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Oz
DIJITAL OYUNLARDA ISLAMIYET TEMSILI

ALARA HESAPCIOGLU

Dijital teknolojilerin gelisiminin getirisi olarak yeni medya toplumsal yap1 ve
dokuyu en fazla etkileyen alanlardan biri konumuna gelmistir. Yeni medyanin hizli
gelisimi tiim {iretim alanlarina yansiyarak haber ve eglence boyutuna ek olarak aym
zamanda Kultiir politikalarinin da yayginlagsmasinda ya da etkinlestirilmesinde bir arag
haline gelmesine yol agmistir. Yeni medyanin en etkin ve en hacimli ¢caligma alanlarindan
biri de dijital oyun sektoriidiir. Dijital oyunlarin goriinlirde salt eglence amacli bir
eylemlilik olmalarmma karsin zaman igerisinde kiiltiirel bir etkileme ve yoOnlendirme
islevleri de olusmustur. Bu tez kapsaminda bir kiiltiir endiistrisi iiriinii olan dijital oyunlar
“Islamiyet temsili” 6zelinde irdelenmistir.

Arastirmanin 6rneklemini amaca yonelik 6rnekleme yonteminin kriter érnekleme
tiirti kullanilarak 2010 - 2019 yillar1 arasinda yayinlanmis, Islami 6gelere yer vererek en
¢ok oyuncuya ulagmis dijital oyunlar olusturmaktadir. Bu dogrultuda 6rneklem Medal of
Honor: Warfighter, Civilization VI: Gathering Storm ve Battlefield 3 oyunlarindan
olusmaktadir.

Calismada Espen Aarseth’in “Ug¢ Boyutlu Analiz Yéntemi” esas alinarak nitel veri
analizi uygulanmistir. U¢ Boyutlu Analiz Yéntemi oynanis, oyun yapist ve oyun diinyasi
boyutlarindan olugsmaktadir. Arastirma kapsaminda oyun yapisi ve oyun diinyas: boyutlar
kullanilmis, oynamig boyutu kisisel deneyimleri inceledigi i¢in kapsam disinda
birakilmstir.

Arastirmanin sinirliliklarma bagli olarak Islam 6gelerinin bulundugu en giincel ve
en fazla oyuncuya ulasan oyunlarin incelenmesi sonucu tarafsiz yaklagimlarin yani sira
olumsuz temsillerin de bulundugu belirlenmistir. inceleme kapsaminda bulunan iig

yapimdan ikisinde, Medal of Honor: Warfighter ve Battlefield 3 oyunlarinda Islamiyet



teror faaliyetleri ve kotilik ile bagdasmis olarak temsil edilmektedir. Ugiincii oyun olan
Civilization VI: Gathering Storm ise iki oyunun aksine Islamiyet temsilinde tarafsiz bir
tutum ortaya koyarak Islamiyet’e ait dgeleri olumlu veya olumsuz bir anlam atfetmeden

islemistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, islamiyet, temsil, islamiyet temsili, yeni medya



ABSTRACT
REPRESENTATION OF ISLAM IN DIGITAL GAMES

ALARA HESAPCIOGLU

As a result of the development of digital technologies, new media has become one
of the areas that has the most effect on the social structure and texture. The rapid
development of new media has been reflected in all fields of production and has led to it
becoming a tool for the spread or activation of cultural policies in addition to having news
and entertainment purposes. One of the most effective and voluminous working areas of
new media is the digital game industry. Despite the fact that in appearance digital games
are solely entertainment activities, a cultural influence and orientation function has also
emerged over time. Within the scope of this thesis, digital games which are products of
the culture industry have been examined in terms of “representation of Islam”.

The sample of the research consists of digital games published between 2010 and
2019, which include Islamic elements and has reached the highest number of players by
using the criterion sampling type of the non-probability sampling method. In this regard,
the sample consists of games Medal of Honor: Warfighter, Civilization VI: Gathering
Storm and Battlefield 3.

In the study, qualitative data analysis was applied based on Espen Aarseth's "Three
Dimensional Analysis Method". Three Dimensional Analysis Method consists of
gameplay, game-structure and game-world dimensions. Within the scope of the research,
the game structure and game world dimensions were used, and the gameplay dimension
was excluded since it examines personal experiences.

Depending on the limitations of the research the most recent games with Islamic
elements which reach the most players were examined. As a result, it has been determined
that there are neutral approaches as well as negative representations. In two of the three

digital games covered by the review, Islam is represented as compatible with terrorist



activities and malignancy in the games Medal of Honor: Warfighter and Battlefield 3. The
third game, Civilization VI: Gathering Storm, unlike the two games, displayed a neutral
attitude in the representation of Islam and portrayed the elements of Islam without

attributing a positive or negative meaning.

Keywords: Digital games, Islam, representation, representation of Islam, new media



ON SOZ

Calismada Espen Aarseth’in “U¢ Boyutlu Analiz Yéntemi” esas alinarak nitel veri analizi
uygulanarak Medal of Honor: Warfighter, Civilization VI: Gathering Storm ve Battlefield
3 oyunlari incelenmis, Islam 6gelerinin bulundugu en giincel ve en fazla oyuncuya ulasan

oyunlarda Islamiyet’in nasil temsil edildigi tartigilmistir.

Hayatimin her aninda destegini hissettigimin aileme, bu c¢alismanin yazim siirecinde
bitmek bilmeyen sorularimi sabirla cevaplayan ve her konuda yardimini esirgemeyen
kuzenim Sude Naz Giirkan’a ve c¢alismanin tamamlanmasinda bana yol gosteren tez

danismanim Dog. Dr. Veli Polat’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

ISTANBUL — 2020

ALARA HESAPCIOGLU

Vi



ICINDEKILER

O Z e ii
ABSTRACT .. v
ONSOZ ...ttt vi
TABLO LISTESI .....ccooiiiiiiiiiiiieeeee e iX
SEKILLER LISTESI..........cocoiiiiiiiieeeceeecee e, X
KISALTMALAR LISTESI ......cooooviiiiiiicieeescessinns Xii
GIRIS ..o 1
BIRINCI BOLUM
INSAN VE OYUN
1.2 OYUN NEIT? ..o s 4
1.1.1 Oyun Sézciigiiniin Incelenmesi...........coovevevrierercrssierennne, 6
1.2 0YUN TUFIEI I .coviiiieie et 8
1.2.1. Geleneksel Oyunlar..........cccoooviveiieiiccicc e 9
1.2.2. Dijital OYUNIAr ......coooviiii s 11
1.3. Dijital Oyunlarin Tarihi............c.coooooiie 12
1.4 Dijital Oyun TUrIEri....cccoviiiiicece e 16
1.4.1 Yetenek ve AKSIyONn Oyunlari..........ccoeeeieeieeresieeseesiesnnnns 17
1.4.1.1. Savas Oyunlart .......ccccoovieenieiniienceesceee e 17
1.4.1.2. Spor OYUNIArT.....cooviiiiiiiiciecee e 17
1.4.1.3. Labirent Oyunlart.........ccccoeeviiieiiiiiiiiiininc e 17
1.4.1.4. Imleg OYUNIAIT c....cvcvvivciicreiee e 18
1.4.1.5. Yaris Oyunlart.......cccoooviiiiiiiie e 18
1.4.2. Strateji Oyunlar........ccoooeiieiiiieiieie e 19
1.4.2.1. Macera Oyunlart..........ccoccvvveiiiiininiienieesseses 19
1.4.2.2. Egitim ve Cocuk Oyunlart ..........cccoovvvviiiiiiciiiicieenn, 20

Vii



1.4.2.3. D&D OYUNIari.......cccoiiiiiiiiiiiiiiic e 21

1.4.2.4. Harp Oyunlari..........ccooveviiiiniiiinic e 21
1.4.2.5. Sans OYUNIAIT......cocvieiiiiiiiiiieiiie e 21
IKINCI BOLUM

ISLAMIYET, TEMSIL VE KULTUR ENDUSTRISI
2.1. Islamiyet’e BaKIS.............cc.ccovvevmueieeieieeieiece e 22
2.2. Stuart Hall’un Temsil Kurami..............cccoooiiiii, 24
2.3. Bir Kultir Endustrisi Urtini: Dijital Oyun..........ccccceevevevennee. 28
2.3.1. Medyanin Ekonomi Politigi i¢erisinde Dijital Oyun ............... 31
2.4. Egemen Smiflara Gére Medyada Islamiyet............................... 35

UCUNCU BOLUM
DIiJITAL OYUNLARDA iSLAMIYET TEMSILI

3.1. Arastirmanin Amaci, Sinirhliklar: ve Kapsamu ........................ 42
3.2. Arastirmanin YONtemi..........ocoooeviiiiiiiiinniiinniie e 42
3.3. Orneklem Olarak Belirlenen Oyunlarin Analizi....................... 45

3.3.1. Medal of Honor: Warfighter incelemesi............ccccovevuevevenneen. 45

3.3.1.1. “Oyun Yapis1” Bakimindan Medal of Honor: Warfighter. 46
3.3.1.2. “Oyun Diinyas1” Bakimindan Medal of Honor: Warfighter47

3.3.2. Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm Incelemesi ....... 54
3.3.2.1. “Oyun Yapis1” Bakimindan Sid Meier’s Civilization VI:

Gathering StOFM.......coiiiiiieeee e 55

3.3.2.2. “Oyun Diinyas1” Bakimindan Sid Meier’s Civilization VI:

SEOIM .. 58

3.3.3 Battlefield 3 Incelemesi.........ccoeeveveecerueueieeeecceeeeeeeecee e 63

3.3.3.1 “Oyun Yapis1” Bakimindan Battlefield 3..............c.cccce.. 64

3.3.3.2 “Oyun Diinyas1” Bakimindan Battlefield 3....................... 65

TARTISMA VE SONUC ..ottt 69

KAYNAKGCA e 72

Gathering

viii



TABLO LiSTESI

Tablo 1.1: Oyun Cesitleri (Amelia Konferans1 web sitesindeki bilgilerden derlenmistir.)



SEKILLER LISTESI

Sekil 1.1. : Ayn Ghazal’da Cikarilmis Neolitik Oyun Tahtast ..................... 2

Sekil 1.2. : Misir Kraligesi Nefertari Senet Oynarken ..........cccooeeeiieniieennen. 3

Sekil 1.3. : MoONOPOlY OYUNU.........ccveiiiiieiiece e 10
Sekil 1.4. T UF OYUNU c..ovviiiiiie it 10
Sekil 1.5. : Oyuncular ve Platform Arasindaki SUre¢..........ccocevveeivnniiennnn. 12
Sekil 1.6. : Komedyen Danny Kane, Bertie the Brain Oynarken ................. 13
Sekil 1.7. : SPACEWANT OYUNU ...c.vvvviiiiiiiiiieieeee e 14
Sekil 1.8. : Pac-Man oyununa ait ekran gorintist............ccccceeeeveereciveseenne. 18
Sekil 1.9. : Need for Speed oyununa ait ekran gorintist ..........ccccceevvevueenee. 19
Sekil 1.10. : Minecraft oyununa ait bir ekran gorintisi ............cccccvevvevveenee. 20
Sekil 1.11. Math Blaster! oyununa ait bir ekran gorintisu ...........cc.ccceeee. 20
Sekil 2.1. : Istanbul’da bulunan Sultanahmet Camii...........cocoevvevevererererennnen. 23
Sekil 2.2. : Du Gay’in Kiiltiir Devresi semasi (1997) .......ccoeviiiiiiieiieennn. 26
Sekil 2.3. : Newzoo 2019 kiiresel eglence sektorii verileri.........cccoovvvveennen. 34

Sekil 3.1. : Medal of Honor: Warfighter oyunundan bir ekran goruntusi. Teror 6rgutl
liderinin konusmasindan bir K1SIM ...........ccccoceiviiiieii i 48

Sekil 3.2. : Medal of Honor: Warfighter oyunundan bir ekran goruntas.
Marwan al-Kalifa’nin “elhamdiilillah” dedigi sahne ............cccoevrerirnnnnnne. 51

Sekil 3.3. : Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran gorintisii.
Islamiyet se¢ildiginde gosterilen yazilar............ccoooveviiiiicniiiiicnce 60

Sekil 3.4. : Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran goriintiisii. Islamiyet
yayilmaya bagladiginda gosterilen yazilar ...........ccoccvvveiiiiiiiiiiiiiciee 61

Sekil 3.5. : Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran gorintusu.



Istanbul’da Bulunan KUtSAL YT ......veveveeeeeeereeeeeeeeseeseeseeresseeeseeesresssreaes 62

Sekil 3.6. : Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran goriintiisii.

Goteborg Islamiyet’i benimsediginde gosterilen yazilar ............c.ccocevennee 62

Sekil 3.7. : Battlefield 3 oyununda yer alan Halkin Ozgiirliigii ve Direnis orgiitiiniin
02101 SRR 66

Xi



ABD

TDV

TDK

CIA

GRU

KISALTMALAR LIiSTESI

: Amerika Birlesik Devletleri
: Tiirk Diyanet Vakfi

: Tark Dil Kurumu

: Central Intelligence Agency

: Bas Istihbarat Idaresi

Xii



GIRiS

Gelisen iletisim teknolojileri pek ¢ok kavramin literatiire girmesini saglamistir.
Bunlardan biri yeni medyadir. Yeni medya; ardindan geldigi radyo, gazete, televizyon gibi
ortamlar1 igeren analog temelli geleneksel medyanin aksine dijital teknolojileri baz alan
iletisimdir. Yeni medya, ¢agimizda insan diislincelerinin sekillenmesinde en etkili
alanlardan biri olmustur.

Yeni medyanin bir kolu ise dijital oyunlardir. Insan hayatinda oyun oynama
aliskanlig: yiizyillardir siiregelen bir olgudur. Bunun bir yansimasi olarak dijital oyunlara
yogun ilgi gosterilmektedir. Dijital oyun sektorii giinimiizde sinema veya televizyon
sektorleri kadar gelismis bir konuma ulagsmistir. Bu gelisim siireci igerisinde dijital
oyunlar eglence iiretme islevinin yani sira kiiltiir diinyasina yon verme islevi de
kazanmistir. Dijital oyunlar sinema filmleri ile ayni sekilde olay orgiisii bulunan bir
hikayeye sahip olup oyuncusuna birtakim mesajlar verebilmektedir.

Stuart Hall’a gére medya, temsil yetisini kullanarak imgeler, kisiler veya olaylara dair
anlamlar insa eder (1997). Geleneksel medya arastirmalarinin yani sira yeni medya
caligmalar1 da 6zellikle 11 Eyliil 2001 yilinda yasanan teror saldirilar1 sonrasinda medyada
artan bir Islamofobi® egilimi oldugunu ortaya koymaktadir (Ogan, Willnat, Pennington,
& Bashir, 2013). Hall arastirmacilara bir unsura medyada temsili araciligiyla yiiklenen
anlamin gercek anlamindan uzak oldugunu, ger¢ek anlaminin garpitildigini diisiiniiyorlar
ise unsurun gercek ve carpitilmamis oldugu diisiiniilen anlami ile nasil temsil edildigi
arasindaki ugurumu aragtirmalarini 6nerir (1997). Bu ¢alismada Hall’un 6nerisinden yola
cikilarak anlam insasi siirecinde bir aktor olan dijital oyunlarda islamiyet’in nasil temsil

edildigi arastirilacaktir.

! [slamofobi, Miisliiman kimselere karsi duyulan nefret, ayrimcilik, diismanlik ve kin besleme anlamina
gelmektedir (Fredman, 2001).



BIiRINCI BOLUM
INSAN VE OYUN

Insan ve oyunun etkilesiminin, oyunlarin bilinen ge¢misinin tarih ncesi ¢aglara
kadar uzandig1 soylenebilir. Yapilmis olan kazi ¢alismalarinda, giiniimiizde Urdiin’iin
baskenti olan Amman’da bulunan Ayn Ghazal éren yerinde Milattan Once 6.000-5.500
tarinleri arasin1 kapsayan Canak Comlek Oncesi Neolitik Cag C donemine ait oyun
tahtalarina ulagilmistir (Simpson, 2007). Sekil 1.1°de 6ren yerinde bulunmus olan oyun
tahtas1 goriilmektedir. Bu kesif, insanlarin binlerce yildir masa oyunlar1 {iretiyor ve
oynuyor olduklarmin kaniti sayilabilir. Masa oyunlari, bir tahta {izerine pargalari

yerlestirerek veya tastyarak oynanan oyunlardir.?

Sekil 1.1. Ayn Ghazal’da Cikarilmis Neolitik Oyun Tahtas1 (Simpson, 2007).

Bilinen en eski masa oyunlarindan biri, antik Misir doneminde ortaya g¢ikmis
senettir.®  Senet oyununu tasvir eden en eski hiyeroglif Milattan Once 3.100 civar

tarihlidir (Hageman, 2005). Senet, yillar icerisinde III. Amenhotep, Kralige Nefertiti ve

2 Merriam-Webster Sozliigii, https://www.merriam-webster.com/dictionary/board%20game, (Erigim

Tarihi 25 Mayis 2020).

3 Cesitli kaynaklarda “senat" veya “senit” diye amldig1 da goriiliir (Parlett, 1999).


https://www.merriam-webster.com/dictionary/board%20game

Kral Tuthankamon gibi bircok Misir firavunun eglenme aktivitesi haline gelmistir.
Senetin tiim kurallar1 tamamiyla bilinmese de iki oyuncuyla oynandigi kesin olarak
bilinmektedir. Oyun tahtasinda onlu {i¢ siradan olusan otuz kare vardir ve iki piyon
takimiyla oynanir (Piccione, 1980). Cesitli versiyonlariyla giinlimiize kadar gelmis olan

senet, hala kendisine oyuncu bulabilmektedir.

Sekil 1.2. Misir Kraligesi Nefertari Senet Oynarken (The Yorck Project, 2002).

Oyunlarin koklii gegmisinin bir diger drnegi de iilkemizden verilebilir. 2011-2015
yillart arasinda Siirt ilinin Basur Hoylik bdlgesinde yapilan kazi ¢aligmalarinda, Karbon
14 Metodu* ile Milattan Once 3100-2900 yillar1 arasim kapsayan donem olan Erken Tung
Cagi’nin hemen baslarina tarihlenen oyun taslarina ulasilmistir. 38 parga tasin icerisinde,
biri domuz digeri de kopek olmak iizere iki ana figlir bulunmustur. Oyunun isminin

Domuzlar ve Kopekler olabilecegi tahmin edilmektedir (Saglamtimur, 2017).

4 Arkeolojik kazilarda i¢inde karbon elementi bulunan ¢esitli buluntular elde edilir. Karbon igeren
buluntularda eser olarak bulunan radyoaktif 14C (radyokarbon) izotopunun yogunlugu ya da
radyoaktivitesi 6lciilerek buluntular tarihlenebilir (Ozbakan, 2003).



Oyunlarin binlerce yildir insan hayatinin énemli bir parcast oldugu goriilmektedir.
Johan Huizinga, Homo Ludens isimli kitabinda oyunun kiiltiirden de eski oldugunu
belirtir. Huizinga’ya gore oyunlar kiiltiiriin bir alt kodu degillerdir, oyunlar kiiltiire eslik

eder ve kiiltiire damgalarini vururlar (1980).

1.1. Oyun Nedir?

Oyun kavrami lizerine derinlemesine akademik c¢aligmalarin ilk 6rnegi olarak
onceki boliimde bahsi gegen Hollandali tarih profesorii Johan Huizinga’nin 1938 yilinda
yayimlanan Homo Ludens isimli kitabi gosterilebilir. Huizinga eserinde Latince “Akilli
Insan” anlamma gelen, insanin taksonomik® ismi Homo Sapiens’e ve ona ithafen Max
Scheler tarafindan ortaya atilip Hannah Arendt tarafindan daha da gelistirilen “Alet Yapan
Insan” anlamm tasiyan Homo Faber® kavraminin karsistna Homo Ludens’i’ yani
“Oyuncu Insan getirir. Bu terimi, uygarligin oyun bigiminde ve oyunun iginden gikip
gelistigi, oyunun kiiltiirden daha eski oldugu diisiincesinden yola ¢ikarak yine Latin dilini
kullanarak iiretir. Huizinga oyunlar1 dil, hukuk, savas, felsefe ve sanat gibi karmagik insan
aktivitelerinin baglangic noktasi olarak gormiistiir. Kusku gotlirmeksizin, Oyuncu
Insan’1n oynadig1 “oyun”lar kiiltiir olusumuna katki saglamustir (1980).

Huizinga, oyunu su sekilde tanimlamaktadir;

“Oyun, belirli zaman ve mekan smirlar i¢inde, 6zgiirce kabul edilen kurallara baglidir.
Gerginlik ve nese gibi duygularin ve “siradan hayattan farkli” olma bilincinin de eslik ettigi
kendince bir amaci olan, 6zgiir iradeyle gergeklestirilen eylem veya faaliyetlerdir” (1980: 28).

> Taksonomi diger adiyla Siniflandirma Bilimi, canlilarin anlagilmasi, adlandirilmasi ve siniflandirilmasini
icerir (Wilkins, 2011).

® Homo Faber, araglarin kullanilmasi sonucunda kaderini ve gevresini kontrol edebilen insani ifade eder
(Alvares, 1976).

7 “Ludus” sozciigii Latince “oynamak™ anlamia gelmektedir.



Huizinga’ya gore, oyun ve kiiltlirlerin olusumunu en iyi mekan sinirlamasi agiklar.
Huizinga; tim dini, siyasi, askeri ve benzeri rituellerin bicimsel olarak oyun oldugunu, bu
ritiiellerin gergeklestigi mekanlarinsa oyun sahalar1 oldugunu ifade eder. Arena, oyun
masasi, ibadethane, sahne, ekran, tenis kortu, mahkeme salonu ve benzerleri sekil ve
islevleri itibar ile kendi kurallarinin gegerli oldugu oyun alanlaridir.

Huizinga’'nin ayak izlerini baska bilim insanlar1 da takip etmis, oyun iizerine pek
cok tamimlama yapilmistir. Greg Costikyan oyunu, “...katilimcilarin oyuncu olarak
adlandwrdiklar, bir amag pesinde oyun taslart araciligiyla kaynaklar: yonetmek igin
kararlar aldiklar: bir sanat sekli” olarak tanimlamaktadir (1994).

Elliot M. Avedon ve Brian Sutton-Smith’a gore ise “...oyunlar en temel diizeyde
giiclerin arasinda muhalefet bulunan, dengeli olmayan bir sonug iiretmek amaciyla
prosediir ve kurallar ile sinirlanmus, géniillii kontrol sistemlerinin kullanimi”dir (2015).

Fransiz sosyolog Roger Caillois oyunlarin alt1 ana 6zelligi oldugu sdylemektedir.
Bunlar su sekildedir;

* Zorunlu degildir

* Hayatin rutininden ayridir, kendi zamani ve mekani1 vardir

» Kesinlik yoktur. Oyunun sonucu tahmin edilemez. Oyuncunun inisiyatifi vardir
* Verimli degildir. Gelir yaratmaz, basladig: gibi biter

* Oyuncularin uymasi gereken kurallar bulunur

 Gergek hayatin disinda, hayal iirlinii olan1 igerir

Bagka bir deyisle, aktivite herhangi bir zorlama olmadan, rutin hayattan farkli, sonu
tahmin edilemez bir sekilde; kuralli ve kendine ait bir alanda gergeklesiyor ise bu durumda
oyunsallik vardir.

Caillois, oyun tiirlerini de ayirir. Dort oyun tiirli oldugunu ifade eder. Bunlar
asagidaki gibidir;

Agon: Miicadele iceren oyunlardir. Oyuncunun becerisi ve zekasinin 6n planda oldugu
oyunlardir. Ornegin; satrang, tenis, bilardo.
Alea: Sans etmeni 6n plandadir. Bu kategorideki oyunlarda rastlantisallik goriiliir.

Ornegin; slot makinesi, rulet gibi kumar oyunlari.



Mimicry: Rol yapma, taklit {izerine kurulu oyunlardir. Ornegin, tiyatro oyunlari.
Ilinx: Heyacan igeren oyunlardir. Ornegin; tirmanis, cocuklarin diisiine kadar donmeleri
(2001).

Clark C. Abt’a gore; “Bir oyun, sumwrlayici bir baglamda hedeflerine ulasmak
isteyen iki veya daha fazla bagimsiz karar verici arasinda bir aktivite "dir (1987).

3

Jane McGonigal’in ayrimi ise su sekildedir; “...tir farkliliklarini ve teknolojik
karmasikliklar: ortadan kaldirdiginizda, tiim oyunlar dért tammlayici ozelligi paylasir:
amag, kurallar, geri bildirim sistemi ve goniillii katilim” (2011).

Jesper Juul ise oyunu su sekilde tanimlamaktadir,

“Oyun, degisken ve Olgiilebilir bir sonucu olan kurala dayali bir resmi sistemdir. Farkli
sonuglara farkli degerler verilir, oyuncu sonucu etkilemek i¢in ¢aba harcar, oyuncu sonuca bagl
hisseder. Etkinligin sonuglari istege bagl ve pazarliga agiktir” (2003).

Gilinlimiize dek yapilmis olan akademik caligmalar ve tanimlamalar incelendiginde;
oyunlarin, kiginin kendi istegi dogrultusunda yapilan eylemler olmasi, belli bagh kurallara
sahip olmasi, bir amaca yonelik olmasi ve gercek hayatin disinda, kendine ait bir evrende
gerceklesmesi Ozellikleri 6ne c¢ikmaktadir. Bu c¢alismada, belirtilen 6zellikleri iceren

eylemler biitlinii “oyun” olarak ele alinacaktir.

1.1.1 Oyun Sézciigiiniin incelenmesi

2

Tirk dilinde “oyun” sdzcligiiniin bircok anlami bulunmaktadir. Tiirk Dil
Kurumu’nun giincel Tiirkge sozliigiinde isim olan “oyun” sdzciigii i¢in on farkli tanim

mevcuttur. Bunlar; “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye

29 < 199 ¢¢

yarayan eglence”, “tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi”, “miizik

*299 (13

esliginde yapilan hareketlerin biitiinii”, “seslendirilmek veya sahnede oynanmak ig¢in
hazirlanmis eser, temsil, piyes”, “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla

2 13

yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma”, “saskinlik uyandirict hiiner”, “kumar”,



9 ¢C

“giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtici hareket”, “teniste, tavlada
taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonu¢” ve “hile, diizen, desise,
entrika”dir.8

Yapilan tamimlar, birbirinden uzak gibi goriinse de oyun kavrami {izerine
incelemelerini Johan Huizinga’nin “Oyuncu insan” kavrami ve oyun tanimi {izerine
caligmalarinin 15181nda yapmis olan akademisyen Metin And’a gore oyun sdzcligliniin
cesitli anlamlarmin pek ¢ogu samanin® biiyiisel torenindeki 6gelerde igerilir. Saman bu
torende dans ediyor, ses ve ¢algi ile miizik yapiyor, yiiz kaslarini kullanarak, karnindan
ses ¢cikararak taklit ve dramatik 6gelere bagvuruyor. Boylece tiyatro, dans ve tiirlii seyirlik
oyunlarin kdkeni samanda ve onun eyleminde toplanmis oluyor (2012).

Oyun sOzciigii ayn1 zamanda Samanist Tiirklerde din adami olan “kam”a yani
“saman’”a verilen isimlerden de biridir. Yakutlar’da erkek samana “oyun”, kadin samana
ise “udagan” denir (Inan, 1986: 74). Aym zamanda Kamlarin gerceklestirdigi dinf térenin
ad1 da oyundu. Abdiilkadir Inan’mn deyisi ile “XVIII. yiizyilda Baskurtlar da, Altayhilar,
Kwrgizlar, Dogu Tlrkistan Turkleri gibi, saman dyinine “oyun” demiglerdir” (1986: 113).
Bu etimolojik!® baglant;, Huizinga’nin dini ritiiellerin gelisiminde de insanin oyun
oynama giidiisiinlin yattig1 diisiincesini destekler niteliktedir. Parlett ise birtakim
oyunlarin aslinda dini térenlerin uzantis1 oldugunu sdyler. Ornegin halat cekme oyunu,
doga giicleri arasindaki catigmayi simgelemektedir. Asik oyununda kullanilan agik
kemiklerinin de ayn1 zamanda fal bakmak i¢in kullanilan arag oldugunu dile getirir (1999).
Metin And asik oyununda atilan asigin kazandirmasinin ugurlu bir anlam tasidigina,
boylece tanrilarin bu isten yana oldugu ya da asigi istenilen yone yonlendirdiklerine

inanildigini ifade ediyor (2012).

& Turk Dil Kurumu Blyik Tirkce Sozlik, http://sozluk.gov.tr/?g=oyun&aranan=, (Erigsim Tarihi 10
Haziran 2020).

9 Kuzey ve Orta Asya'da Tiirkler, diger kitalarda da baska topluluklar arasinda giiniimiize kadar siiregelen
dogaya tapma, dogaiistii ruhlara inanma temeline dayali din olan Samanizm’e mensup, biiyii yaptigina
inanilan kimse (Tiirk Dil Kurumu Biiyiik Tiirk¢e Sozliik, Erisim Tarihi 10 Haziran 2020).

10 <K 5ken bilimi, koken bilgisi’ anlamlarini tagiyan etimoloji terimi [...] bir dilin s6z varliginda yer alan
kelimelerin kokenini, dillerde kullanilan yabanci kelimelerin asillarini arastirir (Sertkaya, 2012).


http://sozluk.gov.tr/?q=oyun&aranan=

Oyun ve din arasinda uzun yillara dayanan, birbirlerini besleyen bir baglanti

bulundugunu séylemek miimkiindiir.

1.2 Oyun Tarleri

Bu calismada oyun tiirleri adina yapilacak siiflandirmanin temel sebebi, insanlik
tarihinde yasanmis teknolojik gelismelerin ortaya ¢ikardig: “dijitallesme”dir. Zira gelisen
bilisim teknolojileriyle birlikte birtakim kavramlarin dijital diinyada izdiisiimleri ortaya
cikmistir. Ardindan bu kavramlarin analog hallerine, bir diger deyisle “dijital olmayan”
hallerine isim verme, dijital olanindan ayirma gereksinimi duyulmustur. Bahsi gecen
gereksinime verilebilecek orneklerden biri de “geleneksel medya” ve “yeni medya”
ayrimidir.

Geleneksel medya, kitle iletisimi saglayan; radyo, gazete, televizyon gibi analog
temelli araglardir (Peterson, 2008). Kitle iletisimi, Kitlesel diizeyde, bitiin bir topluma
iliskin olarak gergeklesen iletisim anlamina gelmektedir (Gilingor, 2011).

Yeni medya ise Van Dijk’in tanima ile;

“(...)geleneksel medyadan farkli olarak dijital kodlama sistemine temellenen, iletisim
stirecinin aktorleri arasinda es anli ve ¢ok yogun kapasitede, yliksek hizda karsilikli ve ¢ok
katmanli etkilesimin gerceklestigi multimedya bi¢imselligine sahip iletisim araglari
kastetmektedir” (2004: 146).

Bazi bilim insanlari, temelinde dijital teknolojilerin varlifindan dolay1 “yeni
medya” terimine ek olarak veya onun yerine “dijital medya” terimini de tercih etmektedir.
Mutlu Binark’in su tanimi buna 6rnek niteligindedir; "Bilgisayar, internet ortami, cep
telefonlari, oyun konsollar1 ve ¢evrimigi-¢evrimdisi oyunlar, avugici veri bankasi kayitlayicilar
gibi glinumaz dijital teknolojileri yeni ya da dijital medya bashig: altinda degerlendirilmektedir”
(2007).

Oyun tiirleri, bu calismada iki farkli simniflandirma ile ele alinacaktir. Bilisim

teknolojilerinin dogurdugu “dijital medya” ya da “yeni medya’nin bir alt kolu olarak



karsimiza ¢ikan “dijital oyunlar” ve oyunlarin dijitallesmeden 6nceki hallerini betimleyen

“geleneksel oyunlar”.

1.2.1. Geleneksel Oyunlar

Bu ¢alismada “geleneksel oyun” terimi, dnceki boliimde bahsi gegtigi tlizere dijital
olmayan oyunlar1 ifade etmektedir. Pek ¢ok geleneksel oyun ¢esidi bulunmaktadir.
Literatiirde oyun smiflandirmalariyla ilgili konsensus olusmamis olsa da birtakim
siniflandirmalar mevcuttur.

Oynanilan ortama gore yapilan siniflandirmada; masa iistii oyunlari, masa oyunlari,
sans oyunlari, iskambil oyunlari, sokak oyunlari, ¢im oyunlar1 (sportif), zar oyunlari, rol
yapma oyunlari, salon oyunlar1 6rnek gosterilebilir. Bazi oyunlar birden fazla oyun
cesidine dahil olabilir. Ornegin Ellibir hem iskambil oyunu hem de sans oyunu sayilabilir.
Masa {iistii oyunlari; masa oyunlari, kutu oyunlari, iskambil oyunlari, zar oyunlar1 gibi
cesitlerin {ist kategorisi olarak da ele almabilmektedir.!! Amelia Konferansi’'ndan

derlenmis Tablo 1.1°de 6rnekler goriilebilir.

Oyun Cesidi Tamm Ornekler

Genellikle masa veya
Masaistl Oyunlan benzeri diz zeminlerde
oynanan oyunlar

Puzzle, Amiral Batti,
Dungeons & Dragons

Sonucun “tesadiife” bagh
bulundugu ve kazanana
nakit ya da odul verilen

oyunlar

$ans Oyunlan Sayisal Loto, iddaa

52 kartlik desteden olugan
Iskambil Oyunlan Iskambil Kagitian ile Poker, 21, Bl&f
oynanan oyunlar

Genellikle gocuklarin,
Sokak Oyunlan sokakta oynadiklan Birdirbir, Seksek, Ip Atlama
oyunlar

Gim Oyunian £ ':'za"'l'. "'d,o ;u"rﬁgf"a“ Golf, Ragbi, Kroket

Oyun zan kullanarak :
Zar Oyunlan oynanan oyunlar Barbut, Craps, Period

Bir tahta {izerine parcalan
Masa Oyunlan yerlestirerek veya Senet, Ur, Go
tagiyarak oynanan oyunlar

Tablo 1.1 Oyun Cesitleri.

11 Amelia Konferans1 web sitesi https://www.ameliacon.com/special-events/tabletop-gaming/what-is-
tabletop/ (Erisim Tarihi 5 Temmuz 2020).



https://www.ameliacon.com/special-events/tabletop-gaming/what-is-tabletop/
https://www.ameliacon.com/special-events/tabletop-gaming/what-is-tabletop/

Asirlar 6nce iiretilmis olan Senet, Ur'?, Mankala® gibi masa oyunlarindan 19.
yiizyilin baslarinda yaratilmis olan iskambil oyunu pokere,** 1935 yilinda isim hakki
alinarak satisina baslanan Monopoly’e!® kadar analog diizene sahip tiim oyunlar

geleneksel oyundur.

Sekil 1.3. Monopoly Oyunu.
(gamingevening.com: 2020)

Sekil 1.4. Ur Oyunu.
(ancientgames.org: 2020)

2 Ur, ilk kez Milattan Once 3000. y1lin baslarinda Mezopotamya'da oynanan iki oyunculu bir masa
oyunudur.

13 Mankala; kiigiik taglar, fasulye veya tohum ve yerdeki delik veya gukur siralari, bir tahta veya bagka bir
oyun yiizeyi ile oynanan iki kisilik strateji oyunlarin geneline verilen isimdir. Bazi tarihgiler, Urdiin'de
Milattan Once 6000 yilina tarihlenen arkeolojik kalintilardan dolayr Mankala'nin diinyanin en eski oyunu
olduguna inaniyor.

14 Poker; kumar, strateji ve becerileri birlestiren bir iskambil oyunudur.

15 Espace Net Patent Search,
https://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblioc?CC=US&NR=2026082& KC=&FT=E&locale
=en_EP (Erisim Tarihi 15 Temmuz 2020).

16 Monopoly oyuncularin oyun tahtas etrafinda hareket etmek, ev ve otel satin alarak ticaret yapmak ve
islerini gelistirmek i¢in iki alt1 yiizlii zar attig1 bir masa oyunudur.
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1.2.2. Dijital Oyunlar

Dijital oyun, yeni medyanin veya bazi bilim insanlarin kullanmay1 tercih ettigi
sekliyle dijital medyanin bir alt kolu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yeni medya nasil
ardindan geldigi radyo, gazete, televizyon gibi geleneksel medya olarak adlandirilan
analog temelli iletisim ortamlarinin aksine dijital teknolojileri baz aliyorsa, dijital oyun da
ardindan geldigi analog temelli geleneksel oyun ile arasina dijital bir yapiya sahip olma
farkin1 koyuyor (Bryce ve Rutter, 2006).

Dijital oyunlar temel anlamda geleneksel oyunlardan yalnizca uzam farkiyla ayrilir;
islevsel olarak geleneksel oyunlar gibi sosyal yapmin bir pargasidirlar (Binark ve
Bayraktutan-Sitcu, 2008).

Dijital oyunlar, “platform” ad1 verilen elektronik sistemler araciligiyla oynanir. Bu
platformlara 6rnek olarak bilgisayarlar, tablet, telefon, akilli saat gibi mobil cihazlar,
PlayStation, Wii, XBox gibi oyun konsollar1 verilebilir.

“Dijital oyun” ifadesi; video oyunu, bilgisayar oyunu, konsol oyunu, mobil oyun
gibi oynanilan platforma gore farkli isimlendirilmis enformasyon teknolojileri temelli
oyunlari tek tanimda toplamamizi saglamistir (Kerr, 2006).

Kara ve Oztiirk dijital oyunlarin, “gelismis bilgisayar ve internet teknolojisine ve sanal
bir platforma dayali olarak, bireylerin birbirleriyle bireysel ya da toplu olarak etkilesime girmesine
izin veren ve oyuncular1 daha aktif kisilere yonlendiren oyunlar” oldugunu ifade ediyor (2014).

Damien Djaouti ve arkadaslarina gore oyuncular ve platform arasinda 3 asamali bir

siire¢ yasandiginda oyun oynama eylemi gergeklesir;
1. Girdi: Oyuncu, komut vermek amaciyla konsola ait bir tusa basar

2. Islem: Sistem, bu komutu isler

3. Cikti: Komut, ekrana yansir

11



Bu siire¢ tiim oyun oynama eylemi boyunca tekrarlanir (Djaouti, Alvarez, Jessel,

Methel ve Molinier, 2008).

GiRDI ISLEM CIKTI
Oyuncunun tusa Sistemin komuiu Komuiun ekrana

bagmas iglamaal yansimasi
SR B PINU D)
g g ~L- P | g
o ~ A

Sekil 1.5. Oyuncular ve Platform Arasindaki Siire¢ (Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel ve

Molinier, 2008).

1.3. Dijital Oyunlarin Tarihi

Bilinen ilk dijital oyun denemeleri 1940’larin sonlarinda, iiniversitelerdeki anacati

bilgisayarlar ile yapilmaya baslanmigtir. 1950’lerin basinda ilk dijital oyunlar tiretilmistir.

Bunlara 6rnek olarak, 1950 yilinda iretilmis Bertie the Brain, 1951 yilinda iiretilmis

Nimrod ve 1952 yilinda iiretilmis OXO oyunlar1 verilebilir (Smith, 2014).

Bertie the Brain, Toronto’da Josef Kates tarafindan yapilmistir. Dort metre

uzunlugundaki bilgisayarda, yapay zekal’ karsisinda XOX oyunu®® oynantyordur.

Nimrod, Birlesik Krallik’ta John Makepeace Bennett tarafindan tasarlanip

Raymond Stuart-Williams tarafindan insa edilmistir. Oyuncularin, yapay zeka karsisinda

nim*® oyununu oynamalarina olanak saglamustir.

17 Brittanica SozIigl yapay zekayi “dijital bir bilgisayarin veya bilgisayar kontrollii bir robotun, akilli
varliklarla yaygin sekilde iliskilendirilen gérevleri gergeklestirme yetenegi” olarak tanimliyor,
https://www.britannica.com/technology/artificial-intelligence (Erisim Tarihi 15 Temmuz 2020).

18 Cambridge Sozliigii XOX oyununu “iki oyuncunun dokuz karelik bir diizende O veya X yazdig1 bir
kagit pargasi iizerinde oynanan bir oyun” olarak tanimliyor,
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/tic-tac-toe (Erisim Tarihi 15 Temmuz 2020).

19 Nim oyunu, tas, kibrit ¢opii, boncuk, fasulye gibi kiigiik ve birbirine benzer belli sayida seylerle masa

ustlinde oynanan matematiksel bir strateji oyundur https://hasantopdemir.com/2016/09/16/nim-akil-ve-

zeka-oyunu/ (Erisim Tarihi 15 Temmuz 2020).
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OXO ya da diger adiyla Noughts and Crosses, Birlesik Krallik’ta A. S. Douglas
tarafindan tezinin bir parcasi olarak gelistirilmis bir oyundur. Oyunda, yapay zeka

karsisinda XOX oyunu oynanmaktadir (Smith, 2014).

Sekil 1.6. Komedyen Danny Kane, Bertie the Brain Oynarken.

(popularmechanics.com: 2020)

Dijital oyun tarihinde dnemli yere sahip olan bir diger oyun 1962 tarihli, Massachussets
Teknoloji Enstitiisii’nde arastirmaci olan Steve Russell ile arkadaglar1 Martin Graetz ve
Wayne Wiitanen tarafindan gelistirilen Spacewar! isimli oyundur. Oyun, E. E. Smith’in
bilimkurgu hikayelerinden ilham alarak iki uzay gemisi arasindaki savasi tasvir eder
(Kraus, 2009).

Takip eden yillarda dijital oyunlarin ticarilestigi goriilmektedir. Madeni parayla veya
jetonla c¢alisan eglence makineleri yani orijinal adiyla Arcade makineleri Uretilmeye
baslanmistir.

Oyun salonlarina giderek kullanilabilen Arcade makinelerinin ilk 6rnekleri arasinda
1966 yilinda Sega firmasinin ¢ikardigi Periscope, 1967 yilinda Taito firmasinin piyasaya
siirdiigii Crown Soccer Special, 1971 yilinda sonraki sene iinlii dijital oyun firmasi
Atari’yi kuracak olan Nolan Bushnell ve Ted Dabney'nin iirettigi Spacewar! oyununun bir
tiirevi olan Computer Space oyunlar1 gosterilebilir (Graetz, 1981).

1972 yilinda Ralph H. Baer dijital oyunlar1 oyun salonlarindan evlere tasiyacak The
Magnavox Odyssey adli ilk oyun konsolunu gelistirmistir (Kirriemuir, 2006). Boylece
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oyun konsollarinin birinci nesli ortaya ¢ikmistir. Cihaz, televizyona baglanarak ve iki adet

oyun kumandasi araciligiyla kontrol saglayarak oyun oynama imkani tanimaktadir.

Sekil 1.7. Spacewar! Oyunu.
(interactive.org: 2020)

Birinci nesil oyun konsollar1 arasinda “Odyssey”e ek olarak Atari firmasina ait
Home Pong, Coleco firmasina ait Telstar ve Nintendo firmasina ait Color TV-Game
konsollar1 bulunur. Bahsi gegen birinci nesilde 684 adet oyun konsolu piyasaya
stiriilmiistiir (Fulton, 2007).

1970’1i yillarda iiniversitelerde bilgisayar oyunlarmin yapimi siiriiyordu. 1971
yilinda Mike Mayfield’in gelistirdigi taktige dayali oyun Star Trek, 1972 yilinda Gregory
Yob’un saklambag tiiriindeki oyunu Hunt the Wumpus ve 1977 yilinda Walter Bright’in
stratejik savas tiiriindeki oyunu Empire bunlara 6rnek olarak gosterilebilir (Kent, 2010).

1976 yilinda Fairchild firmasina ait Fairchild Channel F’in piyasaya siiriilmesiyle
ikinci nesil oyun konsollar1 devri baglamistir. Takip eden yillarda Atari firmas1 Atari 2600,
Coleco firmasi ColecoVision, Magnavox firmast Magnavox Odyssey? ve Mattel firmasi
Intellivision isimli oyun konsollarini ¢ikarmistir (Kent, 2010).

Teknoloji haberleri yapan gazeteci Jason Whittaker, The Cyberspace Handbook
isimli kitabinda 1978 yilinda Space Invaders isimli oyunun yaymlanmasiyla Arcade
oyunlarinin “altin ¢agi”nin basladigini iddia eder. 1982 yilina kadar devam ettigi sdylenen

altin cag boyunca Arcade oyunlar1 6zellikle Amerikan popiiler kiiltliriiniin énemli bir
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pargast haline gelmistir. Donemin Onemli oyunlar1 arasinda Pac-Man, Galaga,
Asteroids, Donkey Kong, ve Galaxian gosterilebilir (2004).

1970 yillarin sonunda bilgisayar oyunu oynamanin sinirlari {iniversiteleri agmustir,
ev bilgisayarlar iiretilmeye baglanmistir. 1977 ile 1982 yillar1 arasi ev bilgisayar
oyunlarinin erken déonemi olarak anilir. Apple, Commodore, Tandy gibi firmalarin tirettigi
ev bilgisayarlarinda “type-in program” denen, kullanicilarin bir bilgisayar dergisinden ya
da kitaptan edindigi kaynak kodu bilgisayarlarina girerek calistirdiklart oyunlarin
oynandig1 goriilmektedir (Rabin, 2010).

Oyun konsollarinin {i¢iincii neslinin baslangici, Nintendo Family Computer ve Sega
SG-1000’in piyasaya siiriilmesiyle 1983 yil1 olarak kabul edilir. Bu nesilde, ilk defa D-
pad oyun kumandalar?® kullanilmis ve 256x240 veya 320x200 ¢oziiniirliiklii gorsel elde
edilmistir. Ugiincii nesille birlikte piyasanin hakimiyeti ABD’den Japonya’ya kaymustir.
NES’in 1995 yilinda piyasadan ¢gekilmesiyle bu nesil sona ermistir (Rabin, 2010).

Bilgisayar {reticisi firmalarin oyunlara verdigi Onem, siiregelen yillarda
katlanmistir. Apple II, Commodore PET, Macintosh, Atari ST, IBM PC gibi oyun oynama
odakli bilgisayarlar tiretilmistir.

Dordunct nesil konsollar, 16-bit nesli olarak da anilabilir. 1987-2004 yillar1 arasi
sirdiigli kabul edilen konsollarin dordiincii nesiline Nintendo’nun Super NES’i,
Magnavox’un CD-i’1, Sega’nin Sega Genesis’i ve NEC firmasinin TurboGrafx-16’s1
damga vurmustur (Rabin, 2010).

1990’1ar dijital oyunlarda devrim niteliginde gelismelerin yasandigi yillardir.
Taramali grafiklerden 3 boyutlu grafiklere 90’11 yillarda gegilmistir. Konsollar popiiler ve
daha kolay karsilanabilir hale geldik¢e arcade oyunlar diisiise gegmistir.

Konsollarda besinci nesil ise 1993 yilinda baglar. 32-bit ve 64-bit konsollar
tretilmeye baslanmistir. Sony firmasi ikonik PlayStation konsolu ile piyasaya giris yapar.
Bu nesilde PlayStation’a nazaran Atari Jaguar, Nintendo 64, Sega-Saturn ve PC-FX gibi
kiilt olmus cihazlar da bulunmaktadir. Super Mario 64, Resident Evil, GoldenEye 007,

20 D-pad kumandalarda dért yonlii tus bulunur, genellikle bag parmakla kontrol edilirler.
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Legend of Zelda gibi oyun tarihine damga vurmus oyunlarin da piyasaya sirildigi
nesildir. Bu nesil, 2005 senesinde son bulmus kabul edilir .

1998-2013 yillar1 arasi, konsollarin altinci neslinin var oldugu dénem olarak anilir.
Bu neslin 6nde gelen konsollar1 arasinda Sony’nin PlayStation 2’si, Sega’nin Dreamcast’i
ve Microsoft’un Xbox’1 gosterilebilir (Rabin, 2010).

200011 yillarla beraber her turlu platforma ait dijital oyunlara gosterilen ilginin
arttig1 goriilmektedir. Konsollarin yedinci nesli, oyun bilgisayarlari, cep telefonlar i¢in
iiretilen oyunlar bunlarin gostergesi olarak ele almabilir. 2012’de baslayan oyun
konsollarinin yedinci neslinde Nintendo Wii, Sony PlayStation 3 ve Microsoft’un Xbox
360 one ¢ikan platformlar arasindadir (Rabin, 2010).

Gilinlimiizde diinya genelinde 2.5 milyar kisinin oyuncu oldugu ve oyunlara 100
milyar dolarin iizerinde harcama yapildig1 gériilmektedir.?! Bu istatistik, dijital oyunlarmn

etkisinin 6nemini gozler 6nune sermektedir.

1.4 Dijital Oyun Tdrleri

Literatiirde dijital oyunlarla ilgili farkli agilardan bakilarak pek ¢ok siiflandirma
yapilmistir. Bunlardan ilkinin Chris Crawford tarafindan 1984 tarihli The Art of Computer
Game Design kitabinda yapildigi kabul edilmektedir (Wolf, 2008).

Crawford siniflandirmasini oyuncunun oynanig (gameplay) icin gerekli deneyimleri
ve aktivitelerinin lizerinden olusturmustur.

Crawford dijital oyunlar1 2 ana kategori toplamistir. Bunlar; “Yetenek ve Aksiyon
Oyunlar1” ile “Strateji Oyunlar’”dir. Bu ana kategorilerin ise kendi iclerinde alt
kategorileri bulunmaktadir (1984).

21 Global Games Market Report 2019, https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-
generate-152-1-billion-in-2019-as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/ (Erisim Tarihi 20
Temmuz 2020).
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1.4.1 Yetenek ve Aksiyon Oyunlari

Crawford’a gore Yetenek ve Aksiyon Oyunlari’nin ger¢ek zamanli oynanisi vardir,
grafikler ve goruntulere yliksek 6nem verilir. Oyunlar igin gerekli temel beceriler, el-g6z
koordinasyonu ve hizli tepki siiresidir.

Yetenek ve Aksiyon Oyunlart ana kategorisinin, 6 alt kategorisi bulunmaktadir.
Bunlar; savas oyunlari, spor oyunlari, labirent oyunlari, imle¢ oyunlari, yarig oyunlaridir

(1984).

1.4.1.1. Savas Oyunlari

Savas Oyunlarinda direkt, siddet igeren bir yiizlesme sunulur. Oyuncu, bilgisayar
kontrollii kotii adamlar1 vurarak dldiirmelidir.

Karakter 6yle konumlandirilmalidir ki diismana vurma eyleminde oyuncu hasar
goérmesin. Bu oyunlara 6rnek olarak; Spacewar, Battlefield serisi, Call of Duty serisi
gosterilebilir (1984).

1.4.1.2. Spor Oyunlar

Spor Oyunlari; tliketicilerin agina oldugu, gercek hayatta var olan basketbol, futbol,
beyzbol, tenis, boks gibi spor dallarinin dijital oyunlastirilmig versiyonlaridir. Bu oyunlara

Pro Evolution Soccer serisi, NBA serisi, F1 serisi 6rnek gosterilebilir (1984).

1.4.1.3. Labirent Oyunlan

Labirent Oyunlarinda oyuncularin amact; i¢cinde bulunduklar1 labirentte birtakim
zorluklar1 agmak, puanlar toplamak veya labirentten kagmaya ¢aligmaktir. Giiniimiizde

popiilerligi giderek azalmakta olan bu oyun tiirline Pac-Man 6rnek verilebilir (1984).
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HIGH SCORE

Sekil 1.8. Pac-Man oyununa ait ekran gorintusu.

1.4.1.4. imle¢ Oyunlar:

Imle¢ Oyunlari; giiniimiizde “iizerine tiklamal1” tabirinin de kullanildigi, imleci
ekranda bir konuma gotiirlip tiklayarak oynanilan oyunlardir. Bu oyunlara Pong,

Avalanche, Deponia drnek gosterilebilir (1984).

1.4.1.5. Yaris Oyunlar

Yarig Oyunlar1; oyuncunun, belli bir zaman zarfinda 6niine ¢ikan engelleri asarak
ve rakiplerinin Oniine gegerek tamamlamasi gereken bir rotaya sahip oldugu oyunlardir.

Bu oyunlara Need for Speed serisi, Dog Daze, Ride 6rnek gosterilebilir (1984).
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Sekil 1.9. Need for Speed oyununa ait ekran gorintisu.

(i.ytimg.com: 2020)

1.4.2. Strateji Oyunlan

Crawford’a gdre oyunlarin ikinci ana kategorisini Strateji Oyunlar1 olusturur. Bu
oyunlar aksiyondan ziyade diisiinme odaklidir. Yetenek ve Aksiyon Oyunlari ile
arasindaki en 6nemli fark motor becerilerin kullanimidir.

Tiim Yetenek ve Aksiyon Oyunlar1 birtakim motor beceriler gerektirirken, strateji
oyunlarinda bu gereksinim yoktur.

Strateji Oyunlar1, Yetenek ve Aksiyon Oyunlarina gore daha fazla zaman alir.
Crawford, Strateji Oyunlari’n1 5 alt kategoriye ayirtyor. Bunlar; macera oyunlari, egitim

ve ¢ocuk oyunlari, D&D oyunlari, harp oyunlari, sans oyunlaridir (1984).

1.4.2.1. Macera Oyunlari

Bu oyun tiirlinde, maceracinin karmagsik bir diinyadan ge¢mesi, her engelin
ustesinden gelmek icin yeterli arag ve ganimet biriktirmesi gerekir (1984).
Crawford bu kategorideki oyunlar1 bulmacalara da benzetiyor. Ornek olarak Wizard

and the Princess, Minecraft, Myst verilebilir.
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Sekil 1.10. Minecraft oyununa ait bir ekran goriintasu.
(i.ytimg.com: 2020)

1.4.2.2. Egitim ve Cocuk Oyunlari

Bu kategori, tamamiyla egitici amagla tretilen oyunlar1 kapsar. Crawford’a gore
egitimciler gilin gegtikce bilgisayarlarin egitici potansiyelinin daha da farkina variyor ve
bu minvalde oyunlar1 daha sik gorecegimizi ifade ediyor (1984).

Scram, Math Blaster! ve Meister Cody bu oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Find the nissing numbes

SCORE:001950 =03 ENEAGY: il

Sekil 1.11. Math Blaster! oyununa ait bir ekran goruntisa.
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1.4.2.3. D&D Oyunlan

Dungeons and Dragons tarzi, Crawford’in “fantastik rol yapma oyunu” olarak da
tanimladig1 oyunlardir.

Dungeons and Dragons kaleler, ejderhalar, biiyiiciiler ve ciicelerin masal
diinyasinda gecen karmasik bir kesif, is birligi ve catisma barindiran bir masaiistii
oyunudur. Oyunda bir “zindan yoneticisi” rehberliginde bir grup oyuncu hazineyi ele
gecirmek i¢in yola koyulur (1984).

Bu oyunlara; World of Warcraft, The Witcher serisi, Diablo serisi O6rnek

gosterilebilir.

1.4.2.4. Harp Oyunlan

Crawford harp oyunlarinin atasi olarak 1880’lerin “minyatiir oyunlar” denen
Amerikan masaiistii oyunlarini gortir.

Oyun tahtasinin tizerinde minyatiir asker figiirleriyle oynanan bu oyunlara Blitzkrieg
ve Waterloo 6rnek gosterilebilir. Harp oyunlari, bu masaiistii oyunlardan ilham alarak
savag temasi igeren oyunlar veya bunlarin direkt dijital oyuna doniistiiriilmiis hali olarak
karsimiza ¢ikabilir (1984).

Battlezone, Army Men: RTS ve Age of Empires serisi bu oyunlara 6rnektir.

1.4.2.5. Sans Oyunlari

Sans Oyunlar1 kategorisi geleneksel oyunlar olan sans oyunlarinin dijital oyuna
dontistiiriilmiis versiyonlarini icerir. Crawford, bu oyunlarin programlanmasinin oldukga
kolay oldugunu bu yiizden de ayni oyunun pek ¢ok versiyonu bulundugunu ifade eder.

Crawford Barbut, 21 gibi oyunlarin 6rnegini veriyor (1984).
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IKINCi BOLUM
ISLAMIYET, TEMSIL VE KULTUR ENDUSTRISI

2.1. Islamiyet’e Bakis

Islamiyet, tek bir ilah oldugunu ve Muhammed Peygamber'in onun elgisi oldugunu
ogreten Ibrahimi??, tek tanril bir dindir (TDV Islam Ansiklopedisi).

Tiirk Dil Kurumu Sézliigii “din” kelimesini “Tanri'ya, dogaiistli giiclere, cesitli
kutsal varliklara inanmay1 ve tapinmay1 sistemlestiren toplumsal bir kurum” seklinde
tanmimlar®®. “Allah” Miisliimanlarin, Islam dinine mensup insanlarin, tanr1 bahsinde
kullandiklar1 hitap seklidir (TDV Islam Ansiklopedisi).

Miislimanlar 1.9 milyardan fazla kisi ile diinya niifusunun %24.4'lini
olusturmaktadir®. Islam'a gore Allah merhametli, giicli ve essizdir (TDV Islam
Ansiklopedisi).

Islamiyet’in baslica kutsal yaziti, harfi harfine Allah'm sozii olduguna inanilan
Kur’an-1 Kerim’dir. Miisliimanlar, Kur’an-1 Kerim’in Muhammed Peygamber'e Milattan
Sonra 610 yili ile 8 Haziran 632'deki 6liimii arasindaki siire zarfinda bag melek Cebrail
vasitastyla Allah tarafindan bildirildigine inanmaktadir. Kur’an-1 Kerim ahlaki rehberlikle
ilgilenmektedir ve "Islami ilkeler ve degerler kaynag1" olarak kabul edilmektedir (TDV
Islam Ansiklopedisi).

Kur’an-1 Kerim’in sureleri?® ayet adi verilen harf, kelime veya tiimcelerden

olugmaktadir. Kur'an'da 114 sure bulunmaktadir. Tarih sirastyla Kur'an'da ilk yazilmig

22 [brahim’in soyundan gelen peygamberleri, elgileri olan dinler (Stroumsa, 2011).

2 Tirk Dil Kurumu Biyik Tirkge Sozlik.

24 Pew Research Center, https://www.pewforum.org/2015/04/02/religious-projections-2010-2050/ (Erigim
Tarihi 25 Temmuz 2020).

%5 Kur’an-1 Kerim’in bélimleri (TDK Biyiik Sozluk).
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olan ayetin Alak suresinin birinci ayeti olduguna inanilir. Sure su sekildedir, "Oku O
yaratan Rabbinin adiyla!” (TDV Islam Ansiklopedisi).

Musliimanlar Islam'n Adem, Ibrahim, Musa ve Isa gibi peygamberlerle daha &nce
pek cok kere ortaya ¢ikmis olan ezeli inancinin eksiksiz ve evrensel bir versiyonu
olduguna inanir (Reeves, 2003).

Islam’a gore insanhigin ve peygamberlerin tarihiilk insan ve peygamber
sayilan Adem'le baglamaktadir. Son peygamber ise Muhammed Peygamber'dir. Kur'an'da
peygamberlerin sayist hakkinda bir ifade bulunmaz fakat 25 peygamberin ismi anilir

(TDV Islam Ansiklopedisi).

Tirk Dil Kurumu sozliigiinde "Bir dinin goriis, yorum ve anlayis ayriliklari
sebebiyle ortaya cikan kollarindan her biri” seklinde tanimlanan “mezhep”ler islam
dininde de goriilmektedir. Siinnilik ve Siilik iki ana mezhep olarak sayilmaktadir. Bunlari

Haricilik takip eder (TDV Islam Ansiklopedisi).
“Islam” sozciigli Arapga “seleme" kokiinden tiiremistir ve "teslimiyet" anlamina

gelir. “Miisliiman” sozciigii "teslim olan” demektir (TDV Islam Ansiklopedisi).
Miislimanlarin ibadet etmek i¢in, dinin buyruklarini yerine getirmek igin

toplandiklari yere “cami” denir (TDK Biyiik S6z1ik).

Sekil 2.1. Istanbul’da bulunan Sultanahmet Camii.

(neoldu.com: 2020)
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Suudi Arabistan’in Mekke sehrindeki Mescit-i Haram’in iginde bulunan Kabe,
Islam dininde en kutsal sayilan camidir. Kur’an-1 Kerim’de Kabe'nin Ibrahim ve
oglu Ismail tarafindan revaklariyla insa edilmis oldugu belirtilir. Kabe'nin oldugu
yone “kible” denir ve tum Mduslimanlar diinya Uzerinde nerede olurlarsa olsunlar,
namazlarmi kibleye donerek kilar. Kabe, Islam’1n bes sartindan? biri olan Hac ibadetinde
ziyaret edilmesi gereken kutsal mekandir (Nigosian, 2004).

“Hadis” kelimesi Muhammed Peygamber’in s6zlerini, fiillerini ve tasviplerini ifade
etmektedir. Peygamberin hadisleri kitaplagtirilmistir. Miisliimanlarin bu hadisleri takip
ettigi, rehber edindigi goriilmektedir (TDV Islam Ansiklopedisi).

“Hac” kelimesi Tiirkce’de hem Islam dinindeki hem de farkli dinlerdeki anlamiyla
kullanilmaktadir. Tiirk Dil Kurumu’nun tanimlar su sekillerdedir, “Genellikle tek tanrili
dinlerde kutsal olarak taninan yerlerin, o dinden olanlarca yilin belli aylarinda ziyaret
edilmesi” ve “Islam'in bes sartindan biri olan, Miisliimanlarca zilhicce ayinda Mekke'de
yapilan Kéabe'yi ziyaret ve tavaf ibadeti”. Hac yolculuguna cikan kisilere ise “hact”

denmektedir (TDK Buyik So6zlik).

2.2. Stuart Hall’un Temsil Kurami

Kdiltir teorisyeni ve sosyolog Stuart Hall temsili zihnimizdeki kavramlarin
anlamlarinin dil, simgeler ve imgeler araciligiyla tiretilmesi olarak tanimlar. Temsil, tasvir
edilenlere anlam verme yoludur (1997).

Hall’a gore anlam bir diyalogdur. Iletisim kurabilmek adina “temsil sistemleri”
kullanilmaktadir. Bu temsil sistemlerine fotograf¢ilik, miizik ve dili 6rnek gosterir. Hatta
Hall dilden kastini konusma dili, yaz1 dili, beden dili olarak veya moda sektdriiniin

kiyafetleri, televizyonun ekran {iizerindeki noktalari, trafik i1siklarmin ise renkleri

26 [slam dininde zorunlu olan ve Miisliiman yasamin temeli olarak kabul edilen amellerdir. Bu ameller;
sehadet etmek, namaz kilmak, zekat vermek, oru¢ tutmak ve hacca gitmektir (Oxford Centre for Islamic

Studies, http://www.oxfordislamicstudies.com/article/opr/t125/e1859, Erisim Tarihi 25 Temmuz 2020).
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kullanarak “dil gibi c¢alistiklart” ve “bir sey soOyledikleri” Orneklerini vererek
genisletmektedir (1997).

Hall’un kuramina gore iletisim kurmaya yarayan “ortam”lar, bir baska deyisle
“medya”, bir temsil sistemidir. Sesler, kelimeler, jestler, kiyafetler, renkler iletisim
kurmak istedigimiz anlamlar1 inga eder ve iletir (1997).

Bir temsilden ortaya ¢ikan anlamin asla sabit olmadigini ifade eder Hall. Anlam
kaygandir, daima degismektedir ve her zaman diger olasi anlamlarin bir kimesi
igerisindedir. Bu sebeple temsil iizerinde ¢alismak ¢ok dnemlidir (1997).

Hall’a gore nesnelerin, olaylarin, kisilerin sabit anlamlar1 yoktur, onlara temsil
edilme sekillerine gore anlamlar atfedilir. Temsiller ise egemen giiglerin kontroliindedir
(1997).

Gramsci’nin toplumsal gii¢ iliskilerini ve bu iliskilerin belirli somut yasam
bicimlerini incelemeye calistigt hegemonya kavrami temsil konusunda da devreye girer.
Kiilttirel hegemonya yonetici sinifin bir toplumun deger sistemini ve adetlerini manipiile
edebilecegi boylece onlarin goriislerinin diinya goriisii ve kiiltiirel norm haline gelecegi
fikridir (Bullock ve Trombley, 1999).

Gramsci'ye gore, iktidarin elde edilmesi i¢in dnce kiiltiirel hegemonyaya ulagilmasi
temeldir. Gramsci'nin goriisiince, bir sinif modern kosullarda yalnizca kendi dar ekonomik
cikarlarmi ilerleterek egemen olamaz. Tamamen gii¢ ve baski yoluyla da hiikkmedemez.
Aksine, entelektiiel ve ahlaki liderlik uygulamali ve ¢esitli giiclerle ittifaklar ve uzlagsmalar
yapmalidir (Bottomore, 1991).

Coban’a gore hegemonya artik kiiresel 6l¢ekte ele alinmaktadir. “Hegemonik diinya
diizeni kavrami, yalnizca devletlerarasi ¢atismay diizenleme iizerine degil, ayni zamanda
tilkeleri ¢evreleyen sosyal siniflar arasinda iliskileri meydana getiren kiiresel boyuttaki
Uretim tarzi, kiiresel olarak tasarlanan sivil toplum iizerine kurulmaktadir.” (Cox’tan

aktaran Coban, 2012) Kapitalizmin?’ gelismesi ve iiretimin ve tiiketimin tek merkezli

27 Kapitalizm, tiretim araglarinin 6zel miilkiyeti ve kir amagli faaliyetlerine dayanan bir ekonomik
sistemdir. Kapitalist toplum ise 6zel miilkiyet haklarinin ve serbest piyasanin ticaret, mallarin dagitimi ve

kalkinmanin temelini olusturdugu bir sosyal diizendir (Zimbalist ve Sherman, 2014).
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degil cok merkezli hale gelmesiyle hegemonya kendini bu yeni diizene de uydurmay1
basarmustir.

Hegemonik simiflar temsil giiciinii elinde tutar ve Hall bu siniflar tarafindan kontrol
edilen temsil disinda bilgiye erisimimiz olmadigmi vurgular (1997). Ornegin medya
sektoriinde dizi, film, reklam, dijital oyun tireten biiyiik sirketlerin patronlar1 yapimlardaki
anlam ingasinda s6z sahibidir ve egemen diislincenin temsil araciligtyla yeniden iiretilmesi
saglanir.

Hall temsilin bir anlamin iiretilme ve bir kiiltliriin {iyeleri arasinda aktarilma
stirecinin 6onemli bir pargasi oldugunu ifade eder. Hall’a gore kiiltiir birtakim seyleri
anlamlandirma veya onlara anlam verme yoludur. Herkes her seyi ayn1 sekilde anlamaz.
Insanlar farkli kavramsal diinyalara sahiptir veya kavramsal diinya hakkinda kendi
anlayislarina sahiptir. Fakat insanlar ayn1 kavramlar1 paylasmasaydi, diinyay1 genellikle
ayni yollarla anlamasayd1 sosyal diinyalar kurulamazdi (1997).

Kiilttirler; anlam haritalarindan, anlasilirlik ¢ergevelerinden olusur. Bunlar diinyay1
anlamlandirmamizi saglar. Anlam, bir kiiltiir veya toplumun gruplarinin veya iiyelerinin
paylastiklar1 ortak kavramsal haritalar nedeniyle ortaya ¢ikar. Bu sebeple Hall temsil
kavrami incelenirken kiiltiire merkezi bir rol verilmesi gerektigini ifade etmektedir (1997).

Hall, Paul du Gay’in gelistirmesine katkida bulundugu “kiiltiir devresi”
tanimlamasinda yer alan temsil kavramini da kuraminda esas almaktadir.

Du Gay ve arkadaslar1 'anlamin dolagimi ve iiretimi' olarak tanimladiklar kiiltiirii

inceleyebilmek i¢in kiiltiir etkilesimlerinin semasini sunar (1997).
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Sekil 2.2. Du Gay’in Kiiltiir Devresi semasi1 (1997).
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du Gay, kiiltiirel bir eser i¢in insanlar kiigiik bir anlam diinyas1 inga eder ve nesnenin
bu sekilde anlamlandirilmasi, kiiltiirel bir eser olarak meydana gelmesini saglayandir der
(1997).

Sema; kiltirel tarihin, su anki konumun ve gelecekteki gidisatinin
karmagikliklarinin tartisilmasini saglayacak sekilde sekillendirilebilirlige sahip bes
konumdan olusur. Bu bes konum; temsil, 6zdesim, iiretim, tikketim ve diizenlemedir. du
Gay’a gore kiiltiir devresi bir kiiltiire] metnin analizinin dogru bi¢gimde yapilabilmesine
zemin olusturur (1997).

Tiim konumlar birbirine baglidir ve biitiine sinerjik bir etki saglar. Bir konumdaki
dalgalanma, diger tiim unsurlar etkileyecektir.

Bu calismada Hall’un referans almasindan 6tiirli temsil tek basina ele alinacak olsa
da etkilesimli dogalar1 nedeniyle kiiltiirdeki bu konumlar1 izole etmek aslinda imkansizdir.

du Gay anlamin, diinyada bulunan kavram, gorsel veya fikirleri simge ve semboller
kullanilarak temsil eden dil, fotograf, resim ve diger medyalardan geldigini belirtir (1997).
Kisaca temsil, anlam1 yaratandir denebilir. Bu sebeple temsil kiiltiir devresinde 6nemli bir
yere sahiptir.

Temsil, kiiltiir devresine gore tirtinleri tiiketicilere sunmak i¢in endiistri tarafindan
kullanilmaktadir. Firmalar pazarlama stratejisi olarak medyada trtinlerine belirli anlamlar
yiiklemektedir. Savag sonrasi Biiylik Britanya'da motosiklet sirketleri, scooter "erkeksi"
goriilmedigi icin erkeklerin scooter satin almak istemeyecegini diislinilirdii. Scooter1
erkeksi bir ulasim araci olarak temsil eden pazarlama cabalar1 nedeniyle, italyan Vespa
sirketi, Ingiliz motosiklet endiistrisini muazzam satislartyla oldukca sasirtti. Temsilin
giicli artik medya pazarlamasinda tiretilen goriintiilerde barizdir (Yon, 2000).

Hall’a gore modern kiiltiir iletisim sistemlerindeki kiiresel genislemeden Otiirii
diinya ¢apinda en etkili ortam ve en etkili ifade haline gelmistir (1997). Bu diisiinceden
yola ¢ikarak egemen giiclerin, kiiltlir devresi lizerinde hakimiyet kurarak yeni medyadaki
temsil giicli ile egemen diisiinceyi kiiresel kiiltliriin bir pargasi haline getirebilmekte

olduklar1 sdylenebilir.
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2.3. Bir Kultur Endustrisi Urtini: Dijital Oyun

“Kiiltiir Endiistrisi” terimi Frankfurt Okulu?® diisiiniirleri Theodor Adorno ve Max
Horkheimer tarafindan 1947 yilinda yayimlanan Aydinlanmanin Diyalektigi isimli

9 insanlar1

eserlerinde ortaya atilmistir. Terim, kapitalist toplumlarda popiiler kiiltiiriin
standartlastirmak ve pasiflige yonlendirmek i¢in standartlagtirilmis idirlinler iireten bir
endustri bigiminde ¢alistig1 anlamina gelmektedir (2010).

Adorno ve Horkheimer’a gore kitle iletisim araclarinin sagladig1 popiiler kiiltiiriin
kolay zevklerini tiiketmek, ekonomik durumlari ne kadar kotii durumda olursa olsun,
insanlar1 s6z dinler ve hosnut hale getirebilmektedir. Kultir endstrisi ekonomik
gercekligi resmetmez. Kapitalizmin irilinlerine talep olusturacak bir illiizyon yaratir.
Kiiltiir endiistrisinin hedef kitlesi elestirel diislinememeye baslar. (2010).

Yaylagiil, Horkheimer ve Adorno’nun kiiltiir endiistrisi terimini kullanmalarinin iki

sebebi oldugunu soyler. Sebepleri su sekilde aciklar,

“Bunlardan ilki toplumsal yapinin biitiinsel bir yaklasimla ele alinabilecegini
diisiinmeleridir. ikinci sebep de bunu kitle kiiltiirii yerine kullanmalaridir. Ancak burada bir
noktaya ozellikle dikkat ¢ekmektedirler. O da kiiltiir endistrisi tarafindan tretilen kiiltiire
kitlelerin katkisinin fazla olmamasidir.” (2017: 99).

Adorno’ya gore, tim kiiltlir endiistrileri hedef aldigi kitlelerin tiiketmesi igin
tasarlanmis ve tiketimin dogasini belirleyen metalar tiretmektedir. Kiiltlir endiistrisi,
hedef aldig1 milyonlarca insanin bilincini kurgulamakla birlikte bilingaltint da kurgular.
Ote yandan, Kkitleler zaruri degil ikincildir; bir hesap nesnesi, mekanizmanin bir
uzantisidir. Alici, kiiltlir endiistrisinin inandirmaya calistiginin aksine bu endiistrinin

Oznesi degil nesnesidir (Adorno, 2013)

28 1923 yilinda Almanya’da bulunan Goethe Universitesi biinyesinde disiplinlerarasi ¢alismalar amaciyla
kurulan Toplumsal Arastirma Enstitiisii’niin bir diigiince akimi bigiminde ifade edilmesidir.

29 Belli bir dénem igin gegerli olan, hizli iiretilen ve hizli tiiketilen kiiltiirel 6gelerin biitiinii, Tiirk Dil
Kurumu So6zIigii https://sozluk.gov.tr/?kelime=pop%C3%BCler%20k%C3%BCIt%C3%BCr (Erisim
Tarihi 7 Ekim 2020).
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Kiiltiir endiistrisi iriinlerinin iiretim siirecinde de bir standartlasma mevcuttur.
Tiiketicisine benzer sekilde tek tiplesen iirlinler iiretilmektedir. Herhangi bir 6zgiinliigii
olan iirtinler Uretilmez. Tiiketicilerin kolay algilayabilecegi sekilde tasarlanan iiriinler
onlara kapitalist diisiinceleri benimsetir (Yaylagiil, 2017)

Adorno kiiltiir endiistrisinin yasami cennet gibi sundugunu belirtir. Giindelik yasam
Oyle sunulur ki her giin ayn1 ortamda bulunan bireyler kendi deneyimlerini tantyamaz olur.
Fakat kiiltiir endiistrisi, yansittig1 yasantilarin giindelik yasamin devami oldugu
yanilsamasini olusturmakta israrcidir. Bunun icin sekilsel olarak giindelik yasami
olabildigince kopyalamaya, onunla bir¢ok olgusal baglantilar kurmaya calisir. Bu
dogrultuda kiiltiir endiistrisi her olguya disaridan ortiik bir “anlam” dayatir (Kulak, 2016).

Nicholas Garnham kiiltiir endiistrisi terimini giiniimiiz sartlarina gore genisletmistir.
Garnham’a gore kiiltiir terimi iki anlam tasimaktadir. Ik anlaminda terim, bilgi
ekonomisinden etkilenen bicimde, sembolik tiretimin, dagitimin ve tiiketimin ekonomik
yapisina ve dinamiklerine vurgu yapmaktadir. ikinci anlaminda ise, giderek artan bir
sekilde tiretilen dikey ve yatay yogunlagma ve kiimelenme siireclerini, kiiresel boyutta
biitiinlesik bir ekonomik sektor olarak ele almay1 vurgular (2005: 18)

Adorno endiistrilesmis kiiltlirii meta bagimlis1 modern toplumun kaginilmaz bir
sonucu olarak goriir. Kiiltiir de tipk1 diger stiregler gibi biitiinliyle metalagsmis 6ge ve
etkinliklerin tahakkiimiinii yansitmaktadir. Kiiltiirel etkinlikler meta formundaki kiiltiirel
iiriinler tarafindan belirlenmektedir. Iletisim araclarina dayali iriinler bu noktada basta
gelir. Iletisim araclar1 en basta yalnizca kiiltirel Griinlere kendilerinde yer verirlerdi.
Ancak kiltlir endiistrisinin yayginlasmasi ve kiiltiirel iiriinler araciligiyla, 6rnegin yayin
akislarini biitiiniiyle kaplamasiyla, birlikte iletisim araglarinin kendileri bash bagina birer
kiiltiirel {irlin haline gelmistir (Kulak, 2016).

Yeni medya, kiltir endistrisine dahil en giincel kollardan biridir. Geleneksel medya
gibi kitle pazar1 yaratmakla kalmaz, algoritma miihendisliginin giicliyle bu pazara ¢ok
daha hizl1 ve genis ¢apl erisim imkani saglar. Kiiltiir endiistrisi kapsamindaki yeni medya
mecralarina sosyal medya siteleri, mobil uygulamalar, ¢evrim i¢i film ve dizi platformlari,

web siteleri, dijital oyunlar 6rnek gosterilebilir.
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Iletisim teknolojisinin astronomik gelisimi, diinya kiiltiirlerinin kendine &zgii
dokusunu bozmaktadir. Kiiltiirler birbirinden farksiz bir duruma getirilmekte ve baskin
kiltiirler diger kiiltiirler lizerinde egemenlik kurmaktadir. Hizla artan tiiketim kiltiirt
anlayisi, yemekten giyinmeye kadar herkesi birbirine benzetmekte, tek tiplesmeyi
beraberinde getirmektedir (Arslanoglu, 1998).

Dijital oyun sektorii oyunlar1 oynamak, oyunlardan esinlenilmis filmleri izlemek,
oyunlardan tiireyenleri giymek ve i¢gmek gibi cok genis yelpazede bir tiikketim ortami
yaratir. Dijital oyunlardan olusturulan ekonomi ve yeni tiikketim alanlar1 pazarlama
stratejileri, reklamlar, cevrim i¢i aligveris ve yeni uygulamalar olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Binark ve Stit¢ii, 2008).

Gilintimiizde dijital oyunlarin etkinlik alaninin, kendisinden 6nce gelen sinema,
televizyon, radyo gibi geleneksel medya olarak adlandirilan pek ¢ok kitle iletisim araci ile
yaristigr gorilmektedir. 2019 senesinde 145 milyar dolar gelir elde eden dijital oyun
piyasasinin 2020 senesi sonunda ise bu oranin iizerine ¢ikarak 159.3 milyar dolar’a
ulasacaginin tahmin edilmesi®® bu durumun gdstergesi niteligindedir. Istatistiklerden
anlasilacagi lizere dijital oyun sektorii dev bir piyasa haline doniismiistiir.

Dijjital oyun piyasast Nichols’a gore (2011) yazilim gelistiricileri, yazilim
yayincilari, perakende saticilar ve donanim imalat¢ilarindan olusan yapisiyla var olan
kendine 6zgu iktidar iliskileriyle 6nemli bir kiiltiir endiistrisi halini almigtir.

Hesmondhalgh kiiltiir endiistrisini su sekilde genisletmektedir,

“Hesmondhalgh giliniimiizde kiiltlir endiistrisi kavraminin, toplumsal anlam (retiminde
dogrudan etkili olan kar amagli firmalar, kamu kurumlari ve sivil toplum orgiitlerini de kapsayacak
sekilde genisledigini belirtir. Hesmondhalgh video ve bilgisayar oyunlarim da kiiltiir endistrisinin
onemli alanlarindan biri olarak tanimlar, ¢tinkii bu alanlar da metinlerin endustriyel Gretimi ve
dolagimi tizerinden islemektedir.” (Aktaran Binark ve Bayraktutan-Sitgl, 2008)

30 Newzoo haberi, https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-numbers-revenues-and-

audience-2020-2023/ (Erisim Tarihi 7 Ekim 2020).
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Kerr medyanin ekonomi politigi icerisinde kiiltiir endiistrilerinin, anlamlarin
sembolik formlarla {iretimi, dagitimi ve dolasimina dogrudan dahil olan kurumlar

olduklarin belirtir (2006).
2.3.1. Medyamin Ekonomi Politigi Icerisinde Dijital Oyun

Ekonomi politik Engels’e gore insan toplumunda maddesel yasama araglarinin
tiretim ve degisimini yoneten yasalarin bilimidir (2003).

Bladen ekonomi politigi iiretim, ticaret ve bunlarin hukuk, gelenek, hiikiimet, milli
gelir ve servet dagilim ile iligkilerinin incelenmesi seklinde tanimlar ve disiplin olarak
ahlak felsefesinden dogdugunu ifade eder (2014).

Ekonomi politik, ekonomik teorilerin sosyalizm ve komiinizm gibi farkli sosyo-
ekonomik sistemleri nasil etkilediginin yani sira kamu politikasi olusturulmasi ve
uygulanmasini inceleyen ¢aligmalardir. Ekonomi politik ¢alisanlar kapitalizm, sosyalizm
ve komunizm gibi ekonomik teorilerin ger¢ek diinyada nasil isledigini inceler, ayni
zamanda tarih, kiiltiir ve geleneklerin bir ekonomik sistemi nasil etkiledigini anlamaya
calisir (Kenton, 2019).

Ekonomi politik, kaynaklarin iiretimini, dagitimini ve tiiketimini karsilikli olarak
olusturan sosyal iliskilerin, 6zellikle de gii¢ iliskilerinin incelenmesi olarak diisiiniilebilir.
Bu bakis acisindan, gazeteler, videolar, filmler gibi iletisim triinleri birincil kaynaklar
olarak ele alinabilir. Biitiin iletisimsel siire¢ler belli bir toplumsal yapi igerisinde
gerceklestigi i¢in bu yapilar ve kurumlarla iligkisi vardir ve onlar tarafindan
etkilenmektedir. Meydanin ekonomi politigi piyasaya hakim olan temel gliglere ve
stireglere dikkat cekmektedir. Bu baglamda bir sirketin nasil bir film veya dergi tirettigi,
iriinii dagitan ve pazarlayanlarla nasil ilgilendigini ve tiiketicilerin neyi izleyecegine,
okuyacagina veya dinleyecegine nasil karar verdigi iligkilidir. Ayrica medyanin ekonomi
politigi tliketici kararlarinin yeni iriinler liretme siirecini nasil geri beslendigini de ele

almaktadir (Mosco, 2009).
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Ekonomi politik bizden gii¢ veya diger insanlari, siirecleri kontrol etme yetenegi
etrafinda oOrglitlenmis belirli sosyal iliskiler kiimesine odaklanmamizi ister. Bu
arastirmacty1 Uretim, dagitim ve tiiketim dongiisii boyunca degisen kontrol bigimlerine
bakmaya ydnlendirecektir. Ornek olarak sayilar1 giderek azalan biiyiik medya sirketlerinin
icerik ¢esitliligini nasil kontrol edebildigi veya yeni gozlem ve 6l¢iim teknolojileri yoluyla
tiiketicilerle ilgili degerli bilgiler {iretebilen uluslararasi pazarlama sirketleri gosterilebilir
(Mosco, 2009).

Marx’1n Onciiliik ettigi elestirel ekonomi politik yaklasima gore siyaset ve ekonomi
arasindaki iligki, sinif somiiriisiiniin ve sinif miicadelesinin disa vurumudur. Bu bakis
acisina gore, devlet ve pazar arasindaki iliski, toplumda bagimli konumda bulunan siiflar
tizerinde hegemonyasini slirdiirmek i¢in miicadele eden egemen siniflarin kaynaklarin
tretimi, dagitimi ve tiiketimi tizerindeki denetim kabiliyetine odaklanir (Caporaso ve
Levine, 1992).

Elestirel ekonomi politik ile ilgili Binark ve Bayraktutan-Sutcl, Golding ve

Murdock'tan su sekilde aktarir;

“Golding ve Murdock’a gore elestirel ekonomi politik ana akim ekonomi biliminden baslica
dort alanda farklilik gosterir: ‘ilki, biitiinciildiir... ikincisi, tarihseldir. Ugiinciisti, merkezi olarak
kapitalist tesebbiis ile devlet miidahalesi... arasindaki dengeyle ilgilenir. Sonuncusu ve belki de
hepsinden &nemlisi, adalet, esitlik ve kamu yarar1 gibi temel ahlaki sorunlarla ilgilenebilmek
icin... teknik konularin 6tesine gider... liberal ekonomi politik¢iler pazarindaki miibadeleye ve
bir anlamda tiiketicinin giiciine vurgu yaparken, elestirel ekonomi politik¢iler dikkati, miibadele
alanindan miilkiyetin ve {iretimin Orgiitlenmesine kaydirmakta ve Marksist bir izlek
benimsemektedirler.” (2008: 27)

Marksist iletisimin ekonomi politigi, liretim giiclerinin ve iliskilerinin gelisimi,
metalastirma ve art1 deger liretimi, sosyal sinif boliinmesi dahil olmak iizere kapitalizm
analizini 6n plana koyarak medyay1 merkezden uzaklastirir (Mosco, 2009).

Dallas Smythe (1981) Marksist iletisim ekonomi politiginin sekiz temel yoniinii

tanimlamistir: maddesellik, tekelci kapitalizm, izleyici metalastirma ve reklam,
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kapitalizmin temelinin bir parcasi olarak medya iletisimi, emek giicii, teknolojik
determinizm elestirisi, biling, sanat ve 6grenme.

Graham Murdock ve Peter Golding, iletisimin elestirel ekonomi politiginin kamusal
iletisimin sembolik ve ekonomik boyutlar1 arasindaki etkilesimi ve anlam {iretiminin
sosyal iliskilerdeki yapisal asimetrilerle nasil her seviyede sekillendirildigini analiz
ettigini savunuyor (2005).

Fuchs'a gore elestirel ekonomi politik, kaynaklarin nasil iiretildigi, dagitildigt ve
tilkketildigi ve bu kaynaklari hangi gii¢ iliskilerinin sekillendirdigi ile ilgilenir. Bu
kaynaklar, araba gibi fiziksel iiriinler olabilecegi gibi bilgi gibi fiziksel olmayan mallar da
olabilir. FaceBook'a yiiklenen bilgiler kullanicilar tarafindan {iretilmektedir ancak onlar
tarafindan sahiplenilmez ve kontrol edilmez. FaceBook, yiiklenen bilgiler ve kullanim
davranisiniz hakkindaki verileri diger sirketlere satma hakkini elde eder. Bu siirecten elde
edilen kar1 kontrol eder. Ayrica dikkatin internette kendine ait bir ekonomi politigi vardir,
sosyal medyada herkesin duyulmasi, goriilmesi ve okunmasi ayni giice sahip degildir.
Ornegin, CNN veya The New York Times gibi giiclii aktérler, tek bir politik blog
yazarindan ¢ok daha fazla goriiniirliik sahibidir. Google, FaceBook, Twitter ve YouTube
gibi kapitalist sosyal medya mecralarinda bazi kullanicilar siradan kullanicilara gére daha
fazla ntfuz sahibidir (2014).

Medyanin ekonomi politigi icerisinde dijital oyunlar kiiltiir enddistrisinin iiriinii
olarak yer bulur. Ekonomi politik perspektifinden bu baglamda ii¢ 6zellik dnemlidir:
klttrel Gretimde yuksek risk, kultrel Grinlerin yiiksek iiretim maliyetleri ancak diigiik
yeniden iiretim maliyetleri ve kiiltiirel {iriin ve hizmetlerin yar1 kamusal iyi huylulugu
(Preston 2001). Kerr’e gore dijital oyun endiistrisi bu {li¢ 6zelligi de gdstermektedir.
Ornegin dikey, yatay ve capraz entegrasyon egilimi, dijital oyun endiistrisinde de
belirgindir. Yayincilar, gelistiricilerle dikey olarak, dagitim sirketleriyle de yatay olarak
entegre oluyor ayni zamanda ise diger yayincilari satin aliyor (2006).

Castells yeni medyayr ekonomi politik noktasindan degerlendirirken toplumun
enformasyonellesmesi seklinde belirttigi toplumsal ve kiiltiirel iiretim-tiketim

stireclerindeki donusiimlerden bahseder. Castells, dijital oyuncularin giderek kiiltiirel
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tiiketimin 6znesi haline geldigine, metalastirma ve seylestirme sureglerinin nesnesi olarak
degerlendirildigine dikkat ¢ekiyor. Kiiltiirel bir tiiketim arac1 haline gelen dijital oyunlar,
sanayi toplumlarindan bilgi toplumlarina geciste ekonomik faaliyet alanlarinda artan
kapitalist iretim iligkileri icinde yer almaktadir. Dijital oyunlarin kiiltiirel bir tiiketim arac1
haline gelmesinde bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler 6nemli rol oynamaktadir.
Castells’e gore dijital oyunlar, tasarimdan yayina kadar iretim siire¢lerindeki
farkliliklardan dolay1 farkli emek yapilar1 biciminde ele alinmaktadir (2013).

Kiicklich, yeni medyanin ortaya c¢ikmasiyla "playbour" kavraminin devreye
girdigini savunur. Bu kavram oyun (play) ve emek (labour) kelimelerinden tiiretilmistir.
Mevcut bir dijital oyundaki birtakim 6zelliklerin degistirilmesi veya oyuna yeni eklemeler
yapilmasi anlaminda kullanilan "modlama", oyuncularin eglence i¢in yaptig1 bir eylem
olsa da yeni medya mecralarina 6nemli ekonomik deger katmaktadir. Oyuncularin bu
eylemleri firmalara yeni markalar yaratmak, riin dayanikliligini ve misteri sadakatini
artirmak gibi konularda yardime1 olmustur (2005).

Eglence sektoriine ait 2019 yili kiiresel verilerine gore dijital oyunlar sektoriin en
fazla gelir elde eden kolu olmustur. Oyun piyasasi arastirmalar1 yapan Newzoo, Comscore
ve IFPI web sitelerinin bulgularina gére®! dijital oyunlar 145 milyar dolar gelir ile 42
milyar dolar gelir elde eden sinema giselerinin hasilatin1 veya 20 milyar dolar gelir elde

eden miizik sektoriinii ¢ok biiyiik farkla geride birakmugtir.

$145.7b
Mobile: 45%
2 ‘ $42.5b
Gaming Box Office Music

Sekil 2.3. Newzoo 2019 kiiresel eglence sektorii verileri.
(newzoo.com: 2020)

31 Statista haberi https://www.statista.com/chart/22392/global-revenue-of-selected-entertainment-industry-
sectors/ (Erisim Tarihi 9 Ekim 2020).
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Belirtilen veriler 1s1¢inda dijital oyun sektoriiniin hem ekonomik hem kiiltiirel
bakimdan kiiresel capta en hacimli ve en niifuzlu alanlardan biri haline geldigi
sOylenebilir.

Kiiltiir endiistrisinin {iriinii olan dijital oyun, popiiler kiiltiirii ve egemen diistinceleri
temsil gilici araciligiyla yeniden iiretmekte ve yaratmakta aym1 zamanda kéar

saglamaktadir.

2.4. Egemen Siiflara Gore Medyada Islamiyet

Cagimiz Bati merkezli yonetilmektedir. Diinya Bati diisiincesi ekseninde
islemektedir. Batinin gelismis, Dogu’nun ise siddet dolu oldugu anlayisi Batililar
tarafindan iletisim/popiiler kiiltiir ortamlarinda islenir/dillendirilir olmustur. Bu, diinyada
egemen bir diisiince olarak yazina yerlesmistir. Bahsedilen siirecler, giiniimiizde medya
araciligiyla belirlemekte ve yonlendirmektedir (Dursun, 2014).

Bu durum, Gramsci’nin hegemonya kuramindan yola ¢ikarak tiiretilen medya
hegemonyasi kavrami ile agiklanabilir. Medya hegemonyasi, egemen bir kiiltiiriin ve onun
degerlerinin sosyal hayata niifuz ederek yasamin ve diisiincenin belirli ydnlerinin
egemenligi anlamina gelir. Medya hegemonyasi, toplumun kiiltiiriiniin, degerlerinin ve
diislincesinin 6nemli bir sekillendiricisi olarak hizmet eder (Altheide, 1984).

Medyanin iiriinleri, toplumun dogasini ve medyadaki iiretim iligkisinin dogasini
aktaran mesajlar icerir (Golding ve Murdock, 1979).

Televizyon kanallarinin haber departmanlari, kapitalist bir ekonomik diizenin
uzantilar1 olarak kabul edilir (Hall, 1977).

Insanlara medya aracihigiyla  verilen bilgiler  giicliilerin  eylemlerini
mesrulastirmakla kalmaz ayrica kolektif diizeyde degisimi kolaylastirabilir. Ancak bu
sirada daha genis sosyal degisim i¢in merkezi olan bireylerin davranislarini siirlayabilir
ve sekillendirebilir. Medya, mesajlarinin tekrarlanmasi ve pekistirilmesi yoluyla politik

eylemlerin kolaylastirilmasinda yardimet bir rol oynar. Bunu alternatif 6nermeyerek de
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yapabilir. Ozellikle bunlarin diger yapisal destek tiirleriyle baglantili oldugu yerlerde
davraniglar1 sekillendirmede olasi bir rolii de vardir (Happer ve Philo, 2013).

Medya hegemonyasina sahip egemen Bati1 siniflar1 kendi diisiincelerini kitle iletisim
araclartyla aktarmaktadir. Iletisim teknolojilerinin gelismesi ve yeni medyanm insan
hayatinda yerinin artmasi ile medya hegemonyasi gii¢ kazanmaistir.

Gramsci'nin perspektifinden, gergek giic, zorlayici gili¢ kullanimiyla degil, diinyay1
olaylar1 egemen giiciin istedigi sekilde gérmeye ikna edip ortak bir “sagduyu” yaratarak
elde edilir (Hallin 1994: 59).

Gilinitimiizde diinyada ortak sagduyu yaratan gii¢, ekonomik iistiinliigii ve medya
hakimiyetinin getirisi ile Amerika Birlesik Devletleri’dir (Collins ve ark., 2004).

ABD’nin ortak diinya goriisiinii yaratma ve kiiresel egemen statiisiinii korumanin
yollarindan biri, Bati merkezli kiiresel medya sisteminin kullanilmasidir. Diinyadaki
bilginin ¢ogu ABD'den disariya dogru akmaktadir. Bati temelli fikirlerin diinya ¢apinda
bu sekilde yayilmasi, kiiresel kamuoyunu Amerikanlagtirmanin en gii¢lii yollarindan
biridir (Magder 2003: 31).

11 Eylil 2001°de Diinya Ticaret Merkezi’ne gerceklesen terdr saldirilari®,
Islamiyet'i yeni bir yogunlukla Amerika Birlesik Devletleri'nde ve diinya ¢apinda
giindeme getirdi. Islamc1 terdr orgiiti El Kaide’nin saldirilarin  sorumlulugunu

istlenmesinden sonra ABD'deki birgok Miisliiman yillarca ayrimcilik ve nefret suglarinin
hedefi haline geldi®3.

3211 Eyliil 2001'de Amerika Birlesik Devletleri'nde i¢ hatlar seferi yapan 4 yolcu ugagi, El Kaide teror
orgiitii iiyesi 19 kisi tarafindan kagirildi. Tki ugak énce New York'ta bulunan Diinya Ticaret Merkezinin
strasiyla kuzey ve giiney kulelerine ¢arpti. Kagirilan {igiincii ugak, American Airlines'in 77 sefer sayili
ucusu, Virginia eyaletindeki Amerikan Savunma Bakanlig1 karargahi Pentagon'a ¢arpti. Kagirilan son
ucak ise bagkent Washington'u hedeflemisti. Ancak yolcularin terdristlere miidahalesi sonrasi ugak,
Pensilvanya'da diistii. Saldirilarda ugaklardaki 19 hava korsani da dahil 2 bin 996 kisi hayatin1 kaybetti.

https://www.cnnturk.com/video/dunya/dunyanin-degistigi-qun-11-eylul-saldirilarinin-uzerinden-19-vil-

gecti-video (Erigim Tarihi 10 Ekim 2020).

33 Harvard Pluralism Project https://pluralism.org/islam-in-america-post-911 (Erisim Tarihi 10 Ekim
2020).
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Olumsuz Islam yaklagimlar1 11 Eyliil’den &nce de Batr’da mevcuttu. Edward
Said’in 1978 yilinda yayimlanan Oryantalizm isimli kitabi bu olumsuz yaklasimlar
aciklamada yardimci olabilir. Said eserinde “oryantalizm” ifadesini Bati’'nin Dogu ile
ilgili fikirlerini ortaya koyabilmek i¢in kullandigini ifade etmektedir (1978).

Said incelemesinde Bati’nin, Dogu toplumlarini duragan ve gelismemis olarak
genelledigini vurgular. Bu sekilde emperyal giiciin hizmetinde incelenebilen, tasvir
edilebilen ve yeniden iiretilebilen bir Dogu kiiltiirii goriisii tiretilir. Said oryantalizm ile
Bat1 toplumunun gelismis, mantikli, esnek ve {istiin oldugu diistincesini belirtmektedir
(Mamdani, 2004).

Said, Dogu’nun, Asya ve Orta Dogu’dan olustugunu, Tiirkiye’den Japonya'ya kadar
halklar1 kapsadigini belirtir (Teitelbaum, 2017).

Oryantalizmin ana fikirlerinden biri, Bati'min Dogu hakkindaki bilgisinin
gerceklerden iretilmedigidir. Bati'nin Dogu hakkindaki bilgisi tiim Dogu toplumlarinin
temelde birbirine benzer ve Batili toplumlardan farkli olarak tasvir eden 6n yargil
modellerden gelmektedir (1978).

Said’e gore Dogu diinyas1 kiiltiirlerinin oryantalist stereotipleri®*, ABD'nin ve

135

Avrupali giiclerin somiirge hirslar1 ve emperyal™™ cabalarina oOrtiilii gerekceler olarak

hizmet etmistir ve etmeye devam etmektedir. Bu dogrultuda Said, The Nation dergisinde

su ifadeleri kullanmaktadir,

Goriiniise gore Amerika Birlesik Devletleri s6z konusu oldugunda, Miisliimanlarin ve
Araplarin esasen petrol tedarikgisi veya potansiyel terdrist olarak goriildiigiinii sOylemek yalnizca
biraz abartili bir ifadedir. Meslegi Arap-Miisliiman diinyasindan haber yapmak olanlar bile bu
hayatlarin ayrintilarinin, insan yogunlugunun, tutkularimin farkina ¢ok az varmistir. Bunun yerine
elimizde Islam diinyasim askeri saldirilara kars1 savunmasiz hale getirecek sekilde sunulan kaba,
karaktersizlestirilmig bir dizi karikatiirii vardir (1980).

34 Stereotip, belirli birey tiirleri veya belirli davranig bigimleri hakkinda yaygin olarak benimsenen
herhangi bir diisiinceye sosyal psikolojide verilen isimdir (McGarty ve ark., 2002).
% Bir milletin sémiirii temeline dayanarak bagka bir milleti siyasi ve ekonomik egemenligi altina alip

yayilmasi veya yayilmayi istemesi, yayilmacilik, yayilimeilik (TDK Biiyiik So6zlik).

37



Bir hakimiyet ve kontrol araci olarak Kkiiltiirel temsiller kavrami, Said'in
Oryantalizm eserinde 6ne siirdiigii elestirel yaklasiminin merkezi bir 6zelligi olarak
kalacaktir. Ornegin Said, temsillerin insan yasaminin ve toplumlarin islevi icin, dilin
kendisi kadar, 6nemli oldugunu sdyler. Fakat otoriter olarak baskici olan temsillerin son
bulmasi gerektigini vurgular ¢linkii temsil edilenlerin bu siirece miidahale etmesine gercek
imkan saglamazlar (Said, 2001).

Amerika Birlesik Devletleri ve Avrupa'da daha once de var olan Islamofobik
diisiincelerin 11 Eyliil saldirilarindan sonra arttig1 goriilmektedir®.

Islamofobi; 6nyargilara, ayrimeiliga ve Miisliimanlarin sosyal, politik ve sivil
yasamdan dislanmasina ve marjinallestirilmesine neden olan olumsuz kliselerle
siirdiiriilen, Islam'a ve Miisliimanlara kars1 abartil1 bir korku, nefret ve diismanlik seklinde
tanimlanmaktadir (Wahajat ve ark., 2011).

Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri’nde Miisliiman imajinin genel stereotiplere
ve Kliselere indirgendigini, ‘biz’ ve ‘onlar’ seklinde ayrim yapilarak Miislimanlarin
Otekilestirildigini gortlmektedir (Yorulmaz, 2018).

Medyanin Batr’daki islamofobiye hayati bir katkis1 bulunuyor. Islam Konferansi
Orgiitii’niin 2011 yil1 raporuna gére, Bat1 medyasi Islam'a ve Miisliimanlara kars1 bir
propaganda®’ kulesi gorevi goriiyor. Islam, insanlik icin kiiresel bir tehdit ve terérizmin
kaynagi olarak gosteriliyor (Biiyiikgebiz, 2016).

Middlebury College biinyesinde kurulmus Media Portrayals of Minorities Project®
2018 raporu®® Amerika Birlesik Devletleri’nde yasayan bes azinlik grubun gazetelerde ne

kadar yer buldugu ve bu gruplara yaklasimin nasil oldugunu sunmaktadir. Bu bes azinlik

36 Gallup haberi, Islamophobia: Understanding Anti-Muslim Sentiment in the West,

https://news.gallup.com/poll/157082/islamophobia-understanding-anti-muslim-sentiment-west.aspx
(Erisim Tarihi 10 Ekim 2020).

37 Bir ogreti, diisiince veya inanci bagkalarina tanitmak, benimsetmek ve yaymak amaciyla soz, yazi vb.
yollarla gergeklestirilen ¢aligma, yaymaca (TDK Biiytik Sozliik).
38 Azinliklarin Medya Tasvirleri Projesi.

39 Report on Media Portrayals https://www.mediaandminorities.org/reports/.
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grubu siyahiler, Asya-Amerikalilar, Latinler, Yahudiler ve Miisliimanlar olusturmaktadir.
Rapora gore tiim azinlik gruplar igerisinden en olumsuz tasvir Miisliimanlar ile ilgili
yapilmaktadir. Durum raporda su sekilde ifade edilmektedir, "analizlerimiz, Muslimanlar
hakkindaki haberlerin genis bir farkla hem en sik hem de en olumsuz olarak éne ¢iktigini
gostermektedir”.

Rapora gore Yahudi halkiyla ilgili 2018'de yayinlanan makalelerin %17'sinde en az
1 defa antisemitizm® kelimesi gegmekte fakat Miisliimanlar ile ilgili makalelerin yalmizca
%?2'sinde Islamofobi kelimesi gegmektedir. Rapor, 2018 tarihli Miislimanlardan ¢ veya
daha fazla defa bahseden yaklasik 2.800 haber makalesinde haberin daha yogun bir
sekilde yabanci c¢atismalara, terdrizme, kanun ve diizene odaklandigini bildirmekte.
Egitim, ekonomi ve kiiltiir gibi diger temalarin yayginligi oldukca diisiiktiir. Dolayisiyla
Miisliimanlar1 derinlemesine tartisan makaleler, onlardan kisaca bahsedenlere gore
olumsuzdur. Bu, Miisliimanlara veya Islam'a odaklanan haberlerin, Islam ile siddet
arasinda bir korelasyon oldugu algisim1 giiclendirme egiliminde oldugu anlamina
gelmektedir.

Moten’a gore Amerikan sinema sektoriiniin merkezi Hollywood 11 Eyliil’iin
ardindan "Batinin yeni diismani"n1 kucaklamak i¢in hizla harekete gecti. Bylece Islam,
ter0rizm ve kahramanlik iceren filmler 6nemli 6l¢iide artt1 (2012).

Media Tenor International'in arastirmasina gore 2007 ile 2013 yillar1 arasinda NBC,
Fox News ve CBS gibi medya kuruluslari Islamn ve Miisliiman kimligini haber
programlarinda siddet ve asirilikla baglantili olarak nitelendirmistir®.

Islam karsit1 ifadeler geleneksel medya ile sinirli kalmayarak yeni medyada da

kendine yer bulmaktadir.

40 Yahudilere kars1 diismanca duygular besleyen ve Yahudilere karsi ayirt edici dnlemler alinmasini
isteyen goriis (TDK Biiyiik S6zlik).

41 Media Tenor International arastirmasi, Coverage of American Muslims gets worse
http://us.mediatenor.com/en/library/speeches/260/coverage-of-american-muslims-gets-worse (Erisim
Tarihi 10 Ekim 2020).
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Imran Awan'm yazdig1 The Social Network of Hate: Inside Facebook's Walls of
Islamophobia’ya (2016) gore 100 farkli FaceBook sayfasi incelenerek Miisliiman
topluluklara yonelik ¢cevrim ici nefret sGyleminin belirli 494 6rnegini bulunmustur. En
yaygin 5 nefret sOylemi basliklar1 su sekildedir;

* Miisliiman kadinlarin bir giivenlik tehdidi oldugu (%]15)

* Miisliimanlarin sinir dis1 edilmesi gerektigi (%13)

* Miisliimanlarin potansiyel terdristler oldugu (%12)

* Miisliimanlarin gayrimiislimlerle savastigini (%11)

Miisliimanlarin tecaviizcii oldugu (%9).

+ Lean’e gore kiiciik ve yerel Islamofobik organizasyonlar yeni medyanim giiciinii
kullanarak uluslararasi organizasyonlar seklini almaya galismaktadir. Ornegin, blog
yazari Pamela Geller tarafindan kurulan ve Islamofobik aktivist bir grup olan ‘Stop
Islamization of America’*® organizasyonu ile ‘Stop Islamization of Europe’*®

4 adi altinda

organizasyonlar1 2011 senesinde ‘Stop the Islamization of Nation"
birlestiklerini ilan etmistir (2015).
van Dijk'a gore, haber kuruluslari ve dijital platformlar Islamofobinin tek
uygulayicilart degildir. Ancak kesinlikle Amerikan eyaletlerindeki etnik ve ¢okkiiltiirlii
fikir birligine iliskin bilgi akimlarini koordine eden en etkili ve en basarili oyunculardir
(1995: 13).
Kearns, Betus ve Lemieux’nun arastirmast (2020) medya kuruluslarinin web
sitelerinde ve yazili basinda 2006 ve 2015 yillar1 arasinda Amerika Birlesik Devletleri’nde
gerceklesen terdr saldirilarinda Miisliiman oldugu iddia edilen faillerin diger saldirganlara

goOre haberlere ortalama %357 oranla daha fazla konu oldugunu ortaya koymaktadir.

Aragtirmacilara gore bu, Amerikan halkinin neden Islam ile terdrizmi bagdastirdigini ve

42 Amerika’nin Islamlastirilmasini Durdur.
4 Avrupa’nin islamlagtiriimasini Durdur.

4 Ulusun Islamlastirilmasini Durdur.
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korku duydugunu anlamada yardimeci olabilir. Fakat gercekler bu korkularin asilsiz
oldugunu gostermektedir (2020).

"Tell Mama" isimli islam karsit1 eylemlerle miicadele kurulusunun Direktorii Fiyaz
Mughal, ingiltere'de Miisliimanlara karsi siber nefretin seviyesinin oldukca yiiksek
oldugunu belirtmistir. Mughal,

"2013-2014 doneminde 8 ay boyunca kayit altina aldigimiz 799 Miisliiman karsiti
nefret sucunun, yaklasik 600" internet iizerinden yapilmis. Bu sayt her giin Twitter,
FaceBook gibi sosyal medya mecralari iizerinden Miisliimanlar: hedef alan saldirilar
dikkate alinirsa, okyanusta damladir” demistir®.

Cingr’ya gore bloglar, FaceBook, Twitter, YouTube, Udemy, SoundCloud gibi
platformlarda  otekilestirmenin  ve  nefret  sOyleminin  varligt  siklikla
gozlemlenebilmektedir. Cingi, Islamofobik sdylemin 6zellikle son on yilda hiz
kazanmasinda yeni medyanin ciddi bir payr oldugunu ifade eder. Yeni medya bu
kapsamda elestirilebilir fakat madalyonun diger tarafindan bakildiginda ise yeni medya
sayesinde Islamofobinin azaltilmasi ve bitirilmesi icin ¢alismalar da yiiriitiilebilecegini
belirtir (2018).

Bu calismada yeni medyanin bir kolu olan dijital oyunlarda Islamiyet’in temsil

edildigi baglam incelenecektir.

4 Anadolu Ajansi haberi https://www.aa.com.tr/tr/dunya/sosyal-medyada-islamofobi-yukseliste/75995

(Erisim Tarihi 10 Ekim 2020).

41


https://www.aa.com.tr/tr/dunya/sosyal-medyada-islamofobi-yukseliste/75995

UCUNCU BOLUM
DIJITAL OYUNLARDA iSLAMIYET TEMSILI

3.1. Arastirmanin Amaci, Sinirhiliklar: ve Kapsam

Arastirmanin temel amaci, hem geleneksel medya hem de yeni medyanin bireyin
diinyay1 kavrayis biciminde oldukga etkili oldugunun yadsinamayacak bir ger¢ek oldugu
bu dénemde, yeni medya araci olan dijital oyunlarin temsil sistemi olarak islevinin
Islamiyet ¢ercevesinde nasil sekillendigini ortaya koymaktir.

Arastirma evrenini, ¢alismanin sinirliliklart geregince 2010 - 2019 yillar arasinda
yaymlanmis dijital oyunlar olusturmaktadir. Bu sekilde orneklemin giincel tutulmasi
hedeflenmistir. Orneklemi olusturan dijital oyunlarin segimi yapilirken ulasilan oyuncu
sayisinin yiiksekligi ve Islami dgelere yer vermesi goz oniinde bulundurularak amaca
yonelik 6rnekleme yonteminin kriter 6rnekleme tiirii kullanilmistir. Boylelikle 6rneklemi,
Medal of Honor: Warfighter, Civilization VI: Gathering Storm ve Battlefield 3 oyunlar

olusturmaktadir.
3.2. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada, Espen Aarseth’in “Ug Boyutlu Analiz Yontemi” esas alinarak nitel
veri analizi uygulanacaktir.

Aarseth, dijital oyunlar1 “ludolojist” bir yaklasimla incelemektedir. Ludoloji“®,
oyunlari inceleyen bir alandir. Akademide, oyun galismalarinda ludoloji ve narratoloji*’
tartismasi siirmektedir. Janet Murray, Henry Jenkins ve Brenda Laurel gibi narratolojinin

onci temsilcileri oyunlarin tiyatro, sinema, edebiyat gibi anlati temelli medya ile ayn

4 Tiirkge’ye “oyun bilimi” seklinde terciime edilebilir.

47 Tiirkge’ye “anlat1 bilimi” seklinde terciime edilebilir.
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ekolojiye ait oldugunu iddia etmektedir. Bu yaklasima gore, oyunlarin incelenmesinde
mevcut anlatt medyasina dair analitik araglar kullanilabilir. Buna karsilik Espen Aarseth,
Jesper Juul ve Markku Eskelinen gibi bilim insanlarinin basini ¢ektigi ludolojistler, anlati
ile oyunlar arasinda farklilik yok demenin iki ortami da indirgemek oldugunu
soylemektedir. Ludolojistlere gore, oyunlar ve anlatilar bazi benzerliklere ve ortak yonlere
sahip olsalar da temelde farklidirlar. Bu sebeple mevcut disiplinlerin kuramsal araglar
oyunlarin analizi i¢in yetersiz kalmaktadir (Karadeniz, 2017).

Aarseth, dijital oyunlar1 da kapsayan, bir yeni medya anlat1 formu olarak soz ettigi
“sibermetin” kavramini ortaya atar. Sibermetinler, metnin mekanik diizenine odaklanir.
Tiiketicinin se¢im yapma yetisinin bulundugu ve segimlerle birbirinden farkli sonuglar
elde etme ihtimalinin oldugu ortamlardir. Aarseth, okunmak icin belli bir g¢aba
gosterilmesi gereken bu metinlerin, yine kendi kavramsallagtirmasi olan “ergodik
edebiyat” trtinleri oldugunu belirtir. Ona gore edebiyat kuramlar1 ergodik edebiyati
incelemede eksik kalmaktadir (1997).

Dijital oyunlarin analiz edilebilmesi i¢in siiregelen yontemlerin yetersiz oldugunu
savunan Espen Aarseth, kendi sistemini ortaya atmistir. Aarseth’e gore dijital oyunlar {i¢
boyut ile ele alinmalidir. Bunlar su sekildedir;

1. Oynanis: Oyuncunun eylemleri, stratejileri ve motivasyonlari

2. Oyun yapist: Simiilasyon kurallar1 dahil olmak iizere oyunun kurallar1

3. Oyun diinyas1: Kurgusal icerik, topoloji/seviye tasarimi, dokular ve benzerleri

Aarseth bu boyutlarin, arastirmacinin ihtiyacina gore, tek tek veya toplu halde
incelenebilecegini ifade eder (2003: 2).

Oynanis boyutu, sahsi bir deneyimi inceler. Arastirmanin odagi oyun degil,
oyuncudur. Oyuncunun oynarken yaptiklarini izleyen bu boyut, oyunun vermek istedigi
degil, oyuncunun almak istedigi, aldigini nasil kullandig1 iizerine bir ¢ikarim saglar.

Oyun yapist boyutu, oyunun oyuncuya ne yapabilecegine dair verdigi izin olarak
ifade edilebilen kurallar1 inceler. Oyun mekanikleri de denen simiilasyon kurallarina
ornek olarak; karakterin hareket kabiliyeti, kazanilan puanlar veya paralar, seviyeler,

gorevler, karakterin cani, kullanabildigi esyalar, sosyal etkilesimler verilebilir.

43



Oyun diinyas1 boyutu, oyunun anlattig1 hikayeye odaklanir. Hikayeyi hangi gerecler
araciliiya ve nasil anlattigini irdelemeye yarar.

Aarseth arastirilan oyunun tiiriine gore de boyutlarin éneminin degisebilecegini
belirtir. Command & Conquer gibi bir strateji oyununda kurallarin 6n planda bulundugu,
Myst gibi bir diinyanin kesfinin konu edildigi oyunlarda ise oyun diinyasinin baskin
eleman oldugu 6rnegini verir (2003: 3).

Aarseth, boyutlarin  kullaniminin  arastirmanin  perspektifine  gore de
sekillenebilecegini ifade eder. Oynanisin sosyoloji, etnoloji, psikoloji alanlarinda, oyun
yapisinin oyun tasarimi, igletme, hukuk, bilgisayar bilimi alanlarinda ve oyun diinyasinin
sanat, tarih, kiltiirel c¢alismalar, medya c¢alismalari ve ekonomi alanlarinda
incelenebilecegini 6nerir (2003: 3).

Birinci boyut olan “oynanis” genel hatlar ile kisisel kararlar ve secimler {izerine
oldugundan dolay1 oyunun kendi yapistyla ilgili bilgi saglamamaktadir. Bu nedenle
calismada ele alinmayacaktir. Inceleme, diger iki boyut olan “oyun yapisi” ve “oyun
diinyas1” {lizerinden gergeklestirilecektir. En fazla, Aarseth’in medya ¢alismalar1 adina
daha ¢ok enformasyon saglayabilecegini dile getirdigi oyun diinyasi boyutunun {izerinde
durulacaktir.

Aarseth’e gore oyunlar1 incelemenin {i¢ yolu vardir. Birincisi, oyunun
yapimcilartyla iletisime gegmektir. Ikincisi, baskalar1 oyunu oynarken gdzlemlemek veya
oyunla ilgili incelemeler ve raporlar okumaktir. Ugiinciisii ise oyunun arastirmaci
tarafindan bizzat oynanmasidir. Aarseth hepsinin gecerli oldugunu fakat en iyisinin
arastirmacinin oyunu bizzat oynayarak deneyimlemesi ve diger iki yolla incelemesini
desteklemesi oldugunu dile getirir (2003: 3).

Bu calismada oyunlarin analizi, arastirmacinin oyunlart sahsen oynamasi seklinde

gergeklestirilecektir.
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3.3. Orneklem Olarak Belirlenen Oyunlarin Analizi

Belirlenen oyunlar, Arastirmanin Yontemi boliimiinde anlatilan Espen Aarseth’in
“U¢ Boyutlu Analiz Yoéntemi” 1s18inda analiz edilecektir. Secim kriterleri arasinda
oyunlarin etki alaninin genisligi bulundugu i¢in, diinya ¢apinda en az iki milyon kopya
satmig oyunlar 6rnekleme dahil edilmistir. Bu dogrultuda, Medal of Honor: Warfighter,
Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm ve Battlefield 3 oyunlari 6rneklemi

olusturmaktadir.

3.3.1. Medal of Honor: Warfighter Incelemesi

Medal of Honor: Warfighter, ABD’li Danger Close Games firmasi tarafindan
gelistirilip bir diger ABD’li sirket Electronic Arts tarafindan dagitimi yapilan, Ekim 2012
¢ikis tarihli bir dijital oyundur.

Ik oyunu 1999 yilinda yayinlanmis Medal of Honor serisinin 2010 tarihli ayn1 isimli
yeniden yapimminin devami niteligindeki oyun Microsoft Windows isletim sistemli
bilgisayarlar, PlayStation 3 ve Xbox 360 oyun konsollarinda oynanabilmektedir.

Medal of Honor: Warfighter yetenek ve aksiyon oyunlari tiiriiniin savas oyunlari alt
tirline aittir ve hikaye moduna sahiptir. 2013 verilerine gore yaklasik 3 milyon kopya
satmigtir®®,  Giiniimiize kadarki siire zarfinda ise satisin 3 milyonu astigi tahmin
edilmektedir.

Cok oyunculu modu da bulunan oyunun hikaye modu, Microsoft Windows igletim
sistemli bilgisayar araciligiyla incelenmistir. Zorluk seviyesi olarak “normal" secilmistir.

Oyunun hikaye modu 2002 yilinda ABD Ozel Hareket Kuvvetleri'ne bagh

askerlerin terdr eylemleriyle miicadelelerini konu almaktadir®.

48 GameSpot web sitesinin haberi https://www.gamespot.com/articles/analyst-medal-of-honor-warfighter-

shipped-3-million-copies/1100-6402070/ (Erisim Tarihi 15 Ekim 2020).

49 Bilgiler dagitimei firmaya ait siteden temin edilmistir https://www.ea.com/games/medal-of-
honor/medal-of-honor-warfighter (Erisim Tarihi 15 Ekim 2020).
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3.3.1.1. “Oyun Yapis1” Bakimindan Medal of Honor: Warfighter

Espen Aarseth’in U¢ Boyutlu Analiz Yéntemi’ndeki oyun yapist boyutu,
simiilasyon kurallar1 dahil oyunun kurallarini i¢erir. Bu béliimiinde, oyunun tiim kurallar
yerine arastirmanin amacina yonelik ¢ikarim yapilabilecek kurallar incelenecektir.

Medal of Honor: Warfighter hikaye modu, Amerika Birlesik Devletleri Ozel
Hareket Kuvvetleri’ne bagli Ozel Tim Blackbird ve Ozel Tim Mako askerleri Preacher,
Stump ve yalnizca bir gorevligine miittefikleri Argyrus karakterinin kontrol edilmesine
izin vermektedir.

Oyun, birinci sahis gdziinden® oynandig1 icin hem oyun mekanikleri hem de oyun
diinyas1 boyutu irdelenirken daha kapsamli bahsedilecek olan olay oOrgiisiinden dolay1
oyuncunun bu karakterler ile 6zdeslesmesi, kendini kontrol ettigi Amerikan askerinin
yerine koymasi kaginilmazdir. Bu sebeple oyun igerisinde karsilasilan teroristlerin
Miisliman kimlige sahip olmasindan dolay1 kisinin Amerikan askerlerini kahraman olarak
algilamasi, Misliimanlar1 ise terorist ve kotii adam seklinde algilamasi muhtemel
olacaktir.

Oyun, oyuncuya gorevde ilerlemek icin karsisina ¢ikan diismanlari oldiirmekten
bagka se¢cenek birakmamaktadir.

Gorevler hikaye akis1 geregince Pakistan, Birlesik Arap Emirlikleri, Filipinler,
Somali, Bosna-Hersek ve Yemen gibi Miisliiman halkin yogun oldugu iilkelerde®
geemektedir. Gorevler esnasinda beliren “gergek olaylardan esinlenilmistir” ibaresi ve de
kreatif direktor Rich Farrelly’nin haberlerde gordiiklerini oyunda kullandiklarini
belirtmesinden® otiirii oyuncuda terdr faaliyetlerinin Islam inancinin yaygm oldugu

ilkelerde daha sik goriildiigli diisiincesi olugmasi ihtimal dahilindedir. Bu diisiince de

50 Oyunun kontrol edilen karakterin bakis agisindan deneyimlenmesi.

51 Paw Research Center Arastirmasi https://www.pewresearch.org/fact-tank/2017/11/29/5-facts-about-the-

muslim-population-in-europe/ (Erisim Tarihi 15 Ekim 2020).

52 The Guardian haberi https://www.thequardian.com/technology/gamesblog/2012/apr/20/medal-of-honor-
warfighter-preview (Erisim Tarihi 15 Ekim 2020).
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Islamiyet ve terdrizmi yine bagdastirma ve olumsuz fikirler edinme yolunda kapi

aralayacaktir.

3.3.1.2. “Oyun Diinyas1” Bakimindan Medal of Honor: Warfighter

Oyun diinyasi boyutu, anlatilan hikayeyi inceleyen bolimdiir. Aarseth’in medya
calismalar1 alaninda kullanilmasini 6nerdigi oyun diinyasi, bu arastirmanin genelinde en
cok tlizerinde durulan boyut olacaktir.

Medal of Honor: Warfighter’in hikayesi, 2010 yapimi1 Medal of Honor’in devami
niteligindedir. Serinin birinci oyunu, ger¢cek hayattan esinlenerek Afganistan Savasi
esnasinda ge¢mektedir. Oyunda, Amerikan Deniz Kuvvetleri’nin savas sirasinda
miidahale ettigi terér operasyonlari konu edilmektedir.

Warfighter’in “Unintended Consequences” isimli agilig gorevinde, ilk oyunda
tanitilan "Mother", “Voodoo" ve “Preacher" kod adli Amerikan askerleri Pakistan’in
Karagi sehrinde teroristler arasinda yasanmakta olan bir silah satisin1 durdurmaya
calismaktadir.

Gorev tanim1 menii ekraninda “Kiiciik bir kargo konteynerini patlama gorevi ters
gider ve kiiresel bir teror agin1 durdurmak icin yarig baslatir” seklindedir. Askerler,
silahlarin i¢inde bulundugu kamyonu imha ettiginde olmasi gerekenden daha biiyiik bir
patlamayla karsilasinca igerisinde patlayici bir madde oldugunu diisiiniir.

Dogrusal bir anlatiya sahip olmayan oyunda, Pakistan gorevinden sonra, “Through
the Eyes of Evil” isimli ikinci gorevde ge¢mise gideriz. Gorevin tanimi, “Yemen'de bir
yerlerde gizli gérevdeki OGA® ajani, acemi terdristlerle egitimden geger” seklindedir.

Ozel Harekat Kuvvetleri’nin miittefiki olan Argyrus kod adli bir ajan, Yemen’de bir

teror Orgiiti kampinin igine sizmistir ve egitimden gegecektir. Hikayenin devaminda

53 Oyunda, Other Government Agency agilimiyla ABD’deki Merkezi Istihbarat Teskilat:’nin (CIA)
mahlasidir.
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ogrenilecegi iizere, terdr orgiitiiniin “The Cleric”®* mahlasl lideri egitimden gecenlere bir
konusma yapmaktadir.

Geleneksel Miisliiman Arap giyimiyle anime edilmis karakter konugsmasinda
“Buraya nasil geldigini bilmiyorum. Bu onemsiz. Onemli olan kdfirlerin kapimiza
dayanmis olmasi. Davamizin bir par¢ast olmak igin laytk oldugunuzu kanitlamalisiniz.
Gorecegiz. Gorecegiz... Tamsacaginiz kardegler benim egitmenlerim. Sizleri silahlar ve
taktik konusunda egitecekler. Bazilariniz kdfir topraklara cihadi gétiirmek adina ileri
diizey egitime secilebilirsiniz. Simdi, kalitenizi gésterme zamani” der.

The Cleric’in, goriiniimii ve Arapga yaptig1 konugmasinda gecen “dava”, “cihat”
gibi unsurlar géz Oniinde bulunduruldugunda Miisliiman kimlige sahip olarak temsil
edildigi goriilmektedir.

Teror Orgiitli lideri, yalnizea terdristlerin Miisliiman olmasi stereotipini yeniden
tiretmekle kalmamakta, akademisyenlere gore yanlig yorumlanan cihat kavramini da teror
eylemleriyle bagdastirarak Islamiyet’in kotii algilanmasina yol agmaktadir.

Al-Faruqi’ye gore (1982) dava, Islamiyet cercevesinde insanlar1 Allah yoluna davet

etmek anlamina gelmektedir.

Sekil 3.1. Medal of Honor: Warfighter oyunundan bir ekran géruntusa.

Teror orgitii liderinin konugmasindan bir kisim.

> Dilimizde rahip, papaz veya din adami geklinde kullanilmaktadir.

48



"’ n

Arapca c-h-d kokiinden tiiremis cihat sdzcligli, “miicadele”, "gayret etme", "biitiin
giiciinii kullanma” anlamina gelmektedir. Islami baglamda, kisinin kendi kétiiliik
egilimlerine kars1 miicadelesi, dini yaymak veya timmetin ahlaki iyilesmesine yonelik
cabalar gibi kisisel ve sosyal yasami tanrimin rehberligine uygun hale getirmek igin
gosterilen her tiirlii caba anlamina gelebilir (Bowering, Crone ve arkadaslari, 2013).

Karadeniz’e gore (2016) Kur’an-1 Kerim’de cihat ile ilgili ayetlerin higbirisinde
cihat kavramina savas anlami verilmemektedir. Kur’an’da cihat kavraminin en kapsamli
ve dogru anlami Allah yolunda g¢alismak, cabalamak, micadele etmek, gayret ve
fedakarlik gostermektir. Karadeniz, Kur’an’da Allah yolunda silahla, kili¢la yapilan fiili
savasi ifade etmek i¢in “ka’tele” fiilini kullanildigini belirtir. Bu fiilden tiiremis “kital”
sOzciigii Allah yolunda silahli savas anlamina gelmektedir. Kital, Allah yolunda cihadin
bir parcasi olsa da Kur’an’da yalnizca miidafaa gereken durumlarda kital izni verildigini
dile getirir Karadeniz ve savunma sebebiyle olmaksizin savas agmanin kital veya cihat
kavramlarinin kapsaminda bulunmadigini ifade eder.

Esposito'ya gore cihat, ahlaki ve erdemli bir yasam siirdiirmek, Islam't yaymak ve
savunmak, haksizlik ve zuliim ile miicadele etmek anlamlarina gelmektedir (2002).

Caner Taslaman, Kur’an’in bir biitiin olarak yorumlanmas1 gerektigini belirtir.
Taslaman’a gore baglamindan koparilmis, onceki ve sonraki ayetlerden bagimsiz ele
alinan ayetler yliziinden cihat asil anlam1 olan miicadele etmek yerine savunma niyeti
olmaksizin kafirlere savas agmak seklinde yorumlanmaktadir (2006).

Bahsi gegen konusmadan sonra oyunun kontrol mekanizmasi, terér kampinda
egitim gérme anlatisiyla harmanlanarak 6gretilir. Oyuncu, hangi tus ile hangi hareketi
yapacag gibi teknik bilgileri edinir ve gorev sonlanir.

“Shore Leave” isimli {i¢iincii gorevin tanimi “Ozel Tim Mako ve Ozel Tim Grizzly
Denizcileri, agir silahli ve yiiksek egitimli Es-Sebab korsan kampina saldirir” seklindedir.
Somali’nin baskenti Mogadisu’da gecen gorevin baslangic sahnesinde “gercek olaylardan
esinlenilmistir” ibaresi bulunmaktadir. Gérevin amact bolgeyi Es-Sebab teror orgiitiine

Uye korsanlardan temizlemektir.
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Es-Sebab gercek hayatta var olan, saldirilari sonucu Nairobi’de 67 kisinin,
Kenya’da 148 kisinin 6liimiinden ve baska pek ¢ok saldiridan sorumlu bir teror orgiitiidiir.
Orgiitiin tam ad1, Tiirk¢e karsilig1 Miicahit Genglik Hareketi olan, “Hareket es-Sebab el-
Miicahidin”dir. “Miicahit” kelimesi “cihat eden kimse” anlamina gelmektedir. Islamiyet’i
teror eylemlerine kilif yapmaya c¢alisan orgilit oyunun bu béliimiinde kendine yer
bulmustur. Gorev, bolgenin temizlenmesiyle sonlanir.

“Hot Pursuit” isimli dordiincii gorevin tanimi1 “Limanda meydana gelen olaydan
kisa bir siire sonra Mako, patlayicilar: kimin génderdigini bulmak i¢in su¢ mahalline geri
doner” seklindedir. Goreve baslamadan 6nce gosterilen ara sahnede® Preacher Madrid’de
bir tren istasyonunda beklerken trenin icinde terérist Marwan al-Kalifa’y1 tanir. Preacher
herhangi bir miidahalede bulunamadan al-Kalifa treni patlatir. Gorev, bu yasanandan sekiz
hafta énce Karagci, Pakistan’da baslar. Onceki patlamanin yasandigi limanda Ozel Tim
Blackbird bilgi alabilmek icin birini takip etmektedir. Takip ettikleri kisi vurulunca
Preacher arabasiyla vuran kiginin pesine diiser. Karagi sokaklarinda bu takiple gecen
gorev, Preacher’in sucluyu yakalamasi ve elindeki telefonu almasiyla sonlanir.

“Changing Tides” isimli besinci gorevin tanim1 “PETN'nin®® izini sel felaketi olan
Filipinler'de takip eden Ozel Tim Mako simdi sivilleri rehin almis Ebu Seyyaf
terOristleriyle miicadele etmelidir” seklindedir. Ebu Seyyaf, Filipinler’de faaliyet gosteren
ve Miisliiman olduklarini iddia eden, gergek bir terdr orgiitiidiir. Ozel Tim, limanda satist
yapilmaya ¢alisilan patlayict maddenin PETN oldugunu 6grenmis ve ipuglarini Isabela
City, Filipinler’e kadar takip etmistir. Filipin Donanmas1’nin yardim ettigi timin, kurtarma
gorevi icin rehinelerin tutuldugu belediye baskaninin ofisinin karsisindaki Isabela Otel’in
catisina ¢ikmasi gerekmektedir. Teroristlerle karsi karsiya geldikleri yolun sonunda
Preacher ve Mother c¢atiya ulasir. Ara sahnede rehine durumunu izlerlerken Marwan al-
Kalifa’nin yanma diger bir elebas1 Sad al Din lakapli ibrahim al-Najdi gelir. Marwan al-

Kalifa konugmasina “elhamdiilillah” diyerek baslar. Arap¢a “Allah'a siikiirler olsun”

%5 Ara sahneler oyuncunun herhangi bir eylemde bulunmadan gosterilen akigi izlemek durumunda oldugu
sahnelerdir.

%6 Pentaerythritol tetranitrate kokusuz bir patlayici kimyasaldir.
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anlamina gelen sdz Islamiyet’in kutsal kitab1 olan Kur’an-1 Kerim’de de gegmektedir.
Diyaloglarin bu sekilde yazilmis olmasi terdristlerin, kotii adamlarin Miisliman oldugu
algisinin yeniden lretilmeye ¢alisildigini géstermektedir. Sad al Din, al-Kalifa ile tartigir

ve tartismay1 durdurmaya calisan kendi adamlaridan birini vurur. Bu esnada Ozel Tim

Sekil 3.2. Medal of Honor: Warfighter oyunundan bir ekran goruntusa.

Marwan al-Kalifa’nin “elhamdiilillah” dedigi sahne.

al-Kalifa’y1 vurmak ister fakat Filipin Donanmasi lideri General Barrera kendi ekibi olan
Tiger 12°nin ates etmesini emreder. Tiger 12 askeri al-Kalifa’y1 yalnizca omzundan
vurabilir. Ardindan Sad Al Din ve Marwan al-Kalifa olay yerinden kagar. Sonrasinda
General beklemelerini sdyleyerek Ebu Seyyaf teréristleriyle rehinelerin saliverilmesiyle
ilgili pazarlik yapmaya baglar. Fakat Mother liderligi ele alir ve belediye baskaninin
ofisine girerek rehineleri tahliye etmeleri ile gdrev sona erer. Terdrist lider Ibrahim al-
Najdi’nin lakab1 da dikkat ¢ekicidir ¢linkii Arapca “Sad Al Din”, dilimizde de Saddettin
seklinde kullanilir, “dinin mutlulugu” anlamina gelmektedir. Bu kurgusal terorist
karakteri tasarlayan oyun iireticilerinin rastgele isimlendirme yapabilecegi diisiiniilemez.
Tipkt diger terdrist lider “The Cleric”in lakabinin din adam1 anlamina gelmesi gibi bahsi
gecen karakterin de lakabinin kelime anlamanin dinle ilgili olmas1 oyunun teréristleri din

ile, 6zellikle de Islam dini ile, bagdastirmaya calistirdigini diisiindiirmektedir.
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“Rip Current” isimli altinc1 gorevin tanimi “Yerel yetkililer tarafindan yapilan kotii
bir arama, Ebu Sayyaf yerleskesine acil bir saldiriy1 tetikler. Rehinelerin kurtarilmasi i¢in
Mako hizl1 olmalidir” seklindedir. Besinci gorevin devami niteligindeki gérevde Ozel Tim
Mako tahliye edilen rehineleri Isabela City’den c¢ikarmak i¢in sehirdeki teroristlerle
miicadele eder. Ozel Tim, rehinelerle beraber sehirden ayrildiginda gérev tamamlanr.

“Hat Trick” isimli yedinci gorevin tanimi “Ozel Tim Mako'nun geri kalan Gyeleri
Somalili korsanlar tarafindan fidye icin rehin alinmis bir ticari geminin kaptanini
kurtarmak adina keskin nisan alma becerilerini kullanmalidir” seklindedir. Gérev, 2009
yilinda Somalili korsanlarin Richard Phillips kaptanligindaki Maersk Alamaba isimli
gemiyi kagirmasi olayindan ilham alir. Ozel Tim Mako, geminin kaptanini esir tutan iic
Somalili korsani neredeyse 18 saatlik izleme siirelerinden sonra etkisiz hale getirerek
kaptan1 kurtarir.

“Finding Faraz” isimli sekizinci gérevin tanimi “Filipinlerde yasananlar1 arkasinda
birakan Mother ve Preacher Ozel Tim Blackbird'ii kurar ve PETN'nin pesine kendileri
diiser” seklindedir. Gorev, Pakistan’da bir kasaba olan Darra Adam Khel’de ge¢gmektedir.
Tim, Faraz Igbal Khan isimli bir silah tliccarinin pesindedir ve kasabada bir kovalamaca
yasanir. Faraz yakalandiginda PETN’yi Hassan isimli Dubaili bir is insanindan temin
ettigini itiraf eder. Sonrasinda Faraz daha fazla konusamamasi icin bir keskin nisanci
tarafindan vurulur. "Hasan Rasheed” terdr oOrgiitii lideri The Cleric’in gercek ismidir.
Karakterin isminin Miisliiman insanlarin sik kullandigi, Muhammed Peygamber’in
torununun da ismi olan “Hasan” olmasi oyun yapimcilarinin terdr ve Islamiyet arasinda
bag kurmaya calisip ¢alismadigini diistindiirmektedir.

“Connect the Dots” isimli dokuzuncu gorevin tanimi “Biiyiik resim aciklik
kazanmaya basliyor ve Ozel Tim Mako, Yemen daglarinin derinliklerinde bir terdrist
egitim tesisine baskin diizenlemeye gonderiliyor” seklindedir. Boliimiin basinda “gercek
olaylardan esinlenilmistir” ibaresi yer almaktadir. Ozel Tim Mako, El-Kaide’ nin
bulundugundan ve PETN depolandigindan siiphelendikleri Yemen’in Abyan bolgesindeki

bir daga baskin yapar. Bodlgede bir siire devam eden g¢atismanin ardindan ozel tim
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PETN’nin saklandig1 yeri bulur fakat biiylik bir kism1 kayiptir. Gorevin sonunda tim
bolgeden ayrilirken destek cagirip PETN’yi imha ettirir.

“Hello and Dubai” isimli onuncu goérevin tanimi ‘“Paranin pesinde, Mother ve
Preacher kirli baglantilar1 olan bir bankaciy1 bulmak i¢in modern Dubai sehrine gider”
seklindedir. Mother ve Preacher, Faraz’dan aldiklar1 bilgi 1s1¢inda Hassan isimli
bankacinin pesindedir. Hassan’t Dubai’de bulurlar. Bayiltip araglarinin bagajina
koyduklari bankacinin diziistii bilgisayarindaki bilgilere Dusty uzaktan erisip kopyalamak
ister. Bu sirada Hassan’in giivenlik ekibi peslerine diiser ve Dubai sokaklarinda bir
kovalamaca baslar. Ozel tim bilgisayardaki bilgileri kopyalamaya basarir. Hassan’in
Giivenlik Sefi oldugu aciga ¢ikan Sad al Din’in Mother ve Preacher’1 yakalamasiyla gérev
sonlanir.

“Old Friends” isimli on birinci gorevin tanimi “PETN'nin kaynagi bulundu ve Ozel
Tim Mako yardimci olabilecek birkag eski arkadasi ziyaret etmek icin Saraybosna'ya
gonderildi” seklindedir. Mother ve Preacher’dan hala haber yoktur. Hassan’in
bilgisayarindaki bilgiler PETN’y1 “Miihendis” lakapli Stovan Bosic isimli Bosnali bir
adamin tedarik ettigini gostermektedir. Dusty daha 6nce Bosna savasinda Bosic’le is
birliginde bulunmustur. Ozel Tim Mako, Stovan Bosic’i bulup PETN’nin kaynak
lokasyonunu 6grenmek i¢in Bosna Hersek’in baskenti Saraybosna’ya gider. Sehirde
Bosic’i kovalayip adamlariyla miicadele eden 6zel tim nihayetinde silah kacakc¢isini
yakalar.

“Bump in the Night” isimli on ikinci gorevin tanimi “PETN tasiyan bir gemi
Pakistan yolundadir. Ozel Tim Mako limana ulasmadan énce gemiyi aramali, miirettebati
ve yiikii ele gegirmelidir” seklindedir. Ozel tim Bosic’den PETN nin tagindig1 iki gemi
oldugu bilgisine ulasir. Birine NATO el koyarken tim digerinin pesine diiser. Gemide Sal
al Din, Mother ve Preacher’t sorguya ¢ekmektedir. Sorusuna cevap vermeyince al Din
Mother’1 oldiiriir ve elemanlarma Preacher’a “giin ylizii gostermemelerini” soyler.
Ardindan Ozel Tim Mako gemiye girer ve terdristlerle gatismaya baglar. Bu esnada
Preacher kendini sorgulayan adamdan kurtulmustur ve Sad al Din’in pesine diiser.

Preacher ve Sad al Din bir siire kapistiktan sonra 6zel tim yanlarina gelir ve al Din’1

53



tutuklar. Sorguya alindiginda Sad al Din Dubaili bankact Hassan’in PETN sebekesinin
basindaki teror orgiitii lideri The Cleric oldugunu itiraf eder.

“Shut it Down” isimli on iigiincii ve son gorevin tanimi “Bulmacanin tiim pargalari
birlestiginde, The Cleric'in Pakistan'in Chitral boélgesinin derinliklerindeki yerleskesini
taramak icin zamana karsi bir yaris baglar” seklindedir. Sad al Din, The Cleric’in
Chitral’de gizlendigini itiraf edince Ozel Tim Mako ve Ozel Tim Blackbird birlikte onu
yakalamak {izere operasyon diizenler. Yerleskeye giren timler bir siire The Cleric’i arar
ama bulamaz. En son girdikleri binay1 The Cleric atese verir. Elemanlar1 yanmakta olan
The Cleric’in kendisinin de sirtinda bomba vardir ve hem kendini hem de Voodoo ve
Preacher’1 patlatmak iizeredir fakat Preacher onu basindan vurunca yapamaz. The
Cleric’in dlmesiyle timler yerleskeyi bosaltir. Sonraki ara sahnede Mother’in cenaze
torenini goriiriiz. Oyun, Preacher ve ailesinin bir kafede otururken yasananlara dair haber

dinlemesiyle sonlanir.

3.3.2. Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm Incelemesi

Sid Meier’s Civilization VI ABD’li Firaxis Games firmasi tarafindan gelistirilip yine
ABD’li 2K Games tarafindan yayinlanan, Ekim 2016 ¢ikis tarihli bir dijital oyundur. Ik
oyunu 1991 yilinda yayinlanmig Civilization serisinin son oyunudur.

Oyun Microsoft Windows, macOS ve Linux isletim sistemli bilgisayarlar ile
Nintendo Switch, PlayStation 4 ve Xbox One oyun konsollarinda oynanabilmektedir.

Agustos 2019 itibartyla Civilization VI diinya ¢apinda 5.5 milyon kopya satmistir®’.

Oyuncunun amaci, erken c¢aglarda bir yerlesim yeri yonetirken uygarlik gelistirip
askeri hakimiyet, teknolojik iistiinliik veya kiiltiirel etki gibi zafer durumlarindan biriyle

dunya gucu haline gelmektir.

57 Video Games Chronicle Haberi https://www.videogameschronicle.com/news/red-dead-redemption-2-

has-shipped-25-million-units-worldwide/ (Erisim Tarihi 17 Ekim 2020).
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Oynanis sekli dolayisiyla giiniimiizde “lizerine tiklamali” da denen imle¢ oyunlari
tiiriine, igerigi dolayisiyla ise harp oyunlari tiiriine ait oldugu sdylenebilir.

Cok oyunculu veya tek oyunculu sekilde oynanabilen oyunun tek oyunculu modu,
daha fazla lideri kontrol edebilme 6zelligi eklenerek Subat 2019’da yaymlanan Sid
Meier’s Civilization VI: Gathering Storm isimli genisleme paketi lizerinden macOS

isletim sistemli bilgisayar araciligryla incelenmistir.

3.3.2.1. “Oyun Yapis1” Bakimindan Sid Meier’s Civilization VI:
Gathering Storm

Oyun yapist boyutunda, simiilasyon kurallar1 dahil oyunun kurallarini
incelenmektedir.

Civilization VI: Gathering Storm bir veya daha fazla oyuncunun yapay zeka
kontrollii rakiplerine karsi diinya haritast iizerinde kendi sectikleri bir ulusa sahip
baslayarak tarih ¢aglar1 boyunca kiigiik bir kabileden tiim diinyaya hiilkmeden dev bir
siiper giice doniismeye calistig1 sira tabanli®® bir strateji oyunudur.

Oyun, 4X olarak adlandirilan tiire de dahil edilmektedir. Bu tiir, yazar ve oyun
tasarimcist Alan Emrich tarafindan Computer Gaming World isimli dergide yayimlanan
Master of Orion oyununun incelemesinde oyunu tanimlarken ortaya atilmistir. Isim,
“eXplore”, “eXpand”, “eXploit" ve “eXterminate” kelimelerinden gelmektedir. Emrich,
bu tiirdeki oyunlarin oynanisinin temelinin bu dordii yani kesfetmek, genislemek,

somiirmek ve yok etmek oldugunu dile getirmektedir™®. Oyuncu, bu sekilde ulasmayi

amacladig1 en giiglii devlet statiisiine erisebilmektedir.

%8 Oyuncularin hamlelerini sirasi geldiginde yapmast.
%9 Game Informer makalesi

https://www.gameinformer.com/games/master of orion/b/pc/archive/2016/08/25/streamlining-the-

stars.aspx (Erisim Tarihi 17 EKim 2020).
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Civilization VI: Gathering Storm’da oyuncular; c¢evrelerindeki kaynaklari
toplayarak sehirler kuruyor, kesfe ¢ikmak ve diisman giiglerine saldirmak igin askeri
birlikler olusturuyor ve ayni zamanda teknolojik gelismeleri, yurttaglarin kiiltiirel, dint,
sanatsal hayatlarini ve diger uluslarla diplomatik iligkileri yonetiyor.

Civilization VI: Gathering Storm’da oyuna baslarken segilebilen uygarliklar ve
liderleri su sekildedir; Kral Matthias Corvinus liderligindeki Macar uygarligi, Kupe
liderligindeki Maori uygarligi, Basbakan Wildfrid Laurier liderligindeki Kanada
uygarligi, Hiikiimdar Pachacuti liderligindeki Inka uygarhgi, Imparator Mansa Musa
liderligindeki Mali uygarligi, Kralige Kristina liderligindeki Isve¢ uygarhigi, Sultan
Siileyman liderligindeki Osmanli uygarligi, Kralice Dido liderligindeki Fenike uygarligt
ve Akitanya Diisesi Eleanor liderligindeki Ingiliz ve Fransiz uygarliklari.

Uygarlik secildikten sonra zorluk seviyesi, oyun hizi, harita boyutu, harita tipi, dogal
afet boyutu segilir. Oyun basladiginda Yerlesimei birimi ile ilk sehir kurulur. Cevredeki
kaynaklar kullanilarak tarim, hayvancilik, madencilik ve benzerleri yapilarak Yiyecek,
Altin gibi istatistikler arttirilir. Istatistikler, gesitli insaatlar ve yapimlarda kullamilir.
Oyunda Kiiltiir, Yiyecek, Diplomasi, Inang, Elektrik, Altin, imalat, Bilim ve Turizm
istatistikleri bulunmaktadir.

Civilization VI’de uygarlik gelisimi icin Medeniyet Ogeleri Agaci ve Teknolojiler
Agaci isimli arastirma agaglari vardir. Medeniyet Ogeleri, bir uygarligin felsefi ve
ideolojik ilerlemesini saglar, oyuncunun kiiltiirel ve diplomatik gelisime odaklanmasini
saglar. Medeniyet Ogeleri Agaci’nda Tiyatro ve Siir, Teoloji, Hiimanizm, Doga Tarihi,
Kitle Iletisimi, Kiiltiirel Hegemonya gibi dgeler Kiiltiir istatistigi kullanilarak arastirilir ve
bu konularda gelisim saglanir. Teknolojiler ise bir uygarhigin bilimsel ilerlemesi ve
buluslarini kapsar. Teknolojiler Agacinda Denizcilik, Matematik, Miithendislik, Ekonomi,
Niikleer Fisyon, Robotik gibi alanlar Bilim istatistigi kullanilarak arastirilir ve bu
konularda gelisim saglanir.

Civilization VI’de segilebilir olarak belirtilen 12 din bulunmaktadir. Bunlar
Budizm, Katoliklik, Konfiicyiisciilik, Dogu Ortodokslugu, Hinduizm, Islamiyet,

Musevilik, Protestanlik, Sintoizm, Sihizm, Taoizm ve Zerdiistlik’tiir. Oyuncu, hangi
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uygarlig1 ve lideri yonetiyor olursa olsun istedigi dini secebilir ya da sectigi dini farkli
isimlendirebilir. Fakat rakibi olan yapay zeka bu 12 dinden birini segmek durumundadir.
Yapay zeka kontroliindeki her liderin sectigi belirli dinler bulunmaktadir. Imparator
Mansa Musa liderligindeki Mali uygarligi ile Sultan Siileyman liderligindeki Osmanli
uygarlig1 daima Islamiyet’i segmektedir.

Oyunu kazanmak i¢in zafer kosullarindan birinin yerine getirilmesi gerekir. Alti
zafer kosulu bulunmaktadir. Bunlar; Bilim Zaferi, Diplomasi Zaferi, Kiiltiir Zaferi,
Hakimiyet Zaferi, Din Zaferi ve Puan Zaferidir. Bu alanlarda saglanan iistiinliikk oyuncuya
oyunu kazandirmaktadir.

Civilization serisinde ilk defa Civilization VI’de goriilen Din Zaferi, oyuncunun
uygarliginin dini diger tiim uygarliklarda da baskin olan din oldugu zaman elde edilmis
olur. Baskin din sayilmanin kural, uygarligin tim sehirlerindeki niifusun yarisindan
fazlasinin bu dine inaniyor olmasidir.

Oyuncunun dinini yaymasi i¢in birtakim yollar vardir. Bir sehir kendi dinini
otomatik olarak etrafindaki on karoya yani bir adet oyun alanina yayar. Cami ve benzeri
dini yapilar insa ederek Misyonerler ve Onciiler isimli birimler olusturulur, bu birimler
baska sehirlere seyahat ederek dini yayar.

Civilization VI’de “Diinya Harikas1” isimli yapilar bulunur. Diinyadaki essiz,
sembolik tarihi miras olan binalardir ve oyuncuya fazladan puan gibi bircok fayda
saglarlar. El Hamra Sarayi, Kolezyum, Eyfel Kulesi bunlara &rnektir. Aya Sofya
harikasinin insa edilmesi Misyonerler ve Onciilere fazladan gii¢ saglar. Kudiis’iin siizereni
olundugunda, dis iliskileri lizerinde hakimiyet saglandiginda, Kudiis oyuncunun dinine
gecer ve diinya iizerindeki dini baskiyi arttirir, din daha ¢ok yayilir.

Iki din birimi arasinda Teoloji Savasi ¢iktiginda kazanan birimin dininin baskisi
artar. Teoloji Savasi’nda iki dine ait Oncii veya Engizitor birimleri ellerinde kutsal kitaplar
ile tann giiclinii cagirip miicadele eder.

Milattan Once 4000 yilinda baglayan oyunda turlar gegildikge zamanda ileri

gidilmektedir. Uluslardan higbiri diger bes zafer kosulundan birini yerine getiremezse
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oyun Milattan Sonra 2050 y1 linda, 500. turda biter ve oyun boyunca en yiiksek puani

toplamis olan oyuncu Puan Zaferi ile kazanmis olur.

3.3.2.2. “Oyun Diinyas1” Bakimindan Sid Meier’s Civilization VI:
Gathering Storm

Oyun diinyast boyutunda Civilization VI: Gathering Storm'un kurgusal igerigi,
hikayesi incelenmektedir.

Incelemede oyuna baslanirken tek kisilik mod, normal oyun zorlugu, standart oyun
hizi, kitalar oyun haritasi, standart harita boyutu ve Sultan Siileyman liderligindeki
Osmanl1 uygarlig secilmistir.

Oyunun baslangi¢ ekraninda Sultan Siileyman’in tanimi su sekildedir; “Herkes seni
ovilyor kanun yapict Siileyman, hakli olarak lakabin Muhtesem! Yiice Osmanl
hanedanimin hiikiimdari, sadik hizmetkarlarin emirlerini giiclii topraklarinin en uzak
kosesine kadar tasimaya hazir. Diismanlarin, ordunu goriince korkudan titriyor.
Sultanlarin  Sultani, Hanlarin Hani, halkina izzet yolunda liderlik et”. Osmanl
uygarliginin sembolii ise beyaz arka plan lizerine {i¢ yesil renkli hilal olarak belirtilmistir.
Sultan Siileyman’in “lider yetenegi” Sadrazam Ibrahim’i Vali olarak kullanmasimi
saglayan “Sadrazam”dir. Osmanli’nin “uygarlik yetenegi” kusatma birimlerine fazladan
gii¢ veren, Imalat istatistigini %50 daha fazla arttiran ve sehir fethedildiginde niifus
azalimi olmamasinmi saglayan “Harika Tiirk Bombardimani”dir, “essiz birim”1 “Barbar
Korsan Gemisi” isimli akinci birliktir ve “essiz bina”s1 “Kapaligarsi”dir. Ayrica Osmanli
uygarligi Teknoloji Agaci’nda barut arastirma yaptiginda essiz kara birimi olan
Yenigeri’yi elde edebilmektedir.

Osmanl1 uygarlig1 kontrol edilirken kurulan ilk sehir Istanbul olmaktadir. ilk sehir
kuruldugunda istatistikleri arttirarak, Teknoloji ve Medeniyet Ogeleri Agaglarinda
aragtirmalar yaparak uygarligin gelisimi hedeflenmelidir.

Civilization VI’de bir uygarligin dine sahip olmasi i¢in dncelikle Panteon isimli

yapiya ihtiyaci vardir. Panteonlar bir uygarlikta dinselligin ilk gostergelerindendir. Bu
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yapinin insa edilmesi i¢in dini unsurlarda kullanilan Inang istatistigine ihtiyag vardir. Yapi
insa edildiginde oyuncu Panteon Inanglar'dan birini segmelidir. Bunlar, daha sonradan
benimsenecek dinin gidisatin1 belirleyen ilk inanislardir. Oyuncuya ¢esitli avantajlar
saglayan bonus veren inanglardan oyunun incelemesi sirasinda “Savas Tanris1” Panteon
Inanci secilmistir. Bu inang, oyuncunun sahip oldugu Kutsal Bolge’de alt ettigi rakip
birimin giiciiniin yaris1 kadar Inang istatistigi kazanmasini saglar. Ardindan Harika
Peygamber isimli karakter elde edilmelidir. Harika Peygamber’i elde etmek igin iki
yontem vardir. ilki, Stonehenge harikasinin inga edilmesidir. Stonehenge’in insa edilmesi
icin Teknoloji Agaci’'nda astroloji arastirmasinin tamamlanmasi gerekir. Doga
kaynaklarindan kayanin yakinlarina insa edilebilen Stonehenge, oyuncunun Harika
Peygamber’e sahip olmasini saglar ve her tur 2 Inang istatistigi kazandirir. Her dine ait
Harika Peygamber bulunmaktadir ama oyuncu istedigi Harika Peygamber ile farkli bir din
secimi de yapabilmektedir. ikinci yontem ise Kutsal Yer isimli bolgeyi olusturmaktir.
Kutsal Yer olusturmak icin de Teknoloji Agaci’nda astrolojinin arastirilmasi
gerekmektedir. Kutsal Yer oyuncuya her tur 1 Harika Peygamber puam ve 2 Inang
istatistigi kazandirir. Daha fazla puan toplayabilmek i¢in bu bolgeye tiirbe ve ibadethane
gibi yapilar insa edilebilir. Yeterli puan toplanildiginda Harika Peygamber elde edilir ve
oyuncu uygarligima din secebilir. Mekanik 6zellikler acisindan oyunun belirledigi 12
dinden biri secilmelidir. Fakat oyuncu dini i¢in farkli bir sembol secebilir ya da kendi
isimlendirebilir. Din segilirken de birtakim bonuslar veren inang se¢ilmelidir.

Inceleme esnasinda oyunun Islamiyet temsilini en agik haliyle gérebilmek igin din
olarak Islamiyet, inanglardan ise tiirbe ve ibadethanelerin sagladig1 Inang istatistigi kadar
Yiyecek istatistigi de saglamasina yol agan “Diinyay1 Besle” inanct ve Cami ingasinin +3
Inang istatistigi saglamasi ile Misyoner ve Oncii birimlerine +1 din yayma giicii veren
“Cami” inanci secilmistir. Bir dinde bu inanglardan en fazla dort adet olabilir. Din se¢imi
yapilirken iki tane inang secilebilir. Diger iki inang ise Oncii birimler kullanilarak aciga
cikarilir. Kutsal Yerin olusturuldugu ve dinin kuruldugu sehir o din adina Kutsal Sehir

olur.
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Islamiyet secildiginde tarihi gelismelerin gosterildigi zaman ¢izelgesinde “Osmanli
Imparatorlugu Tarih Yaziyor” bashig: altinda “Islam, hakiki kurtulus yoludur! Liitfen

digerlerini g6z ard1 ediniz!” seklinde bir yazi goriilmektedir.

Sekil 3.3. Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran géruntusu.
Islamiyet segildiginde gosterilen yazilar.

Inceleme yapilirken Islamiyet Osmanli Imparatorluguna ait Istanbul sehrinde
secilmistir. Bu sebeple Islamiyet’in Kutsal Sehri oyun igerisinde Istanbul olarak
gecmektedir.

Inceleme sirasinda segilen dinin temsiliyle ilgili en fazla gbzlem yapmaya olanak
saglayan zafer kosulu olan Din Zaferi elde edilmeye ¢alisilmistir. Din se¢imi yapildiktan
sonra dini yayarak ve Teoloji Savast ile diger dinleri yenerek baskin din olmak i¢in Oncii,
Misyoner, Engizitoér ve Guru gibi dini birimler tiretilmistir.

Monarsi, Oligarsi, Demokrasi gibi pek ¢ok hiikiimet sistemi bulunan oyunda Din
Zaferi elde etmek i¢in en faydali hiikiimet sistemi Teokrasidir. Teokrasi hiikiimet sistemini
secebilmek i¢in Medeniyet Ogeleri Agaci’nda Reform Kilisesi dgesinin arastiriimis
olmas1 gerekmektedir. Bu hiikiimet sisteminin bonuslar1 arasinda Inang istatistigiyle kara

savasi birimleri alabilmek, teoloji savasi sirasinda tiim birimlere +5 dini giic ve inang
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istatistigiyle yapilan alimlarda %15 indirim bulunmaktadir. Inceleme sirasinda Teokrasi
hiikiimet sistemi segilmistir.

Islamiyet, dini birimler tarafindan yayilmaya baslandiginda zaman ¢izelgesinde
“Osmanli Imparatorlugu Tarih Yaziyor” bashgi altinda inceleme esnasinda ilk din
degistiren sehir olan Mikisiw-Wacihk’ten bahsedilerek “Mikisiw-Wacihk bir zamanlar
Sihizm'in besigiydi ama artik Islam ibadethanelerinin sadik cemaati” yazisi
goriilmektedir. Tarihi gelismeler ekraninda olumsuz bir dil kullanilmadigi dikkat
cekmektedir.

Icerisinde Kutsal Yer bulunan sehirler +4 daha fazla din baskis1 yaymaktadir.
Islamiyet’in Kutsal Yer’inde tiirbe, ibadethane ve cami yapilar1 bulunmaktadir. Fakat
oyun secilebilen diger dinler i¢in de dini yapilar inga etmeye olanak saglamaktadir.
Hristiyanlig1 se¢en oyuncu katedral insa ederek puan kazanabilmektedir.

Teoloji Savasi, iki farkli dine ait birimler arasinda gergeklesebilir. Saldirma yetisi
yalnizca Oncii ve Engizitér birimlerinde vardir. Misyoner ve Guru’lar yalnizca saldirilarin
hedefi olmakla birlikte Guru’larin dini birimleri iyilestirme yetisi bulunur.  Saldirilar,
dini birimlerin giiciiniin ilahi oldugunu belirtmek i¢in gdkten inen bir yildirim halinde

olur. Kazanan tarafin dini etkisi, cani tam bir Oncii birim kadar artar.

Sekil 3.4. Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran gorintiisi.
Islamiyet yayilmaya basladiginda gosterilen yazilar.
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Sekil 3.5. Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran gorintiisii.
Istanbul’da bulunan Kutsal Yer.
Inceleme sirasinda Din Zaferi elde etmek igin haritadaki uygarliklarm din

degistirmeleri saglanmaya devam edilmistir. Goteborg sehri din degistirdiginde zaman
cizelgesinde “Osmanli imparatorlugu Tarih Yaziyor” bashigi altinda “Cennet Géteborg
halkinin goziinii aciyor ve Osmanli’yla savasta olmalarma karsin Islam’in sadik
miiminlerine katiliyorlar” yazis1 goriilmektedir. Agiklama olarak da “Diisman bir sehir,

savasta olmamiza karsin 15181 goriip dinimizi benimsedi” ibaresi ¢ikmaktadir.

Sekil 3.6. Sid Meier’s Civilization VI: Gathering Storm’dan ekran goriintiisii.
Goteborg Islamiyet’i benimsediginde gosterilen yazilar.
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Civilization VI’de serinin onceki oyunlarindan farkli olarak getirilen yeni
Ozelliklerden biri “Casus Belli” konseptidir. Casus Belli, uluslararasi iligkilerde “savasi
aklayacak eylem” anlamina gelen Latince terimdir. Bir iilkenin savasa girme sebebi
olarak kullanilir. Gathering Storm’da Casus Belli kullanildiginda normalde agilan
savaslarda alinan “Grievance” ceza skorundan oldukca az alinir.

Casus Belli tiirlerinden biri Kutsal Savas’tir. Kutsal Savas ilan edebilmek icin
oncelikle Diplomatik Hizmet Medeniyet Ogesi’nin Medeniyet Ogeleri Agaci’nda
arastirilmasi gerekmektedir. Kutsal Savas, oyuncunun sehirlerinden en az birinin dinini
degistiren uygarliga karsi agilabilmektedir. Kutsal Savas agildiginda Casus Belli olmadan
acilan savaslarin getirdigi ceza puaninin yarisi alinir. Din Zaferi elde etme stratejisiyle
oynanan oyunlarda oyuncuya Kutsal Savas agilmas1 muhtemeldir.

Din Zaferi oyunda hangi donemde ya da turda olunduguna bakilmaksizin
oyuncunun dini baskin din oldugunda, haritadaki diger uygarliklarin tim sehirlerindeki
niifusun yarisindan fazlasi bu dine inaniyor oldugunda, elde edilmektedir. Din Zaferi’ne
ulagildiginda ara sahne girer, oyunda yer alan tiim dinlerin sembollerini takimyildizi
halinde goriiriiz ve “Temelde, kendimizden biiyiik bir seye inanma ihtiyacimiz bulunur.
Karanliktayken teselli arariz, yolumuzu aydinlatacak bir 15181. Sayende evrende mana

bulduk” yazisi gosterilerek oyun sonlanir.

3.3.3 Battlefield 3 incelemesi

Battlefield 3 Amerika Birlesik Devletleri merkezli Electronic Arts firmasi tarafindan
gelistirilen ve dagitilan, Ekim 2011 ¢ikis tarihli bir dijital oyundur. Ilk oyunu 2002 yilinda
yaymlanmis Battlefield serisinin 11. oyunudur. 2005 yilinda yaymlanmis Battlefield 2
oyununun devami niteligindedir.

Oyun Microsoft Windows isletim sistemli bilgisayarlar ile PlayStation 3 ve Xbox
360 konsollarinda oynanabilmektedir. Battlefield 3 yetenek ve aksiyon oyunlari tiiriiniin
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savas oyunlari alt tiirline aittir ve hikaye moduna sahiptir. Battlefield 3 diinya ¢apinda 15
milyon kopyadan fazla satmistir®.

Cok oyunculu modu da bulunmakta olan oyunun tek kisilik hikaye modu, Microsoft
Windows isletim sistemli bilgisayar araciligiyla incelenmistir. Zorluk seviyesi olarak
“normal" secilmistir. Oyunun tek kisilik hikaye modu, kurgusal “2014 Savasi”n1 konu

almaktadir.

3.3.3.1 “Oyun Yapis1” Bakimindan Battlefield 3

Oyun yapist boyutunda, simiilasyon kurallar1 dahil oyunun kurallarini
incelenmektedir.

Battlefield 3 hikaye modu, Amerika Birlesik Devletleri Silahli Kuvvetleri’ne bagh
askerler bascavus Henry "Black" Blackburn, onbasi Jonathan "Jono" Miller ve tegmen
Jennifer "Wedge" Colby Hawkins ile Rusya Silahli Kuvvetleri’ne bagli asker Dimitri
"Dima" Mayakovsky karakterlerinin kontrol edilmesine izin vermektedir.

Oyun birinci sahis goziinden oynanmaktadir. Bu sebeple oyuncunun kontrol etmis
oldugu askerler ile 6zdesim kurarak kendini onlarin yerine koymas1 muhtemeldir. Bunun
bir sonucu olarak oyunun dayatmis oldugu “kotii tarafin Miisliiman olmas1" fikrinin
oyuncu tarafindan ig¢sellestirilmesi miimkiindyir.

Olay orgiisii Iran, Irak, Fransa, Amerika Birlesik Devletleri ve Iran-Azerbaycan
sinirinda gegmektedir.

Oyunun tek kisilik hikaye modu 12 goérevden olusmaktadir. Senaryo dogrusal
olmayan bir sekilde ilerlemektedir. Gorevler arasinda ileri ve geri zaman gecisleri

bulunmaktadir.

0 Gamepur haberi, https://www.gamepur.com/news/ea-battlefield-3-ships-15-million-units-took-

significant-share-from-cod, (Erisim Tarihi 17 Ekim 2020).
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3.3.3.2 “Oyun Diinyas1” Bakimindan Battlefield 3

Oyun diinyas1 boyutunda oyunda anlatilmakta olan hikaye ele alinmaktadir.

Battlefield 3’iin hikayesi 2014 yilinda gegmektedir. A¢ilis gorevinde oyuncunun
kontrol ettigi Bas¢cavus Blackburn New York’ta bir metro trenine girer. Trene bomba
yerlestirmis ve yolculara saldirmakta olan diismanla catisir, girdigi son vagondaysa
saldirinin arkasindaki kisi tarafindan yakalanir. Ardindan gosterilen ara sahnede olayin 8
saat oncesine donulur.

Bascavus Blackburn CIA tarafindan sorguya cekilmektedir ve New York’ta
gerceklesecek bir terér eylemiyle ilgili bilgiye sahip oldugunu iddia eder. Hikaye,
Blackburn’iin sorguda verdigi cevaplarin olusturdugu zaman gegisleri ile aktarilir. CIA
yetkilisi Blackburn’e Solomon ve Halkin Ozgiirliigii ve Direnis® 6rgiitiinden ilk ne zaman
haberdar oldugunu sorar. Blackburn’iin anlattiklariyla dokuz ay énceye dontiliir.

Bascavus Blackburn’iin boligii Misfit 1-3, Irak’a teror faaliyetlerini arastirma
gorevine gitmis ve kendilerinden haber alinamayan baska bir Amerikan boliigiini
kurtarmaya gider. Boliigiin son bilinen konumu kurgusal Halkin Ozgiirliigii ve Direnis
isimli Iranli bir terdr orgiitiiniin kontroliindeki bolgedir. Orgiit tarafindan pusuya
diisiiriilen boliigli bulurlar fakat bélgeden ayrilmalarindan 6nce siddetli bir deprem olur.
Boliikler dokiintiilerin arasindan kurtulmaya calisir. Aymi giin Halkin Ozgiirliigii ve
Direnis 6rgiitii Iiran’da darbe yapar ve yonetime 6rgiitiin lideri Faruk Al-Bashir geger.

Halkin Ozgiirliigii ve Direnis orgiitiiniin nisan1 kirmizi bir iiggenin altinda,
icerisinde iki adet i¢ ige ge¢mis kilig bulunan yesil bir yildiz seklindedir.
Akademisyenlerin bir kismi tarihsel siiregte Islamiyet’in herhangi bir sembolii

bulunmadigim belirterek kullanmayi reddetse®? dahi 20. yiizyilda hilal ve yildiz Islamiyet

61 People's Liberation and Resistance.

62 Christine Huda Dodge, 11 Subat 2020, “A History of the Crescent Moon in Islam”
https://www.learnreligions.com/the-crescent-moon-a-symbol-of-islam-2004351 (Erigim Tarihi 20 Ekim
2020).
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sembollerinden biri olarak yorum kazanmistir (Glassé, 2008). Yesil renk de giiniimiizde
Islamiyet’in simgelerinden biri olarak kabul edilmektedir (Rodrigues, 2008). Kur’an-1
Kerim’de cennetle iliskilendirilmektedir®®. Muhammed Peygamber’in en sevdigi renk
oldugu ve kiyafetlerinde yesili tercih ettigi sOylenir (Akyliz, 2014). Muhammed
Peygamber’in kabrinin bulundugu Mescid-i Nebevi’nin kubbesi yesildir ve “yesil kubbe”
anlamina gelen Kubbe-i Hadra ismiyle anilir.

Pek cok iilkenin bayraginda Islamiyet’i sembolize etmesi adina yesil renk veya hilal
ve yildiz bulunmaktadir. Bu iilkelere Afganistan, Cezayir, Suudi Arabistan, Pakistan, iran,
Irak ve Tirkmenistan 6rnek gosterilebilir.

I¢ ice geemis iki kilicin ise Muhammed Peygamber’in damadi ve Dért Halife’den®*
biri olan Ali bin Ebu Talib’in ¢ift baglh kilic1 Ziilfikar’a benzerligi dikkat gekmektedir.

Nisanin ¢iziminde kullanilmis boylesi dgeler terdr orgiitii ile Islam dini arasinda

kurulmaya ¢aligilmis bir baglanti oldugunu akillara getirmektedir.

Sekil 3.7. Battlefield 3 oyununda yer alan Halkin Ozgiirliigii ve Direnis drgiitiiniin

nisant.
(wikia.nocookie.net: 2020)

63 Rahman Suresi 76. ayet, Insan Suresi 21. ayet.
64 Muhammed Peygamberin 6liimii sonrasindaki 30 yilda Miisliimanlarin imamhgini ve din

koruyuculugunu yapmis dort kisi.
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Orgut lideri Faruk Al-Bashir’in ismi de Islamiyet ile oyunun kétiileri arasinda bag
kurulmaya calisildigini diisiindiirmektedir. Dért Halife’den biri olan Omer bin Hattab’in
takma ismi “iyi ile kotiiyii ayirabilen” anlamina gelen “Faruk”tur (Delice, 1999).

Darbenin ardindan Tegmen Hawkins terdr orgiitiiyle miicadele etmek igin Iran’a
gonderilir. Mehrabad Havalimani’nda c¢atisma yasanir. Catismalarin  ardindan
Blackburn’iin boliigii Misfit 1-3 hasar tespiti yapmaya ve orgut lideri Faruk Al-Bashir’i
yakalamaya yollanir. Boliikk, Al-Bashir’in bulundugu diisiiniilen bankadaki bir kasay1
incelerken orgiitiin ti¢ adet Rus tipi portatif niikleer patlayici aldigini ve iki tanesinin orada
olmadigin1 6grenir. Halkin Ozgiirliigii ve Direnis drgiitiiniin saldirisina ugrayan Misfit 1-
3 destek kuvvet cagirir. Onbasi Miller ve ekibi Anvil 3 olay yerine gelir. Miller orgiite
esir diiser. Al-Bashir ile sag kolu Solomon tarafindan 6ldiriliir ve goriintiiler internette
yayinlanir.

Solomon’in gegmisine dair bilgilere oyunun hikayesini genisleten Battlefield 3: The
Russian kitabinda yer verilmistir. Solomon Liibnan’da dogmustur fakat misyonerler
tarafindan Amerika’da yetistirilmistir. Ismi de Amerikalilar tarafindan Ibrahimi dinlerde
peygamber olarak soz edilen Siilleyman’a atif olarak konmustur. Dimitri Mayakovsky
tarafindan  kesfedilip Rus istihbarat teskilati GRU®® biinyesinde egitilmistir.
Mayakovsky’nin yardimcist olarak birka¢ sene calistiktan sonra kendisinden haber
almamamistir. 11 Eyliil’den sonra ABD’ye gittiginde CIA tarafindan gozaltina alinir.
Terdrist hucreleri ve GRU’ya dair istihbarat paylasacagina dair anlagarak CIA ajani olarak
calismaya baslar. CIA’den gizli bir sekilde Halkin Ozgiirliigii ve Direnis orgiitiine
katilmastir.

Sonraki giinlerde Blackburn’iin boligii Misfit 1-3, Al-Bashir’i yarali bir bicimde
yakalar. Olmeden énce ihanete ugradigim fark edip Solomon’in aldig1 patlayicilari aymn
14’tinde kullanacagini soyler. A-Bashir’in telefonunda Amir Kaffarov isimli bir silah

kacakcisiyla calistiklarina dair bilgi bulunur.

6 Bas Istihbarat Idaresi.
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Boliik Kaffarov’un Iran-Azerbaycan smirinda bulunan villasina baskin yapar. Fakat
ayni zamanda Dimitri Mayakovsky onderligindeki Rus birligi de niikleer patlayicilar
ordudan ¢alip Solomon’a sattig1 i¢in Kaffarov’un pesindedir. Mayakovsky Kaffarov’u
yakalar. Ardindan Blackburn villaya girer ve baygin yatmakta olan Kaffarov ve
Mayakovsky’i bulur.

Mayakovsky Blackburn’e Solomon’in Paris ve New York’ta yapacagi teror
saldirilarindan s6z eder ve birlikte durdurmayi teklif eder. Blackburn bu sirada igeri giren
ve Mayakovsky’e saldirmak iizere olan iistii Yiizbast Quinton Cole’u vurarak CIA’deki
sorusturmasina sebep olur.

Blackburn’iin sorgusu sirasinda Mayakovsky Paris’teki eylemi durdurmaya calisir.
Eylemi durdurmada basarisiz olur ve 80.000 kisi oliir. CIA ajanlar1 ise Solomon onlara
calistig1 i¢in Blackburn’lin anlattiklarina inanmaz, saldiridan Ruslarin sorumlu oldugunu
ve Mayakovsky’nin Blackburn’ii kandirdigini diisiiniirler.

CIA ekibi New York’ta bir metro treninin kacirildigi haberini alir. Blackburn ve
sorgu i¢in sonradan getirilen boliik tiyesi Montes saldirtyr durdurmak i¢in binadan kacar.
Trene ulagan Blackburn Halkin Ozgiirliigii ve Direnis drgiitii terdristleri ile catisir. En 6n
vagonda Solomon tarafindan saldiriya ugrar. Arbede yasandiktan sonra Blackburn trende
bulunan bir patlayiciy1 aktive eder ve tren kaza yapar. Kazadan kacan Solomon’in pesine
diiser. Blackburn ile Montes Times Meydani’nda Solomon’1 yakalay1p etkisiz hale getirir
ve niikleer patlayiciyi ele gegirirler.

Oyunun son ara sahnesinde Mayakovsky’yi goriirliz. Paris’teki patlamadan dolay1
radyasyon zehirlenmesi geg¢irmistir. Blackburn ve kendisinin Solomon’in “diinyay1
yakma” planint durdurma ¢abalarini yazmaktadir. Yazmayi bitirdiginde eline bir tabanca
alir. Kapist calinir ve ekran kararir. Ekran karardiginda son olarak Mayakovsky’nin

silahin1 doldurdugunu duyariz ve oyun sonlanir.
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TARTISMA VE SONUC

Oyunlarin, binlerce y1l 6nce taglar yontularak yapilmis en ilkel oyun takimlarindan
baslayarak ¢agimizin son teknoloji liriinii dijital oyunlarina dek insanlik tarihindeki yeri
yadsimmamayacak boyuttadir. Johan Huizinga’ya gore oyunlar kiiltiir olusumuna da etki
etmistir. Huizinga, dini ritliellerin sekillenmesinde insanin oyun oynama giidiisliniin
katkist oldugunu ifade eder (1980). Metin And, oyun sozciiglinliin dilimizdeki
anlamlarinin bir¢ogunun samanlarin torenlerindeki Ogeleri icerdigini belirtmektedir
(2012). Abdiilkadir Inan ise Samanist Tiirklerde din adami1 olan samana verilen isimlerden
birinin “oyun” oldugunu ifade eder. Samanlarin gerceklestirdigi dini térenin adinin da
“oyun” oldugunu ekler (1986).

Oyunlar ve din arasindaki baglanti, giiniimiiz oyunlarinda dinin yerinin incelenmesi
acisindan bu ¢aligmaya fikir vermistir.

Arastirma kapsaminda iletisim teknolojilerinin gelisimi sonucu ortaya ¢ikan dijital
oyunlarda Islam dininin nasil temsil edildigi ve oyuncuya sunuldugu calisilmistir. Bu
baglamda calismada Islamiyet temalar1 esas alinarak arastirmanin érneklemini olusturan
oyunlar Espen Aarseth’in “Uc¢ Boyutlu Analiz Yontemi” cercevesinde incelenmistir.
Ancak “oynanis” boyutu kisisel bir deneyime dayali oldugu i¢in incelemeye dahil
edilmemis, “oyun yapist” ve “oyun diinyast” boyutlari ile devam edilmistir.

Medal of Honor: Warfighter ve Battlefield 3 oyunlarinda Islamiyet temalarmin
islenme bigimi benzerlik gosterirken Civilization VI: Gathering Storm farkli bir temsil
sunmaktadir.

Tek kisilik hikaye modu incelenen Medal of Honor: Warfighter ve Battlefield 3
oyunlart Amerika Birlesik Devletleri’nin kendini diinya {izerinde bir siiper gii¢ olarak
konumlandirarak kiiresel ¢apta terrle miicadele etmesini konu alir. Iki oyunda da kurgu
veya gercek hayattan esinlenilmis terdr Orgiitleri teroristlerin isimlendirilme bigimi,
karakterlerin kurdugu ciimleler ve kullandig1 terimler, oOrgiitlerin amblemleri ve
sembolleri ile Miisliiman kimlige sahip sekilde yansitilmistir. Oyunlarin olay 6rgusi

genellikle halkin ¢ogunlugunu Miisliimanlarin olusturdugu Iran, Irak, Azerbaycan,

69



Pakistan, Birlesik Arap Emirlikleri, Filipinler, Somali, Bosna-Hersek ve Yemen gibi
tilkelerde gegmektedir. Birinci sahis goziinden oynanan bu oyunlarda oyuncunun kendini
karakterin yerine koymasi kolaylasmaktadir. Oyunlarin teréristleri Miisliiman olarak
tasvir etmesi ve bu kisilerin oyunun ko&tii adamlari olmasi ile terdr faaliyetlerinin
Miisliiman halkin ¢ogunlukta oldugu iilkelerde gergeklesmesi oyuncu tarafindan
Islamiyet’in olumsuz algilanmasina yol acabilmektedir. Medal of Honor: Warfighter ve
Battlefield 3 oyunlarinda Islamiyet’in catismanin  karsisindaki taraf olarak
konumlandirildig1 ve negatif cagrisim yapan bir olgu olarak temsil edildigi tespit
edilmistir.

Tek kisilik modu incelenen Civilization VI: Gathering Storm tarihi bir figlr
onderliginde erken ¢aglardan baslayarak bir uygarligi gelistirip Bilim Zaferi, Diplomasi
Zaferi, Kultir Zaferi, Hakimiyet Zaferi, Din Zaferi ve Puan Zaferlerinden birini elde
ederek diinyanin en giiclii ilkesi olunmasi amagclanan bir oyundur. Aragtirmanin kapsami
dogrultusunda oyunda bulunan Islamiyete ait &gelerin analizinin en detayli bigimde
yapilabilmesi igin Sultan Siileyman liderligindeki Osmanli uygarlig1 secilmis, Islam dini
benimsenmis ve oyun Din Zaferi elde etme amaciyla oynanarak incelenmistir.

Oyuncunun Din Zaferi elde etmesi i¢in benimsedigi dinin en yaygin din olmasi
gerekmektedir. Islam dini benimsendiginde ekranda “Islam, hakiki kurtulus yoludur!
Liitfen digerlerini gdz ardi ediniz!” yazis1 belirmektedir. Dinin yayilmasi i¢in Oncii,
Misyoner, Engizitor ve Guru isimli din birimleri olusturularak Teoloji Savasi
baslatilmistir. Ayrica cami, tiirbe gibi yapilar insa edilerek inang istatistigi arttirilmistir.
Uygarlik dinini yaymaya basladiginda din degistiren ilk sehir i¢in gdsterilen yazi
“Mikisiw-Wacihk bir zamanlar Sihizm'in besigiydi ama artik Islam ibadethanelerinin
sadik cemaati” seklindedir. Baskin din olma amaciyla rakip uygarliklarin Islamiyet’i
secmesini saglamaya devam edilmistir. Kralige Kristina liderligindeli Isve¢’in Goteborg
sehri din degistirdiginde ekranda “Cennet Goteborg halkinin goéziinii agiyor ve
Osmanlr’yla savasta olmalarma karsin Islam’in sadik miiminlerine katiltyorlar” ibaresi
belirmektedir. Bu sekilde oyun haritasindaki ¢ogu sehrin dini degistirilip baskin din

olundugunda oyun kazanilmistir. Din Zaferi elde edinildiginde ara sahne girmistir ve
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oyunda yer alan tiim dinlerin sembollerini takimyildizt halinde gokyliziindeyken
“Temelde, kendimizden biiylik bir seye inanma ihtiyacimiz bulunur. Karanliktayken
teselli arariz, yolumuzu aydinlatacak bir 15181. Sayende evrende mana bulduk™ ibaresi
belirerek oyun sonlanmistir. Inceleme siirecinde olumsuz bir Islamiyet temsili tespit
edilmedigi gibi diger dinlere yaklagimin da benzer oldugu goriilmistiir. Oyun igerisindeki
tim dinlere ait ibadethanelerin insa edilebilmesi ve yapilarin ayn1 miktarda puan
getirmesi, din se¢imlerinde ekranda gosterilen yazilarin benzerlik tasimasi, her dine ait
Harika Peygamber bulunmasi gibi durumlar oyun igerisindeki 12 segilebilir dine ayni
mesafeyle yaklagildigini ortaya koymaktadir. Oyunda tarafsiz ve salt bilgiye dayali bir
Islamiyet temsili oldugu soylenebilmektedir.

Arastirmanin siirliliklar geregince, Islamiyet temalarina yer veren en giincel ve en
fazla oyuncuya ulasan oyunlar incelendiginde tarafsiz yaklasimlar bulunsa da Islamiyet
ile terdrizm arasinda bag kuruldugu goriilmektedir.

Incelemeye dahil ii¢ oyundan ikisinde, Medal of Honor: Warfighter ve Battlefield
3, Islamiyet terdrizm ve kétiiliik ile bagdasik sekilde temsil edilmektedir. Ugiincii oyun
olan Civilization VI: Gathering Storm ise Islamiyet temsilinde tarafsiz bir tutum
sergileyerek Islamiyet’e ait geleri olumlu veya olumsuz bir anlam yiiklemeden islemistir.

Medyanin ekonomi politigi igerisinde en fazla gelir getirmis ve oyuncuya ulagmis
dijital oyunlarin ABD merkezli yapim sirketlerinde gelistirildigi goriilmektedir. Bu
sirketler ellerindeki temsil giiclinii kullanarak egemen diisiince haline gelmis kendi
diisiincelerini eserlerinde yeniden tireterek bu durumu pekistirmektedir.

Arastirmada elde edilen bulgular, 11 Eyliil saldirilar1 sonrasi medyada yiikselen Islam
diismanlhiginin ABD yapimmi dijital oyunlarda aradan gecen yillara karsin varligim

stirdlirdiiglinti gostermektedir.
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