¢ oyununda tespit edilen Islam dininin kutsal mekani olan cami
minaresine yapilan saldiri, Miisliimanlarin terdrist olarak gosterilmesi, yaraticinin isimlerinden biri
olan Allah lafzina ve din igerisinde Onemli bir yeri olan hadislere karsi yapilan hakaret ve
degersizlestirmeye yonelik hususlar Islamofobik algiy1 giiglendirmektedir. Oyun igerisinde bu
karelere maruz kalan kullanicilarin dini algilayis bigimlerinde farkliliklar yasanabilecektir.
Kullanicilarin zihinlerinde Islam’a karst bir 6n yargi olusabilecektir.

2.3. Resident Evil Oyun Serisinin Incelenmesi

Resident Evil, Capcom tarafindan gelistirilen ve yayimlanan bir oyun serisidir. Oyun, Japonya
kokenlidir.”> Seri; Android, iOS, Windows, Sony firmasi tarafindan f{iretilen PlayStation
konsollarinda, Xbox One, Xbox 360 konsollar1 ve Nintendo tarafindan {iretilen konsollarda
oynanabilmektedir.”® Capcom yayimciliginin en begenilen oyunlar1 arasinda olan ve en ¢ok satan
serisi Resident Evil diinya ¢apinda 100 milyon kopya satis rakamina ulagmustir.” Serinin iki adet
oyununda Islamofobik unsurlar belirlenmistir.

Bu oyunlarin ilki Resident Evil 4’diir. Capcom tarafindan gelistirilip dagitimi yapilan bir
oyundur.” Serinin dordiincii oyunu olan bu oyun ilk olarak ABD’de 11 Ocak 2005’te GameCube?”
platformu i¢in ¢ikmistir. GameCube, PlayStation 28, PlayStation 3, Wii ve Windows gibi cesitli
platformlarinda oynama imkani saglayan bir oyundur. Aksiyon tiiriine ait olan oyunlar
arasindadir.®!

Oyunda tespit edilen Islamofobik unsur, Hz. Muhammed (s.a.v.)’in kabrinin oldugu mescidin
kapisina benzeyen kapi, zombilerin bulundugu yerin giris kapisi olarak tasvir edilmistir (Bk. Ek-9).
Oyunun bir boliimiinde oyuncu bir kapidan gectikten sonra bir¢ok zombinin saldirisina
ugramaktadir. Bu kap1 oyunda kotiiliiklere agilan kap1 olarak betimlenmistir. Bu kapinin islemeleri
de Mescid-i Nebevi'nin kapisinin islemesine benzer islemelerdir. Kapinin orta kisminda bafomet®?
figiirii yer almaktadir. Bu kapiya bafomet figiirii oyunda eklenmistir. Ek-9'da yer alan gorselin sag

75 T.C Genglik ve Spor Bakanligy, “‘Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi”.

76 Oyun Gezer, “’Diinden Bugiine Resident Evil Serisi”” (Erisim 15 Mart 2022).

77 Merlin’in Kazani, “Resident Evil Serisi Diinya Capinda 100 Milyon Adet Satt1”” (Erisim 15 Mart 2022).

78 Steam, ““Resident Evil 4” (Erisim 15 Mart 2022).

7% Nintendo tarafindan 2001 yilinda Japonya ve Kuzey Amerika’da ve 2002’de Avrupa ve Avustralya’da yayinlanan bir ev
tipi video oyun konsoludur.

80 Sony’nin 2000 yilinda iirettigi ikinci video oyunu konsoludur.

81 Strategyturk, “Diinden Bugiine Resident Evil”” (Erisim 15 Mart 2022).

82 Bafomet, 14. yiizyil baglarinda Katolik Kilisesi tarafindan aforoz edilen tapinak sdvalyelerinin taptig1 iddia edilen seytani
figtirdiir.
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tarafindaki kapi Mescid-i Nebevi'nin kapisi iken sol taraftaki kapi oyun igerisindeki kapidir.
Kapilarin birbirlerine bir¢ok agidan benzer olusu dikkatleri ¢ekmektedir.

Islam’da sembolik bir unsur olan Mescid-i Nebevi'nin kapisi oyunda kétiiliiklere, zombilere
acilan bir kap1 olarak betimlenmistir. Bu tutum oyuncularda Mescid-i Nebevi ve Hz. Muhammed
(s.a.v.) hakkinda olumsuz alginin olusmasina yol agabilir. Mescidin kapis: ile oyunda yer alan
kapmin iglemelerinin benzer olmasi oyuncu da mescide girince kotii yaratiklarla, olumsuz
durumlarla karsilasacag: fikrini diistindiirebilir. Bu fikir, sonrasinda farkli hallere biirtinerek
davraniglarda da kendini gosterebilir. Kotii olan seylerin kapinin arkasinda var oldugunu diisiinen
oyuncu, onlarla miicadele etmek icin o mekana yonelik saldir1 gerceklestirebilir. Oray1 yok ederek
koétii, olumsuz durumlardan kurtulmak isteyebilir.

Oyun igerisindeki kapinin iistiinde yer alan bafomet figiirii ise deginilecek bir baska olumsuz
durumdur. Tapinilan bir seytani figiir olan bafomet figiirtiniin oyunda bulunmasi, kullanicilarin
oynadigl zaman fark etmedigi ya da edemedigi bir unsur olsa da subliminal mesaj igeren bir
husustur. Bilingaltina yerlesen olaylar, karsilasilan herhangi bir durumda giin yiiziine c¢ikarak
bireyi etkileyebilmektedir. Oyun oynarken bilincaltina yerlesen bu kareler oyuncuyu etkileyerek
onun Islam’a kars1 olumsuz diisiinceler, davranislar ve tutumlar sergilemesine yol acabilir.

Diger oyun ise Resident Evil 5'tir. Resident Evil 5, Capcom sirketinin gelistirip dagitimim
yaptig1 oyunlardan biridir. Hayatta kalma miicadelesi verilen ve aksiyon, macera tiiriine ait olan
bir oyundur.$? Serinin yedinci oyunu olan Resident Evil 5, 5 Mart 2009'da ¢ikmis Japonya kokenli
oyunlardan biridir. PlayStation 3, Xbox 360 ve Windows platformlarinda oynanabilen bir
oyundur.’ Amerika ve Avrupa’da 13 Mart 2009’da PlayStation 3 ve Xbox 360 siiriimleri ¢ikarken
Windows stiriimii Eyliil 2009’da oyuncularin kullanimina sunulmustur.

Oyunun kiitiiphanede gecen bir sahnesinde bircok kitap rafta yer almaktadir. Géze ¢arpan
husus ise biitiin kitaplar kitapligin rafinda bulunurken Kur’an-1 Kerim’in yerde olmasidir (Bk. Ek-
10).

Oyunda biitiin kitaplar kitaplikta yer alirken Kur’an-1 Kerim’in yerde olmasi ona verilen degeri
yok etme amaciyla yapilmis bir hareket olabilir. Miisliimanlar tarafindan kilavuz, rehber olarak
goriilen kitabin oyun icerisinde yere konularak boyle bir muamele gormesi, Kur'an'in
degersizlestirilmesine y&nelik bir amacin hedeflendigini akla getirmektedir. Sahnede bircok kitap
bulunmasina ragmen yerde bulunan tek kitap Kur’an-1 Kerim’dir. Bu kitap degerli degil, 6nemli
degil algist oyuncuya verilmek isteniyor olmasi ihtimal dahilindedir. Islam’a karsi oyunda
sergilenen bu tavir, bir degersizlestirme olarak yorumlanabilir. Kur’an’a kars: gosterilen bu tutum
Islam’1 benimsemis bir oyuncunun diisiincelerini etkileyebilir. Islamofobinin farkl tezahiirleri olan
ayrimcilik, dislayicilik algilarini oyunda yer verilen bu unsur desteklemektedir.

Resident Evil serisinin iki tane oyununda Islamofobik unsur ihtiva eden kareler tespit
edilmistir. Bu karelerde Islam’da 6nemli ve ¢ok amagh islevi olan mescidin kapisina benzer bir
kapinin yer almasi, kutsal kitaba yapilan muamele Islamofobik algiy1 beslemektedir. Bu unsurlar,
Islam dini hakkinda bireylerde 6n yargili diisiincelerin olusmasina zemin hazirlayabilir.

Sonug¢

83 Steam, “‘Resident Evil 5 (Erisim 15 Mart 2022).
8 T.C Genglik ve Spor Bakanligi, “Bilgisayar Oyunlarinda fslamofobi”.
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Degisen ve doniisen bir hayatin igerisinde oyunlarda da degisim gerceklesmektedir.
Glintimiizde oyunlar degiserek dijital bir hale gelmistir. Geleneksel oyunlarla benzer yonleri olan
dijital oyunlar aym1 anda birden fazla oyuncuyla oynama firsati sundugu igin ag ortaminda
oynanmaktadir. Dijital ortamlarda oynanan bu oyunlarda, bir dinin, irkin, ideolojinin, sdylemin
savunuculugu yapilabildigi gibi ve degersizlestirme, karalama gibi algilarin yayginlastirilmas: da
saglanabilmektedir. En ¢ok satan oyunlarda, siddet, kavga gibi olumsuz durumlar varhigimi
gostermektedir. Bu durumlar korku, nefret, diismanlik gibi hususlarin olusmasina ve yayilmasina
neden olabilmektedir.

Dijital oyunlar bireylere sosyallesme firsati sunan ortamlar arasindadir. Oyunda kimlik
tanimlamasi islemi yapilmadigi igin birey oyun igerisinde istedigi sekilde kendini
gosterebilmektedir. Toplum beni ayiplar, kinar diye giindelik yasamda yapamadigi durumlar
oyunda sergileyebilmektedir. Oyunlarda bulunan kavga, saldirma, vurma eylemlerini
gerceklestiren kullanicilar i¢in bu durumlar normal bir hal alabilmektedir. Birey karsisina ¢ikan
sorunlar1 bu yollara bagvurarak ¢ozmek isteyebilir. Saldirgan, siddet egilimi olan bireyler ortaya
cikabilir. Bu durumlarin bir bagka olumsuz yansimasi ise, bazi bireylerin i¢inde potansiyel olarak
var olan bu durumlar oyunlardan etkilenerek kendini gosterebilir. Farkl: {ilkeler arasinda zaman
degisim gosterdiginden dolay: bu {iilkelerde yasayan kullanicilarla oyun oynamak isteyenler icin
zaman kavrami degisim gosterecektir. Aradaki zaman farkindan dolay1 oyun erken ya da geg
saatte oynanabilmektedir. Zaman farkinin artmasi kullanicida var olan gece gilindiiz olgusunun
degismesine neden olabilmektedir.

Dijital oyunlarda Islamofobi konusunun yogun bir bigimde islendigi goriilmiistiir.
Kullanicilara cesitli bicimlerde sunulan Islamofobik unsurlar, onlarda Islam dinine kars1 6n yargi,
nefret gibi olumsuz diisiincelerin gelismesine neden olabilmektedir.

Bu cercevede, PUBG oyununda bes tane Islam dininin genel kaidelerine aykir1 ve islamofobiyi
destekleyici husus ile Call of Duty de iig tane ve Resident Evil de iki tane Islamofobik husus
belirlenmistir. Buna gore, dijital oyunlarda Islamofobik unsurlarin islendigi goriilmektedir. Dijital
oyunlardaki Islamofobik hususlar, Islam’mn kutsallik atfettigi nesneler, mekanlar, dini ve ahlaki
degerler ve dinin temel esaslar1 iizerinden islenmektedir. Bu hususlar, Islam dini hakkinda &n
yargilarin olusmasinda neden olmakta ve Islamofobik algiyr dogrudan ve dolayl olarak
etkileyebilmektedir. Oyunlarda, Islami ilkelerle bagdagsmayan bu unsurlara (6liim, tesettiir, siddet
ve tapma/tapinma eylemi gibi) yer verilmesi, dini sembollere yonelik saldiri, Miisliimanlarin
terorist olarak gosterilmesi, Allah lafzimin ve hadislerin degersizlestirilmesine yonelik muameleler
Islamofobik algiy1 besleyen hususlardir. Islam dininde 6nemli yeri olan mescidin kapisina benzer
kapinun kétiiliiklere acilan bir kapi olarak betimlenmesi ve Kur’an-1 Kerim’in gordiigiti muamele de
bir degersizlestirme ve icerigin bosaltilmasi diisiincesi kapsaminda Islamofobik algiy1 besleyen bir
basgka husustur.
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