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Misliimanlarin dijital oyunlarda temsili séz konusu oldugunda Batili ve Miisliiman Ureticilerin birbirine
zit tavirlara sahip olduklari gériilmektedir. Batili Greticilerin oyunlarinda Miislimanlar ana akim medyaya
benzer sekilde terérizmle zdeslestirilerek temsil edilmektedir. Ozellikle FPS (First Person Shooter:
Nisan alma/Ates Etme) oyunlarinda mekan olarak Ortadogu secilmekte ve diisman agikga Misliimanlar
olarak belirlenmektedir. Oyunu kazanmak ise &ldiiriilen Misliman sayisina bagl olmaktadir. Bu
oyunlarda genellikle oyuncu ABD askerlerini oynamakta ve birkag istisna disinda Miisliiman bir savasgiyi
oynamak miimkiin olmamaktadir. Misliman askerleri segme sansi taniyan oyunlarin bir¢ogunda ise
Mdslimanlarin ordusunu yénetmek oyunu kazanmay zorlastirmaktadir. Bati menseli oyunlara islam
diinyasindan cevap gecikmemis ve cesitli tepkisel oyunlar tretilmistir. Bu oyunlarda Misliman askerler
oyunun kahramani iken 8ldiiriilmesi gereken diismanlar ABD ya da israilli askerler olarak belirlenmistir.
Cogunlugu Israil-Filistin catismasina odaklanan bu oyunlarda siyasi mesajlarin yogunlugu géze
carpmaktadir. Siyasetten bagimsiz sirketler ise sadece olumlu Miisliiman temsiline odaklanan oyunlara
yonelmislerdir.
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Representation of Muslims in Digital Games

Abstract

Westernand Muslimdigital game producershave opposite approaches on Muslimimage. Representation
of Muslims in western digital games is the same as much of mainstream media: Muslims are terrorists.
The Middle East is chosen as the battlefield with Muslims as the terrorist enemies, especially in first
person shooter games. Winning the game depends on how many Muslims are killed in the game.
The players have to play as an American soldier in the great majority of these games. They have no
other option. If the players have an option to play as a Muslim soldier, they have a little chance to win
the game. So the western games urge the players to be an American soldier and identify with them.
Simultaneously, Muslim digital game producers made some games as a response to western games.
Muslim soldiers are heroes and American/Israeli soldiers are the enemies in these games. These games
are highly political and are most often based on the Israel-Palestine conflict. On the other hand, some
non-political digital game producers focus on just positive Muslim image.
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Giris
Dijital oyunlarda Misliman temsili Greticilerin siyasi ve kltirel konumlarina
gore sekillenmektedir. Her oyun, Ureticisinin Islam diinyasina bakis acisini hikaye,

gorsel ve kurallar cercevesinde géstermektedir. Bu nedenle dijital oyunlarda Miis-
[imanlarin negatif, nétr ve pozitif temsillerle ele alindigi gérilmektedir.

Batili Ureticilerin oyunlarindaki Misliiman temsili cogunlukla ana akim Bati
medyasindaki Misliiman temsilinden beslenmektedir. Bati medyasinda egzotik ve
barbar Dogudan terdrist Miislimana evrilen anlayis dijital oyunlarda da benzer bir
seyir takip etmistir. 1980’li yillardan itibaren Uretilen video oyunlarda egzotik Do-
gudaki barbar Misliman karakterler (zalim halife, vezir, seytan vs.) son dénem
dijital oyunlarda savas alani Ortadogu ve yok edilmesi gereken terdrist Misliiman
temsillerine yerini birakmustir.

Misliiman oyun (reticileri ise Batili temsillere tepki olarak c¢esitli oyunlar
Uretmislerdir. Bu oyunlarin hikayesi genellikle Batili oyunlarla benzerdir. En 6nemli
farklilik kahramanlarin ve diismanin yer degistirmesidir. Batili {reticilerin oyunla-
rinda oyuncunun 6zdeglestigi kahraman ABD’li asker ve diisman Mislimanlarken,
Musliman reticilerin oyunlarinda kahraman Miisliiman asker ya da sivil, diisman
ise ABD’li ya da Israilli askerlerdir.

Ayrica az sayida da olsa hem Batililarin hem de Muslimanlarin oyunlarinda
daha ihmli temsillerin yer aldigr oyunlar da bulunmaktadir. Bazi Batili oyunlarda
Mduslimanlar nétr ya da pozitif bir temsile sahiptir. Misliman Ureticilerin siyasi bir
ajandaya sahip olmayan oyunlarinda ise sadece olumlu Misliiman temsiline odak-
lanilmakta ve oyunlar bir din egitimi araci olarak kullanilmaktadir.

Bu makalenin amaci Bati ve Misliiman (reticilerin oyunlarinda yer alan
Mdsliman temsillerini hikaye, gérsel ve kurallar baglaminda incelemektir. Bu ne-
denle sadece Musliman temsillerine yer veren dijital oyunlar ¢alisma kapsamina
alinmustir.

Bir dijital oyunun tiim asamalarina hakim olmak icin bazen yiizlerce saat
oyun oynamak gerekmektedir. Bu da onlarca oyunun incelenmesini gerektiren bir
calismada biyiik bir problem teskil etmektedir. Bu nedenle arastirmaci birkag oyu-
nu dogrudan tecriibe edip degerlendirmede bulunmustur. Diger oyunlar igin lite-
ratiir taramasi yapilmig ve ilgili oyunlar hakkinda degerlendirmeler bu taramadan
istifade edilerek tamamlanmistir.

GCalismada 6ncelikle Batili Greticilerin oyunlarinda Misliman temsiline yer
verilecektir. Ardindan Musliman dreticilerin oyunlarinda yer alan Musliman tem-
silleri ele alinacaktir. Son olarak Misliiman Ureticilerin politik amaglar disinda tret-
tikleri oyunlar din egitimi baglaminda degerlendirilecektir.

Batili Ureticilerin Oyunlarinda Miisliimanlarin Temsili

Vit Sisler (2008)’e gore temsil kavrami, semboller ve imajlar vasitasiyla an-
lam insa etmeyi ifade etmektedir. Dijital oyunlar, modern diinyada cesitli temsil-
ler araciligiyla bizim anlayisimizi ve diinya goriisimuizi etkileyen ana akim medya
olarak kendilerini konumlandirmiglardir. Dijital oyunlardaki Misliman temsili genel
olarak medyadaki Misliman temsili ile baglama oturtulmalidir. Son dénem aras-
tirmalar Avrupa ve Amerika’da Musliman imajinin genel stereotiplere ve kliselere
indirgendigini, biz ve onlar seklinde ayrim yapilarak Misliimanlarin 6tekilestirildi-
gini gostermektedir. Bu arastirmalara gore; bircok kisi Muslimanlar tehdit olarak
algilamaktadir (Poole, 2006). Batililara gére islam muhtemelen terérizmle iliskilidir
(Karim, 2006) ve ortalama bir Misliman imaji medyada marjinalize edilmistir (Ri-
chardson, 2004). Jack Shaheen (2001)’in Amerikan film ve dizilerinde yer alan 900
Mdsliman karakter tizerinden yaptigi bir arastirmaya goére ise bu karakterlerden
sadece 12’si olumlu, 50’si olumlu-olumsuz temsile sahipken geri kalan karakterler
terdrist, barbar, vahsi erkekler ya da agktan sevgiden mahrum, bastiriimis kadinlar
olarak sunulmustur.
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Dijital oyunlar da yukarida ifade edilen medyanin genel tavrina sahiptir. Fakat
oyunlar “neglected media” (ihmal edilmis medya) olduklari, yani genellikle genel kiil-
tirel séylemin disinda distnildigt, akademik calismalarda ihmal edildigi ve medya
alaninda elestirilere daha az muhatap oldugu icin kliseler ve stereotiplere daha agiktan
ve cliretkar bicimde yer verebilmektedirler (Reichmuth ve Werning, 2006).

ilk dénem video oyunlarinda Ortadogu; basérti, tiirban, deve gibi motifler;
halife, bedevi, cin, gébek dansqisi gibi karakterler; ¢6l, minare, carsi harem gibi mekan-
larla resmedilmistir. Edward Said (1978)’e gére Ortadogu’yu naif bir sekilde gosteren
glzel sanatlar ve fotografcilik aslinda Ortadogu’yu modern hayatin disinda gésterme-
ye, bdylece gercek politikanin sémiirgecilik ve Ustiinlik séylemini desteklemeye hiz-
met etmistir. Dijital oyunlarda bu naif temsile oyunun hikayesi eklendiginde ise ortaya
barbar karakterler ¢ikmaktadir. Bu oyunlarda hikdye genellikle bir kadinin (kiz kardes,
prenses) kotu karakter (vezir, halife, seytan) tarafindan kagirilmasiyla baslar. Kahra-
manin amaci ise kizi kurtarmak ve intikam almaktir. Prince of Persia, Arabian Nights
(Krisalis, 1993) ve The Magic of Scheherazade (Cultural Brain, 1989) oyununda ise kah-
raman adaletsizce Halifenin zindanina atilmistir ve amaci buradan kacip boynunun vu-
rulmasini engellemektir. Bu oyunlarda Ortadogu’yla ilgili gérsel semboller ortak olarak
kullanilmakla birlikte barbarlik ve zalimlik kliseleri de pekistirilmektedir. Ozellikle son
dénem “FPS-first person shooter” (silahla ates etme) oyunlarinda ise Muslimanlar
6teki olarak tanimlanmis ve éldiiriilmesi gereken diismanlar olarak gosterilmiglerdir.
Ates etme oyunlarinda amag dismani bulup yok etmeye dayalidir ve bu oyunlarda
genellikle yok edilmesi gereken diismanlar Mislimanlardir. Ortadogu ise dijital oyun-
lar icin favori savas alanlaridir. Kill Shot (Hothead Games, 2014), FL Commando (Glu,
2013), War in the Gulf (Empire 1993), Delta Force (Nova Logic, 1998), Conflict: Desert
Storm (SCi Games, 2002), Full Spectrum Warrior (THQ, 2004), Kuma/War (Kuma Rea-
lity Games, 2004), Conflict: Global Terror (SCI Games, 2005) gibi bircok oyun Ortado-
gu’yu savas mekani olarak se¢mistir. (Sisler, 2008)

Sisler (2008)’e gore bu oyunlarda oyuncu genellikle Amerikan askerlerini kontrol
etmekte, diisman kuvvetleri ise bilgisayar tarafindan kontrol edilmektedir. Cogunluk-
la diismani oynamak mimkdin degildir. Disman Arap ya da Mislimanlari betimleyen
takke, bol elbiseler, koyu ten rengi gibi semalara sahip bulunmakta ve oyun ici anlatim-
larda genelde islami radikallik ya da uluslararasi terérle iligkili kurulmaktadir. Ornegin
Delta Force: Land Warrior oyunu farkl tilkelerden bir araya gelip ABD’nin faaliyetleri-
ni baltalamaya calisan Musliiman terdrist bir grupla ilgili bir hikaye icermektedir. Full
Spektrum Warrior ise “terdristler icin bir cennet” olarak tanimlanan Tacikistan’da ge¢-
mektedir (Leonard, 2004). ABD ve koalisyon askerleri, takma adlari, 6zel yetenekleri
ile insancil bir sicaklikta sunulurken diisman tiplestiriimekte ve s6zel olarak da “cesitli
terdrist gruplar”, “marjinal gruplar” gibi tanimlamalarla insani olmaktan ¢ikariimakta-
dir. Ayni zamanda oyun i¢i anlatimlarda oyuncu tarafindan kontrol edilen ABD askerle-
rinin cesareti, profesyonelligi, ahlaki gérevleri sézel olarak vurgulanmakta ve diisman
askerlerinin gercek askerler olmadigi ifade edilmektedir (Machin ve Suleiman, 2006).
Bilgisayar tarafindan kontrol edilen diisman askerleri disiplinsiz davranislar sergile-
mekte, bagirip ¢cagirmakta, silahlar basinin Gzerine kaldirmakta ve birini dldardikleri
zaman alay ederek giilmektedirler. Béylece diismanin kanunsuz savascilar oldugu vur-
gulanmaktadir. Akilli telefonlar ve tabletler icin tretilmis olan Trigger Fist (Lake Effect,
2012) oyununda bir adim daha ileri gidilerek modern Hacli seferleri vurgusu yapilmak-
tadir. Oyuna yeni baslayan oyuncular egitimlerini ha¢ vurgusu yapilan bir Giste almakta,
savaslar ise islam (ilkelerinde gecmektedir.

ABD askerlerinin disinda se¢im yapma sansi taniyan nadir oyunlarda ise bu tercih
oyunu kazanmayi zorlagtirmaktadir. Ornegin Command and Conquer: Generals oyu-
nunda ABD, Cin ve Arap “Kiiresel Ozgiirlik Ordusu”ndan birini secmek miimkiindiir.
Fakat oyunda ABD ordusu iyi egitimli, Gstln silahlarla donanmis, kendi kendini tamir
eden araclara sahip, istihbarat ve yetkinligi sayesinde haritada istedigi yere aninda sal-
dirabilecek giice sahip bir ordudur. Arap “Kiiresel Ozgiirliik Ordusu” ise teréristler,
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intihar bombacilari, patlayici yiikli araglari, kizgin Arap ceteleri ile tasvir edilmekte
ve digerlerinden ayrilmaktadir (Chick, 2003). Oyunda ABD ordusunu se¢mek oyu-
nu kazanmayi kolaylastirirken Arap ordusu ile oyunu kazanmak ¢ok zordur (Sisler,
2008). Dolayisiyla bu durum ABD ordusunun oyuncular tarafindan secilmesini tes-
vik etmektedir.

Kilcuk sirketler, radikal gruplar ya da bireysel oyun Ureticilerinin oyunlari ise
cok daha provakatif olabilmektedir. Ornegin Muslim Massacre (Misliman Katli-
ami) adl Ucretsiz indirilebilen bilgisayar oyununda, oyuncu ABD’li bir kahraman
olarak Ortadogu’ya parasiitle inmektedir. Amaci elindeki silahlarla ekrana ¢ikan ve
bir kismi intihar yelegi giyen terérist, bir kismi da sivil olan biitiin Mislimanlari 6l-
dirmektir. Oyunun ilerleyen asamalarinda oyuncu sirasiyla Usame bin Ladin, Hz.
Muhammed (sav) ve Allah (cc) ile savasmaktadir. Oyunu géren bircok kisi oyunun
gereksizce Miisliimanlari 6ldiirmeyi 6gutledigini ve islam diismanligini koriikledi-
gini séyleyerek tepki géstermistir. Oyunun Ureticisi Eric Vaughn ise oyunu Urettigi
icin mutlu oldugunu ve bu oyunun eglenceli bir oyun oldugunu ifade etmistir (Re-
porter, 2008). Benzer sekilde akilli telefon ve tabletler icin tretilen Whack the Ha-
mas (Hamas’1 Vur), Gaza Assault: Code Red (Gazze Taarruzu: Kirmizi Kod), Bomb
Gaza (Gazze’yi Bombala) gibi oyunlar da israil-Filistin catismasinda Misliimanlarin
oldurilmesine odaklanan calismalardir (Hallett, 2014).

Dijital oyunlar “neglected media” olduklari icin genellikle Mislimanlar hak-
kinda olumsuz kliseleri ciiretkar bir bicimde aciktan verseler de bazi oyunlarda
olumsuz mesajlarin értiik olarak verildigi de gériilmektedir. Bu oyunlarda islam’la
ilgili sembol, ayet, hadis ve kutsal mekanlar olumsuz ¢agrisimlara yol agacak sekil-
de ve kolayca fark edilemeyecek bir iislupla yer almaktadirlar. Ornegin Call of Duty
oyununda yer alan evlerden birinin tuvaletinde klozetin hemen Uzerinde bir aga¢
resmi bulunmaktadir. Resmin cercevesine keskin nisancinin diirbiini ile bakildigin-
da ise Arapca olarak “Allah guizeldir, glizelligi sever.” (Muslim, 91) hadisinin yazili
oldugu gorilebilmektedir. Ayni evin diger odalarinda bulunan tablolarin cercevele-
ri ise bostur (Saotal7aq, 2012).

Bir diger 6rnek olan Resident Evil 4 (Capcom, 2005) oyununda baskahraman
Leon’a baskanin kizini Los Illuminados adli gizemli bir dini 6rgiitiin elinden kurtar-
ma gorevi verilir. Kurtarma operasyonu sirasinda iki érgiite ait bir kaleye girerler.
Bu seytani 6rgiite ait kalenin kapisi Mescid-i Nebevi’nin kapisi ile ¢ok biiyiik bir ben-
zerlige sahiptir. Aradaki tek fark Los llluminados érgutiiniin sembolilnin kapinin
ortasina yerlestirilmis olmasidir (Eyesopner, 2012).

Benzer sekilde Kabe’nin kapi 6rtiisi de Devil May Cry 3 (Capcom, 2005) oyu-
nunda kullanilmistir. Oyunda Temen-Ni-Gru denilen bir kule vardir. Oyuna gére in-
sanlar alemi ile seytanlar alemi arasinda gegis yeri olan bu kule seytanin miritleri
tarafindan insa edilmistir. Seytanin etkisi altinda olan insanlar bu kuleye tirmanip
orada karanliklarin giiclerine tapinabilirler. Bu seytan tapmagmin ana kapisi ise
Kabe’nin kapi 6rtisti ile bire bir aynidir (Eyesopner, 2012).

Verilebilecek bir cok 6rnek icerisinde ele alacagimiz son érnekise The Legend
of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998)’dir. Bu oyunda oyuncu Ates tapinagina
girdigi zaman tapinak icerisinde ilahiye benzer sesler duyulmaktadir. Dikkatli bir
sekilde dinlenildiginde ise “insaallah”, “Lailahe illallah” ve “Allahu Ekber” denildigi
fark edilmektedir (Theorists, 2014). Dolayisiyla bu oyun da atesperestlik ile islam’s
O0zdeslestirmektedir.

Bati diinyasinda az da olsa Misliimanlarin 6teki olarak sunulmadigi oyunlar
da bulunmaktadir. Ornegin Sid Meiers’in Civilizations 3: Conquest oyununda, oyun-
cular istedikleri bir uygarligi kontrol edebilmektedirler ve bu uygarliklardan biri de
islam Medeniyetidir. Oyuncu Ortadogu merkezli bu medeniyeti dogusundan itiba-
ren alip gelistirebilmekte, diger medeniyetlerle bir yarisa sokabilmektedir. Oyunda
medeniyetler arasinda herhangi bir tsttinliik bulunmamakta ve medeniyetler hak-
kinda ansiklopedik bilgiler verilmektedir (Sisler, 2008).
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Buna benzer diger bir oyun da Age of Empires 2 (Ensemble, 1999) oyunudur.
Bu oyunda da oyuncu isterse Selahaddin Eyytibi’nin ordusunu kontrol edebilmekte ve
rakip devletlerle miicadele edebilmektedir. Ayrica oyunun anlatim bélimlerinde Se-
lahaddin Eyyiibi ve islam Medeniyetine karsi olumlu bakis acisi dikkat ¢ekmektedir.
Oyun, bir hach askerinin géziinden su ifadelere yer vermektedir: “Kutsal topraklara
gireli bir ay oldu. C6lde neredeyse 6liiyordum. Misliman askerler beni buldu. Fran-
sa’dan getirilirken bize Mislimanlarin diisman oldugu 6gretilmisti. Bana su verdiler
ve beni atlariyla liderlerine gétirdiiler. iste Selahaddin ile béyle tanistim. Avrupa’daki
tasvirler Selahaddin’i barbar ve zalim gésteriyordu ama o tanistigim bir¢ok sévalyeden
daha mert bir kisi. Biz ele gecirdigimiz bitin Musliman askerleri 6ldirdigimiiz igin
Misliimanlarin bana misafirperverlik gdstereceklerini beklemiyordum. Ama o beni bu
kampi gezmem icin serbest birakti.” Bir bagka anlatimda Hacli askeri islam Medeniyeti
ile ilgili g6zlemlerini aktarmaktadir: “Selahaddin ile aksam yemegi yedik. Burada Miis-
l[imanlarla matematik ve astronomi hakkinda konustuk. Mislimanlarin bu kadar hik-
met sahibi olduklarini bilmezdim. Aslinda Misliimanlarin baskenti Bagdat diinyadaki
en medeni yer. Hastaneleri, hamamlari, posta servisleri ve bankalariyla ileri bir medeni-
yete sahipler.” Buna ragmen oyunun ileri asamalarinda Selahaddin Eyyiibi zalim ve fa-
natik bir diisman, Muslimanlar ise barbarlar olarak tanimlanmaktadirlar. (Sisler, 2014)

Goriildigu Gizere Diinya oyun pazarinin biiyik bir cogunluguna hakim olan Batili
reticilerin oyunlarinda Mislimanlar olumsuz temsillerle yer almaktadirlar. Bu oyunla-
rt gayr-i muslimler kadar Mislimanlar da oynamaktadirlar. Dolayisiyla bu oyunlar bir-
cok problem barindirmakta ve akademik arastirmalara ihtiyag duyulmaktadir. Ornegin
olumsuz temsiller barindiran oyunlarin Misliiman olan ve olmayan oyuncular tzerin-
deki etkisi, temsil, bedene biiriinme ve 6z algi/ic gdzlem acisindan incelenmeye de-
gerdir (Heidbrink, Knoll and Wysocki, 2014). Acaba Misliman oyuncular bu oyunlari
oynadiklarinda kendileri ve dindaslari hakkinda ne hissetmektedirler? Bir Misliimani
6ldirlp puan kazanmaktan dolayi pismanlik mi duymaktadirlar yoksa bunu sadece bir
oyun olarak mi gérmektedirler. Yikik binalar, bomba yUklG araglar, gayr-i insani tavir-
larla betimlenen bir cografyanin insani olmaktan dolayr pismanlik duymakta midirlar?
Batiy1 ve Batili degerleri yliceltmekte midirler? Asagilik kompleksine girmekte midirler?
Diger taraftan bu oyunlari oynayan gayr-i mislim oyuncularin Misliimanlara karsi 6n
yargisi percinlenmekte midir? Oynadiklari oyunlar bu kisilere islam’in tebliginde bir en-
gel teskil etmekte midir? Her ne kadar olumsuz temsillere sahip oyunlarin din egitimi
ontinde bir engel teskil ettigi pesinen sdylenebilirse de akademik arastirmalarla yukari-
daki sorular ¢ercevesinde konunun aydinlatilmasi gerekmektedir.

Miisliiman Ureticilerin Oyunlarinda Miisliiman Temsili

Ortadogulu oyun {reticileri oyunlarda Misliimanlarin yanhs temsil edildigine
ve Batili sirketler tarafindan Misliiman imajinin bozulduguna inanmaktadirlar. Suriye
menseli Afkar Media sirketi yoneticisi Radwan Kasmiya piyasadaki ¢cogu oyunun Miis-
[iman ve Arap karsiti oldugunu ifade etmektedir. Kasmiya’ya gére Arap oyuncular
kendi inanglarina, kiiltlirlerine ve yasam tarzlarina saldiran oyunlar oynamakta ve ya-
banci oyunlar oynayan gengler sucluluk hissetmektedirler. Benzer endiseler Central
Internet Bureau of Hezbollah (Hizbullah Merkezi internet Biirosu) tarafindan da ifade
edilmektedir. Merkeze gore oyunlarin ¢ogu yabanci —-6zellikle Amerikan- sirketler tara-
findan tretilmekte, Mislimanlarla ilgili bircok yanls bilgi icermekte, gencleri siddet ve
nefrete yoneltmektedir. Oyunlarda savaslar Misliman llkelerde gerceklesmekte ve
Amerikal kahramanlar (!) Mislimanlari 6ldirmektedirler (Sisler, 2008).

Bu disiincelerle yola ¢ikan Ortadogulu oyun dreticileri Arap/Mdsliman karak-
terleri oyunun merkezine yerlestiren ve kahramanlastiran, diismani da israilli ya da
Amerikall olarak belirleyen oyunlar Giretmislerdir. Bu sekilde tretilen ilk oyun muhte-
melen Filistin’deki ikinci intifaday! konu edinen The Stone Throwers (2001) oyunudur
(Halter, 2006). ikinci 6rnek ise Suriye menseli birinci intifadayi isleyen Tahte’r-Ramad
(Kaller Altinda, Dar’ul-Fikr, 2002) oyunudur. Oyunun kahramani Ahmed bir protesto
gosterisine katilmakta ve israil askerlerinin kursunlarina maruz kalmaktadir. Ahmed’in
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ilk gérevi buradan sag ¢ikmak, direnise katiimak ve israil askerleriyle miicadele et-
mektir (Sisler, 2008).

ilk 3 boyutlu ates etme oyunu ise Liibnan’daki Hizbullah tarafindan iretilen
ve Hizbullah’in israil’in Giiney Liibnan’dan cekilisindeki roliinii konu edinen El Quv-
vet’ul-Khassa (Ozel Kuvvetler, Solution, 2003) oyunudur. Bir propaganda mal-
zemesi olan ve Hizbullah’in israil’in Liibnan’dan geri ¢ekilmesindeki roliinii 6ven
oyunda iki tir Misliman kahraman vardir. Bu kahramanlardan ilki oyuncu tarafin-
dan oynanan ve Siyonist askerleri yok eden Miisliiman askerdir. ikincisi ise sehit
olan Muslimanlardir. Oyun boyunca bu sehitlere dvgller dizilmekte ve cesitli yer-
lerde resimleri gérilmektedir. (Sisler, 2008) Hizbullah’in ¢ocuklara yonelik, distik
biitgeli ve diistik kaliteli oyunlari da bulunmaktadir. Bunlardan biri olan Feta ul-Ku-
dus (Kudiis’tin Cocuklar) oyun serisinin acilis sekansinda ¢ocuklar israil bayragini
cigneyerek “Kudis bizimdir” diye haykirmaktadirlar. Oyunlarda ise oyuncu Davud
Yildizi veya Ariel Saron yiizlii 6riimcekler tarafindan saldiriya ugramakta, israil he-
likopterlerini diisiirmeye calismakta, Filistinli Esra’y israil hapishanesinden kurtar-
maktadir (Feta ul-Kudus, 2015).

Dijital oyunlarin genelde siyasi propaganda malzemesi olarak kullanildig1 g6-
rilmekle birlikte Ortadogu’da en iddiali oyunlar herhangi bir siyasi bagi bulunma-
yan Suriye menseli Afkar Media tarafindan retilmistir. Bu sirket tarafindan treti-
len Tahte’l-Hisar (Kusatma Altinda, Afkar Media, 2005) oyunu ikinci intifaday ele
almakta ve o dénemde Filistinli ailelerin yasadig1 gercek olaylara dayanmaktadir
(Halter, 2006). Oyun, 1994 yilinda El Halil sehrindeki ibrahim mescidinde radikal
Yahudi Baruch Goldstein’in Cuma namazi sirasinda 29 Misliimani 6ldirdtgi olay
ile acilmaktadir. Oyuncu, kahraman Ahmed’i kontrol ederek 6nce bu katliamdan
kurtulup katili etkisiz hale getirmekle gérevlidir. Sonrasinda israilli asker ve polisler-
le miicadele edecektir. Oyundaki biitiin ana karakterler duygusal hikayeleri ile insa-
nilestiriimekte ve sinematik sekanslar sunulmaktadir. Radwan Kasmiya “Amacimiz
politikanin ardinda Filistin’de insanlarin yasadig problemleri ve acilari géstermek-
ti.” demektedir. Oyunu bircok Batili oyundan ayiran 8zelligi ise israilli ve Filistinli
sivillerin oyunda var olmasi ve sivil 6ldiirme durumunda oyunun derhal kaybedil-
mesidir. (Sisler, 2008).

Ulkemizde ise istanbul Kiyamet Vakti adli oyunun Tiirk-islam motiflerine sa-
hip oldugu gériilmektedir. Oyun, 2007 yilinda istanbul’da ge¢mektedir. Fakat bu
istanbul, 1956 yilinda gerceklesen meteor felaketinden arta kalan harabe istan-
bul’dur. Oyun bu kaotik ortamda yapilan miicadeleleri konu edinmektedir. Oyuncu
Mislaman-Tiirk kimligi ile dogar. ilk konustugu kisi ak sakalli Agah Efendi’dir. Daha
sonra Jandarma Ali, Demirci Riistem, Sahaf Necmi, Aktar Sevket gibi karakterler
ortaya cikar. Karakterlerin yani sira oyun mekanigi ve gorselleri de yerli motifler
icermektedir. Ornegin 23 Nisan, 19 Mayis gibi bayramlarda oyuna Tiirk bayrakla-
ri eklenmektedir. Ayrica iletisim kutusuna “s.a.” (selamun aleykiim) ya da “a.s.”
(aleykiim selam) yazildiginda karakter elini gégsiine gotiirlip basini egerek gele-
neksel bicimde selam vermektedir (Telci, 2013).

islam diinyasindaki bircok tilkede dijital oyun calismalari kisisel cabalarla yi-
ritiiliirken Iran’da bu tiir calismalara devlet destegi de sunulmaktadir. Dijital oyun
calismalarini desteklemek (izere Kiiltiir ve irsad Bakanligi biinyesinde Milli Bilgisa-
yar Oyunlari Vakfi (National Foundation of Computer Games) kurulmustur. Video
oyun pazarini genisletme ve iran-islam degerlerine uygun oyunlarin {iretimini tes-
vik etme amacina sahip olan vakif bir¢ok yerli sirketin kurulmasina vesile olmustur.
Bu sirketler iran oyun pazarinin nicelik ve nitelik bakimindan gelisimini destekle-
mektedirler. iran’da {retilen ilk yerli oyunlardan biri iran Ogrenci Birligi tarafindan
iretilen Ameliyat-e Vizbe (Ozel Operasyon, 2007) oyunudur. Oyun, iran’a gidip
niikleer programi yok eden ABD’li askerleri konu edinen Assault on Iran (iran’a
Taarruz, Kuma LLC, 2005) oyununa tepki olarak retilmistir. Oyunda Irak’taki imam
Hiseyin tiirbesini ziyaret eden bir iranli niikleer enerji bilim adami ABD’liler tarafin-
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dan kagirilmakta ve oyuncu 6zel kuvvetler komutani olarak bilim adamini kurtarmakla
gorevlendiriimektedir. Bunun yaninda iran tarihi boyunca kazanilan zaferleri ele alan
Nabardehaye Manadekar (Unutulmaz Savaslar), 1941 Sovyet istilasinda Bandar-e Peh-
levi limaninin savunulmasini konu edinen Nejat-e Bandar (Limanin Kurtulusu), Bir Hiz-
bullah komandosunun kurgusal olarak israil’de gizli bir silahi yok etmesini isleyen Mu-
kavemet (Direnis) ve islami degerleri ve aile degerlerini 6gretmeyi amaclayan Islamic
Sims oyunlari da dikkat ¢eken diger yerli oyunlardir (Sisler, 2013).

iran’da dijital oyunlar alaninda yapilan énemli calismalardan biri de oyunlarin
derecelendirilmesi olmustur. 2007 yilinda iran Milli Bilgisayar Oyunlari Vakfi tara-
findan bir oyun derecelendirme kurumu olan ESRA (Entertainment Software Ra-
ting Association) kurulmustur. ESRA oyunlar fiziksel, bilissel, duygusal ve sos-
yal agidan degerlendirmekte ve alti yas grubuna (+3, +7, +12, +15, +18, +25) gore
derecelendirmektedir. Ote yandan ESRA, ebeveynleri oyunlarin konulari konusunda
da uyarmaktadir. Uyart isareti yer alan konular cinsellik, siddet, korku, alkol ve tiitiin,
toplumsal normlarin ihlali, Gmitsizlige diisiirme ve dini degerleri ihlaldir. Dini deger-
leri ihlalde iki hususa dikkat edilmektedir. Bunlar dini ilke ve inanglara aykirilik ve dini
mekanlara saygisizliktir (ESRA, 2015).

islam diinyasinda siyasi mesajlara sahip oyunlarin yaninda sadece olumlu bir
Mdasliman temsili sunmaya ¢alisan ya da dogrudan din egitimine odaklanan oyunlar
da bulunmaktadir. Afkar Medya yoneticisi Radwan Kasmiya gibi bircok Arap oyun
ireticisi, Arap genclerinin artik okumadiklarini bu nedenle oyunlarin islam medeniyet
tarihini ve dini bilgileri 6gretmek icin kullaniimasi gerektigini ifade etmektedirler (Sis-
ler, 2006). Bu durum sadece Araplar i¢in degil modern diinyadaki bir¢ok toplum icin
gecerlidir. Bazi arastirmacilara gore oyun ¢agi cocuklari artik klasik 6gretim yontemle-
rine cevap vermemektedir. Bu nedenle oyunlarin egitsel bir ara¢ olarak kullanimi ka-
¢inilmazdir (Prensky, 2001). Oyunlarin egitim giicline dikkat ¢ceken arastirmacilardan
biri olan Bogost, oyunlari procedural rhetoric (stirecsel ikna) olarak adlandirmaktadir.
Oyunlar konusma, yazma, resim ve video yerine kural temelli temsiller, siirecler ve
etkilesimlerle ikna etme sanatidir. Ona gdre dijital oyunlar essiz bir ikna kabiliyetine
sahiptirler ve bu ikna kabiliyetleri sayesinde kisilerin temel tavir ve tutumlarini degisti-
rebilirler. (Bogost, 2007).

Diinya dijital oyun pazarinda bir tiir olarak kendilerini kabul ettiren dijital dini
oyunlara islam diinyasindan da érnekler vermek miimkiindiir. Bunlardan biri olan Su-
riye menseli Quraish (Afkar Media, 2007) oyunu, oyuncularin ilk dénem islam tarihini
6grenmeleri icin Gretilmis bir oyundur. Bu oyunda oyuncu misrik bir bedevi kabilesi-
nin reisi olarak oyuna baslamaktadir. Oyunun “El-Cahiliyye” adli ilk bélimiinde cahili-
ye doénemine ait bedeviler arasi savaslar, Mekke’nin sosyo-kiiltiirel, sosyo-ekonomik
ve dini yapisina sahit olunmaktadir. Oyuncu ilk béliimde bedeviler arasi bazi savaslar
oynadiktan sonra Mekke’li misriklerle birlikte Hendek savasinda Miisliimanlara karsi
savasmak icin Medine’ye gelmektedir. Oyun burada Hendek savasi hakkinda bilgiler
vererek bu savasin Mislimanlar tarafindan kazanildigini ifade etmektedir. Bu noktada
oyuncuya iki se¢cenek sunulmaktadir. Oyuncu ya Misliiman olup Medine’de kalmakta
ve oyunun diger béliimlerini oynayabilmekte ya da oyun bitmektedir. Oyuncunun Mis-
ltmanlara katilmast ile oyunun diger béliimleri acilmakta ve oyuncu ilk dénem islam
tarihine sahitlik etmekte, Bizans ve Sasaniler ile yapilan savaslari oynamaktadir (Sisler,

2014).

Bir diger 6rnek olan ABD-Urdiin ortak yapimi Arabian Lord (2007) oyununda
oyuncu 7-13. yiizylllar arasinda islam’in yiikselisine taniklik etmektedir. Oyuncu Arap
bir tliccar roliine girmekte, binalar insa etmekte, diplomasi yapmakta, belediyecilik
isleri ile ilgilenmekte ve oyun siirecinde islam medeniyetinin farkli unsurlarina sahit-
lik etmektedir. Oyunun ¢esitli kurallari dini yénlendirmelerde bulunmaktadir. Ornegin
oyuncu camiye bagista bulundugunda vezir ¢ikarabilmekte, vezir de iscilerin hizlarini
artirma gibi faydalar saglamaktadir. Buna ragmen islami kurallarin oyunun kurallari ya
da siirecleri Gizerindeki etkisi sinirlidir. Oyuncu islam ahlaki ile ilgili bir ikilemde kalip
tercihte bulunmamaktadir (Sisler, 2014).
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Maze of Destiny, Ummah Defense, The Adventures of Ahmed ve Faaris oyun-
lar1 da olumlu Misliiman temsillerinin yaninda din egitimi vermeyi de hedefleyen
oyunlar arasindadir. Maze of Destiny oyununa gére Darlak adindaki seytani biytici
Kur’an-1 Kerim’i saklamis ve biitiin islam alimlerini hapsetmistir. Oyuncu arastirma
icin Darlak’in zindanina gidip kayip Kur’an’i bulmakta, alimleri kurtarmakta ve is-
lam’1 tekrar diinyaya hakim kilmaktadir. Bu miicadele sirasinda oyun aslinda oyun-
cuya islami bilgileri 6gretmektedir. Ummah Defense oyunu islam’in biitiin diinyaya
hakim oldugu 2114 yilinda gegmektedir. Oyuncu “Galaksiler Arasi Miisliman Konse-
yi”’nin bir tyesi olarak, yeryiiziinde kalan son kafir olan Ebu Leheb XVIII’in yonettigi
ucan seytani robot Armada ile savasmaktadir. The Advertures of Ahmed oyunun-
da, oyuncu bir yandan seytani bir krala karsi savasan Musliiman bir savasgiyi oynar-
ken bir yandan da hadis 6grenmektedir. Faaris oyununda ise oyuncu 15 yasinda bir
Musliman athdir. Dedesi ve ninesi karanliklar kral Yabulon tarafindan kagirilmustir.
Oyuncu onlar kurtarmak i¢in yola ¢ikar. Yol boyunca karsilastigi kisilerden savas-
may1, namaz kilmayi, abdest almayi, Kur’an ve hadis bilgilerini 6grenir ve Yabulon
ile miicadelesine hazirlanir (Campbell, 2010).

Suudi Arabistan menseli Hajj (2008) oyunu ise haccin yapilisini 6gretme
amaci giiden bir dijital oyundur. Oyunda, oyuncular ilk yardim goérevlisi, gtivenlik
gorevlisi gibi hizmet gorevlerinden birini tGistlenmekte ve haccin yapilisinda insan-
lara yardim ederek haccin yapilis asamalarini 6grenmektedirler. Bazen de popiiler
oyunlara ya da sanal diinyalara islami iceriklerin eklendigi goriilmektedir. Ornegin
en popdiler sanal diinya olan Second Life’a 2007 yilinda Yusuf El-Karadavi’ye yakin-
ligiyla bilinen “islam Online” sponsorlugunda bir hac eklentisi yapilmistir. Bu hac
eklentisinin amaci Mislimanlara hacci 6gretmek, hac tecriibesi yasatmak; yaban-
clara ise haccin 6nemini géstermek ve onlari bilgilendirmektir (Sisler, 2009).

Sanal diinyalardaki islami alanlarla ilgili arastirmalar yapan Krystina Derrick-
son sanal hac tecriibesini su ifadelerle aktarmaktadir: “Bir 6gleden sonra Mekke’ye
vardim. Siirpriz bir sekilde her taraf ¢6llerle kapliydi. Karsilama merkezinde bana
bir canta verdiler. Cantanin icinde hac icin ihtiya¢ duyacagim her sey vardi. Basor-
timu ve ihramimi giydim. Kabe’ye dogru yol aldim. Geceyi orada gecirdim. Sabah
olunca Arafat dagini seyrederek uyandim. Haccimi tamamladiktan sonra Fransiz bir
kadinla karsilastim. Onunla Paris’te hava durumu ve hac hakkinda konustuk. Sonra
oradan ayrildim. Bitiin bunlar yarim saat icinde ve odamdan ayrilmadan gercekles-
misti. Tabii ki Second Life’ta.” (Derrickson, 2008)

Second Life (SL) 12 milyon kullanicisi olan sanal bir diinyadir. Burada alisveris,
egitim, eglence, gezi vs.nin yaninda dini aktiviteler de sanal olarak deneyimlene-
bilmektedir. Second Life’ta bircok cami, kilise, havra ve diger dinlere ait mabetler
bulunmaktadir. Bunlarin ¢ogu gercek diinyadaki ibadethanelerin birer kopyasidir.
Ornegin Kabe disinda Sultanahmet, El Hamra ve Il. Hasan gibi meshur camilerin
de benzerleri Second Life’ta bulunmaktadir. Ote yandan bu mekanlar dini egitim
vermek amaciyla da kullanilmaktadir. Bu camilere ziyaretgiler gercek camilerde
oldugu gibi basortiili ve ayakkabilar ¢ikarilarak kabul edilmekte, sohbet halkalar
olusturularak irsad faaliyetleri yapilmakta, gayr-i Miislimlerin islam hakkindaki so-
rulari cevaplanmakta, namaz, hac gibi ibadetleri tecriibe etmelerine imkan tanin-
maktadir (Derrickson, 2008). Dolayisiyla sanal diinyalardaki camiler birer yaygin din
egitimi kurumu olarak diinyanin her yerinden kullanicilara hizmet vermektedirler.

Sonug

Muslimanlarin dijital oyunlarda temsili s6z konusu oldugunda Batili ve Miis-
[Gman Ureticilerin birbirine zit tavirlara sahip olduklar gérilmektedir. Batili tiretici-
lerin oyunlarindaki Misliiman temsili medyanin genel tavrina paralel bir sekilde te-
rorizmle 6zdeslestirilerek sunulmaktadir. Fakat oyunlar “neglected media” (ihmal
edilmis medya) olduklari-6nemsiz goriiliip ihmal edildigi ve akademik arastirmalara,
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tartismalara yeterince konu olmadigi- icin daha ciiretkar bir bicimde islam karsiti séy-
lemler ve temsiller kullanabilmektedirler. Ozellikle FPS (First Person Shooter: Nisan
alma/Ates Etme) oyunlarinda mekan olarak Ortadogu secilmekte ve disman acikca
Misliimanlar olarak belirlenmektedir. Oyunu kazanmak ise oldiriilen Misliiman sa-
yisina bagl olmaktadir. Bu oyunlarda genellikle oyuncu ABD askerlerini oynamakta,
ABD askerleriyle 6zdeslesmekte ve birkag istisna disinda Misliman bir savasciyr oy-
namak mimkin olmamaktadir. Misliman askerleri se¢me sansi taniyan oyunlarin bir-
cogunda ise Mislimanlarin ordusunu yénetmek oyunu kazanmayi zorlastirmaktadir.
Cogunlugu olumsuz Misliman temsilleri iceren Batili dijital oyunlar icerisinde nadiren
de olsa olumlu Misliman temsillere yer veren oyunlarin bulundugunu da belirtmek
gerekmektedir.

Muslimanlari terdrist, barbar ve éldiriilmesi gereken diismanlar olarak goste-
ren ve bunu tecriibe etme imkani sunan oyunlarin Misliiman ve gayr-i Miislim oyuncu-
lar tizerindeki etkisi arastirilmasi gereken 6nemli konulardan biridir. ABD’li bir askerle
6zdeslesip Mislimanlar 6ldiiren bir Misliman oyuncu neler hissetmektedir? Yaptigi
isten dolayr pismanlik mi duymaktadir yoksa bunu sadece bir oyun olarak mi gérmek-
tedir? Kontrol ettigi ABD’li askeri ve Batiy yliceltmekte midir? Asagilik kompleksine
girmekte midir? Yoksa Batiya duydugu 6fke artmakta midir? Ote yandan bu oyunlar
oynayan bir gayr-i Mislim’in Mislimanlara bakisi degismekte midir? Medyadaki ter6-
rist Misliman algisi pekismekte midir yoksa oyuncular bu tecriibeyi sadece bir oyun
olarak mi algilamaktadir?

Bati menseli oyunlara islam diinyasindan cevap gecikmemis ve cesitli tepkisel
oyunlar Uretilmistir. Bu oyunlarda Misliman askerler oyunun kahramani iken 61du-
riilmesi gereken diismanlar ABD ya da israilli askerler olarak belirlenmistir. Cogunlugu
israil-Filistin catismasina odaklanan bu oyunlarda siyasi mesajlarin yogunlugu géze
carpmaktadir. Siyasetten bagimsiz sirketler ise sadece olumlu Mdisliman temsiline
odaklanan oyunlara yénelmislerdir.
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Representation of Muslims in Digital Games
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Extended Abstract

In the early video games, the Middle East is represented by caliphs, Bedouins,
jinns, belly dancers, deserts, harems, bazaars, and minarets. This naive oriental picture
transforms to a ruthless story with the game’s narrative. Most of the video games
have a story and, in the early games, the story begins with the kidnapping of a wom-
an (sister, daughter, princess) by an evil character (demon, vizier, caliph). The hero
strives to kill the evil character to save her. In Prince of Persia, Arabian Nights (Krisalis,
1993) and The Magic of Scheherazade (Cultural Brain, 1989) the hero is unfairly impris-
oned in the caliph’s dungeon and he needs to save himself from beheading. These
games reinforce stereotypical cruelty and barbarism in the Middle East (Sisler, 2008).

In the modern digital action games, the aim of the games is to kill “the other”
and “the other” is generally Muslims. The favorite battleground is the Middle East.
Action games such as Kill Shot (Hothead Games, 2014), FL Commando (Glu, 2013), War
in the Gulf (Empire 1993), Delta Force (Nova Logic, 1998), Conflict: Desert Storm (SCi
Games, 2002), Full Spectrum Warrior (THQ, 2004), Kuma/War (Kuma Reality Games,
2004), Conflict: Global Terror (SCI Games, 2005) take place in the Middle East (Sisler,
2008).

The player can control only the American soldier and playing the other is not
allowed. Few games allow players to choose other than the American army. For ex-
ample, in Command & Conquer: Generals allows the player to choose one of three
armies: The US Army, China, or the Arab “Global Liberation Army”’. However, choos-
ing the Global Liberation Army (Arab army) makes it harder to win the game because
the United States has powerful and expensive equipment, well-armed infantry, and
vehicles that can heal themselves. Their air force allows them to strike anywhere on
the map. However, the Arab “Global Liberation Army’” has terrorists with car bombs,
truck bombs, suicide bombers with explosives on their bodies, and angry Arab mobs
with AK-47s (Chick, 2003).

Moreover, there are little companies, radical groups, and individual game mak-
ers that produce more provocative digital games. For example, in Muslim Massacre
an American hero with a machine gun and a rocket launcher is parachuted into the
Middle East with the aim of leaving no Muslim man or woman alive. Players progress
through the levels, targeting characters dressed as terrorists and innocent Muslim
civilians, before taking on Osama bin Laden, Prophet Muhammad, and finally Allah
(Reporter, 2008). Likewise, some smartphone games such as Whack the Hamas, Gaza
Assault: Code Red, and Bomb Gaza focus on the Israel-Palestine conflict and killing
Palestinian Muslims (Hallett, 2014).

On the other hand, some digital games have a neutral or positive represen-
tation of Muslims. For example, Sid Meier’s Civilization IV enables players to choose
from seven world religions (Buddhism, Hinduism, Judaism, Christianity, Confucianism,
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Taoism, and Islam), build the religions’ holy sites, and spread the religions through
missionary work. The most important aspect of the game’s representation of reli-
gion is that all the religious systems are procedurally equal and generally present-
ed in a neutral way (Sisler, 2014).

As a response to Western digital games, Muslim digital game producers
released games in which Muslim characters are the heroes and the enemies are
American or Israeli soldiers. The first widely disseminated Muslim game probably is
The Stone Throwers (2001). In the second game Under Ash (2002), the hero is Ah-
mad, a young Palestinian boy growing up under Israeli occupation during the first
intifada. In the game, Ahmad runs through his village, throwing stones at Israeli
soldiers. As the game progress, Ahmad moves from stones to weapons and shoots
at Israeli settlers attempting to push out the Palestinians (Halter, 2006).

Although many Middle Eastern games have a political agenda, some non-po-
litical companies produce high-quality games that focus only on positive Muslim
image and religious education. For example, Syrian Afkar Media’s Quraish (2007)
focuses on teaching early Islamic history. The player begins the game as a pagan
Arab, fights with Muslims and loses the war in the Battle of the Trench (627 CE),
converts to Islam and fights for Islam. Islam begins as the player’s enemy, but in
the middle of the game the player’s avatar embraces Islam (Sisler, 2014). The play-
er learns early Islamic history by playing the important wars of the era.

Maze of Destiny, Ummah Defense, The Adventures of Ahmed and Faaris fo-
cus on just religious education. In these games, players learn some basic Islamic
teachings, hadith, Qur’an, religious rituals etc. Another religious education tool is
low budget and low-quality edutainment software. These software applications
attract only pre-school kids.
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