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Uluslararast iliskiler literatiiriinde terdrizm ve radikallesme ile ilgili birgok arastma ve gabisma bulunmaktadir. Soguk Savas dénemi sonrast ideolojik rekabetlerin yerini etnik ve dini toplumlarn
olusturdugu rekabetlerin almastyla birlikte terdr kiresellesmeye baslayp smir Stesi boyuta ulagmustir; bu baglamda da uluslararast iligkiler literatiiriindeki ¢absmalarm sayisi artmistr. Akademik
diizeyin yan sira uluslararasi orgittler ve devietler de her il terdr ile miicadele gindemi belirleyerek yol haritasi ¢izip bireylerin ve toplumlarin radikallesmesi ile miicadele vermektedir. Smrlar agan
ve uluslararasi aktorlerin varlgm tehdit eden terdrle miicadele igin de kiiresel is birligi gerekmektedir. Dolayisiyla devietlerin, toplumlarm ve bireylerin varhigm dogrudan tehdit eden teror
gruplarmmn aragtirimasy, radikallesmeyi azaltmak ve hatta Snlemek igin galismalar yapimasi kagmimazdir. Ozellikle giiniimiizde terdrizmin dérdiincii dalgasmm, diger bir deyisle din temelli teror
dalgasmm etkileri hissedildigi igin Islami terdr gruplarmm faaliyetleri goz ardi edilememektedir.[ 1] Terdrle miicadele calismalart sadece sahada gatisna ¢6zimii olarak alglanmamahdir zira terorist
gruplarm gogu alanda bireylerin ve toplumlarm radikallesmesi igin faaliyet gosterdikleri bilinmektedir. Omegin bireylerin etnik ve dini kimlikleri, ideolojilerine baglilik oranlari, maruz kaldiklart
propagandalar ve sosyal ¢evrelerine kadar birgok faktériin bireylerin ve toplumlarm radikallesmesinde etken oldugu anlagiimaktadir.[2]

Terorle miicadele edebilmek adma bu faktrlerin iyi bir sekilde analiz edilmesi gerekmektedir. Radikallesme nedenleri genis bir yelpazeye yayiimakta olup, hangi nedenlerin duygulart agin gekilde
daha ¢ok harekete gegirdigi ve hangi nedenlerin radikallesme yolunda stireci hizZlandirdigi saptamak 6nemlidir. Bu nedenler arasmda teknolojinin gelisiminin ve yaygmlagmasmm biiyik pay1 vardir.
Teknolojiye ulasmmn kolay ve uygun maliyetli olmast kitlesel tiketime yol agmakta ve radikallesme etkenleri arasinda dnemli bir yere sahip olmasma olanak tanmaktadr. Djjital ortamda video
oyunu oynayan bireylerin her sene artig gostermesiyle video oyunlarnm (bilgisayar oyunlari, konsol oyunlart ve mobil oyunlar) 6nemi de her gegen giin daha da artmaktadir. 2014 yilinda
diinya geneli video oyuncusu says1 1.815 milyarken 2021 yilma geldigimizde bu saymm kiimiilatif bir artis gostererek 2.725 milyar oldugu goriilmektedir.[3] Diinya niifusunun 7.842 milyar
olmastyla beraber[4] video oyuncusu sayst diinya niifusuna oranla neredeyse 1/3’tiir. Bu bilgiler video oyunlarmm gergekten goz ardi edilemeyecek kadar biiyik kitlelere ulasmasi anlamma
gelmektedir.

Bumakale video oyunlary, radikallesme ve terdrizm arasindaki baglantilari incelemekte ve radikallesme sebepleri arasina video oyunlarmn da eklenebilme ihtimalini tartigmaktadir. Bu ihtimal ayrica
Islami terérist gruplarm video oyunlarmi propaganda araci olarak kullanma dahilinde ele almacaktr. Makalenin amaci ise video oyunlarmm bir propaganda aracina déniismesinin miimkiin olup
olmadigin saptamak ve izlenebilecek yollar analiz edip tartismaktir. Tl olarak video oyunlarmin radikallesme ile baglantis, bireylerin video oyunlart araciligtyla radikallesme ihtimali ve Islami terér
gruplart tarafindan bu video oyunlarmin propaganda arac olarak istismar edilme potansiyeli tartisiinustr. Haberlerden 6meklere yer verilmis ve terér gruplarmm video oyunlarmi bir araca nasil
doniistiirdiiginden bahsedilmistir. Sonug kisminda ise bulgular karstlastiins, video oyunlarmin Islami terdr gruplar tarafindan propaganda araci olarak kullanimasmi nlemek icin devietler ve
uluslararasi orgiitler tarafindan alnabilecek tedbirler tartigimustir.

1. Video Oyuncusundan Radikale Déniisiim

Bireylerin video oyunlarm iyi hissetmek ve giinliik streslerinden kurtulmak icin oynamast bu oyunlarm insan {izerinde sadece poxitif etkileri oldugu anlanmna gelmemektedir. Ozellikle giiniimiizde
siddet icerikli video oyunlarmmn sonucu olarak bireylerde agresif duygular, fizyolojik uyariima, agresif bir kisilie ve bilise sahip olma gibi etkileri her gecen giin daha da artabilen degisimler
gozlemlenmektedir.[S] Bir baska aragtrmaya gore de giinde iki saatten fazla siddet icerikli video oyunlart oynayan bireylerin, giinde iki saatten az siddet igermeyen video oyunlari oynayan
bireylere kiyasla depresyona daha yakm oldugu sonucu ortaya konulmustur.[6] Ozetle bireyin maruz kaldigi cogu faktr gibi video oyunlarmin da pozitif oldugu kadar kotivyan etkileri vardir ve bu
etkilerin bireyin psikolojisini ve zhin yapisiu ne kadar degistirebilecegi arastrmalara konu olmugtur.

Onemli olan bir diger nokta ise siddet iceren bu tiir video oyunlarmm kitlesidir; ¢iinkii bu tiir siddeti barmdiran video oyunlari arastrmalara konu olas ve gozle goriiliir bir etki brakmasi adna
genis bir kitleye hitap etmek zorundadir. Onemili bir perspektif sunmak amaciyla 2010-2020 yillart arast son 10 senelik bir zaman diliminde diinya iizerinde en ¢ok satan video oyunlarma
bakildignda ik 10 video oyununun 7’sini siddet iceren video oyunlarmin olusturdugu goriilmektedir. [7] Dolayssiyla, bireylerin psikolojisinde olumsuz etki birakacak video oyunlarmm béylesine
genis bir kitleye hitap etmesi bu etkilerin kimi bireylerde en iist noktaya ¢ikma ihtimalini artwmaktadir.

a. Sanal Diinya ve Sanal Duygular

Video oyunlarmmn bireyleri nasil bu kadar etkiledigi sorusuna verilebilecek en dnemli cevaplardan biri de video oyunlarmmn, bireylerin kontrol ettigi sanal karakterle bag kurmasmy, empati yapmasi
ve benzer duygulart hissetmesini saglayabilmesidir. Video oyunculari sanal diinyada kontrol ettikleri bag kahramanm yerine kendilerini koymakta ve onun hikayesine tanik olmaktadir. Video oyunu
esnasinda sanal karakterin hissettigi 6tke, hiiziin ve nese gibi duygulari video oyunculari da oynadiklar siire boyunca hissetmektedir. Dolayisiyla daha 6nce de belirtildigi iizere bireyler hali hazirda
video oyunu oynamak i¢in ¢ok uzun zaman gegirmekteyken video oyunlarmm bir noktada duygular tetiklemeyi de hedef aldigm g6z 6niinde bulundurmak faydali olacaktr. Siddet igeren video
oyunlari dzelinde ise uzn vadeli bu tiir video oyunlarim oynamak bireylerin zihnindeki saldirgan diisiincelerin daha ¢ok harekete gegmesini ve bireylerin hafizasinda saldirgan anilarin daha fazla yer
etmesini saglamaktadr.[8] Bu noktada sanal karakterlerle kurulan bagm yarattig: tehlike, bu bagm bireylerin zihinlerindeki ve duygularmdaki etki ile dogru oranda artmaktadir.



Afganistan'm baskenti Kabil’de yasayan Sharifi admdaki bir geng “PlayerUnknown’s Battlegrounds” (PUBG) adl ¢evrimigi silahli ¢atisma oyununu oynadigi zaman dis dinyay: tamamen
unuttuunu sOylemektedir. [9] Sharifi'nin bu ifadesi ashnda video oyunlarmin rizaya dayah olarak ne kadar ciddi 6lkiide bireylerin hayatlarmm bir pargasi haline gelebileceginin gdstergesidir.

Afganistan’da yasanan silahli catismalar ve terdr saldirilarmdan kendilerini soyutlamak isteyen Afgan genglerin bu tiir video oyunlarma yoneldigini belirtilmektedir.[ 10] Bu makalenin daha 6nce de
belirttigi {izere bireylerin giinfik hayatlarmdaki sikmtilardan ve streslerinden kurtulmak igin video oyunlarma yonelmesi gayet olast bir durumdur. Ote yandan, Afgan genglerin durumima

derinlemesine bakildigmda ashinda ilging bir ikilem goriilmektedir: Afgan gengler terdrden ve gatismadan kagmak icin yine ¢atisma ve siddet icerikli video oyunlarma yonelmekte ve bu tiir video

oyunlarmna uzun siireler ayrmaktadir. Gergek siddetten sanal siddete kagmalan ik bakista masum gibi goriinse de sanal siddete uzunca siire kendi rizalartyla maruz kalmalar onlart bir dongii
icerisine hapsetmektedir.

Tehlikeli olan bir diger nokta ise bag kahramanin “dostu” ve “diismani’” olarak gosterilen karakterler, video oyunu oynayan bireyler tarafindan da bilingaltmda genellikle dost ve diisman olarak
degerlendiriimektedir, zaten video oyunlarmmn bir noktada amaci da bu hissiyat: verebilmektir. Bu durum “diisman” ve “dost” addedilen karakterlerin yapisal dzelliklerini 6ne ¢ikarmakta ve
bireylerin 6n yargilara sahip olmasm saglayabilmektedir. Ornegin dost karakterin Hristiyan kimligi, diisman karakterin ise Miiskiman kimligi éne ¢iktig1 takdirde bu durum bireylerde din temelli 6n
yargilara yol agabilmektedir. Bu tiir sanal karakterlerle bag kuran video oyuncular1 da zaman igerisinde video oyunlar yiiziinden sanal duygulara kapilabilmekte ve bu duygularm gergek hayatta bir
karsii@ varmus gibi hareket edebilmektedirler. Video oyunlarmm bireylere bu sekilde dolayl yoldan belirli bir dini grup veya bir toplum hakkmnda yiizeysel fikirler vermesi bireyin duygu ve
diistinceleri agisindan asin yaniticr olabilmektedir. Bireylerin kendilerini video oyunlarmm i¢ine “hapsetmeleri’, bu oyunlar vasttasiyla dinyadan kopuk bir sekilde duygu ve diisiincelerinin
sekillenmesi agisindan riskli bir zemin olugturmaktadir.

b. Video Oyuncusu Teroristler: Yeni Zelanda ve Norve¢

Video oyunlarmm ¢ogunlugunun dogalarn geregi gergekei olup bireyleri icine ¢ekmesinin ve iginde var olan sanal dinyanm bir pargasi haline getirmesinin iyi oldugu kadar kotii yanlari da vardur.
Onem arz eden konu ise boylesine riskli bir zemine sahip olan video oyunlarmm bireyleri gergekten radikallestirdigine ya da terdr eylemleri icin bir araca doniistiigiine dair vakalarm olup
olmadigidr. Bu noktada 2019 yilnda Yeni Zelanda’da meydana gelen ve giindemi uzun siire etkileyen terdr saldmsi ile 2011 yilmda Norveg’te gergeklesen terdr saldwisy, video oyunlarmin
istismart ile ilgili ipucu vermektedir.

Yeni Zelanda’da 2019 yilmm Mart aymda Brenton Tarrant isimli terorist Facebook’ta kafasma taktig kamera ile canh yaym agarak iki adet camiye girip otomatik silahlarla insanlara ates agis ve
bu katliamda 49 kisi yasarmum yitirmistir. [11] Insanlar bu katlianu canh olarak Facebook platformu izerinden izlemistir. Terdristin canh yaym agmasmm temel sebebi ise es zamanh birgok insana
ulasma ve kendi propagandasm yapma arzusudur. Terdristin bu denli radikallesmesine ve Miislimanlart hedef almasma sebebiyet veren birgok faktor verilere dayandriarak analiz
edilebilmektedir. Bu faktorden birisi de terdristin video oyuncusu kimliginin olup olmadigy sorusudur. Oncelikle Yeni Zelanda’daki saldirtyr gerceklestiren teroristin saldiridan dakikalar ncesinde
yaymladig yazilarda kendisini ‘“%ursh bir video oyuncusu” (an avid video game player)[12] olarak tarif etmesi asinda video oyunlarmmn ve terdrizmin giiniimiizde nasil i¢ ige gectigini
gostermektedir. Terdristin ailesi de paralel bir beyanda bulunmug ve kendisinin tam bir video oyunu bagimibist oldugunu belirtmislerdir. [13] Video oyunlarmda iizerine diisiiniilmeden sanal
karakterlere ithaf edilen dini ve etnik dzelliklerin yaninda, video oyunlarmmn igerdigi orantisiz giddet unsurlari video oyuncular tarafindan Yeni Zelanda 6megi gibi gergek hayata tagmma tehlikesi
barmdirmaktadir. Giiniin sonunda bu katlianm gerceklestiren teroristin “video oyuncusu kimligine” sahip oldugunu s¢ylemek miimkiindiir.

Yasanan bu saldirmmn gézden kagan bir tarafi da katlianun canh yaymlandig esnada ortaya ¢iknustir. Saldirt Facebook’ta canlt yaymlanirken ayn zamanda arkadaslari tarafindan yayma yapilan ik

yorumlardan biri “En yiiksek puant elde et’114] ifadesidi. Bu yorumu yapan bireyin algis1 dahilinde, dldiirilen masum insanlarm aslnda insandisilastrildigr (dehumanization) ve tipki sanal
karakterlermis gibi degersiz goriildiigii ortaya ¢ikmaktadir. Terdristi bir video oyununun bag kahramani ve masum insanlar da Sldiiriiliip iizerinden puan kazamimasi gereken diismanlar olarak

alglanst. Bu ifadenin bir diger sebebi ise yaymn tiirtidiir; ¢iinkii terdristin kafasmdaki kamera ile yapilan yaymm bugiin giiniimiizde en popiiler video oyunu tarzlarmdan biri olan “Birinci Sahis
Nisanct” (First Person Shooter/FPS) ile birebir aym olmasidrr. En yiksek puan elde etmek ile ilgili kullamilan ifade aym zamanda bu benzerlie bir atifir. Yaymda terdristin sadece boynundan
asags1 ve gbziyle gordiigii alan gorimmektedir, bir nevi terdristin gdziinden bakma hissiyat: vermektedir. Birinci Sahis Nisanci video oyunu tirinde de aym sekilde sanal karakterin yiizii
gorinmemekte, sadece bedeni ve elleri goriinmektedir; kisacast karakterin goriis agismdan birinci sahis bir deneyim sunulmaktadir. Boylelikle aslinda bir terdr eylemine karismasalar dahi, video

oyunculari radikallesebilmekte ve bu tiir yollarla terorii destekleyebilmektedir.

Video oyunlar1 ve terdr saldirilar arasmdaki koprii sadece Yeni Zelanda 6megine dayanmamaktadir. Asir sage1 Anders Behring Breivik, 2011 yilmda Norveg’te bir kamp alanma polis kilignda
gelerek orada kamp yapan 13-25 yas arasi solcu gengleri bir araya toplayip, tstlerine otomatik silahla ates agnus ve bu katliam sonucu 92 kisi hayatim kaybetmistir.[15] Katlianu gergeklestiren
terorist Breivik’in mahkemedeki ifadeleri olay1 bambagka bir boyuta tagmustir. Breivik mahkemede, eylemi planlarken “Call of Duty” adh Birinci Sahis Nisanc tiirli askeri aksiyon oyunu ile
hedef vurma konusunda pratik yaptigm belirtmistir.[ 16] Bu ifade acik bir sekilde video oyunlarmm artik eylemlerden 6nce pratik yapilabilecek kadar islevsel ve radikal bireylere yardimei bir unsur
olabileceginin gostergesidir. Ayrica bu eylemin 2011 yilnda gergeklestigini belirtmek dnemlidir; ¢iinkii 10 sene boyunca teknoloji daha da gelismis, piyasaya daha gergekei ve duygulart hedef alan

video oyunlar siiriilmiistii. Daha 6nce bahsedilen video oyunlarmin gitgide gergekei bir yapida tasarlanmasi stratejisi, zaman igerisinde radikallesmekte olan bireylerin bu 6zelligi terdr saldirilarm
planlamak i¢in de kullanabilmesi anlamma gelmektedir. Bu sayede Breivik adh terdrist, aslinda evinde bir koltuga oturup yapacag eylemi taklit etmeyi basarnustir. Eylemden 6nce video oyunlari ile
pratik yaptigim beyan etmekle birlikte; terrist, ginde 16 saat kadar video oyunu oynadigmu da eklemistir.[17] Bireylerin her sene gittikge artan video oyunu oynama siirelerinin bu denli ug
noktalara sigramasi, video oyunlarma bagimli olmalari, diinyadan kopmalar ve video oyunlarmn artik dogrudan terér eylemlerinin planlanmasinda kullanilabilmesi radikallesmelerinde dnemli bir rol
oynayabilmektedir.

Teroristlerin ve radikal bireylerin gergekte tam olarak nasil, ne ile ve hangi kosullarda radikallestiginin nokta atis1 seklinde bulunup tespit edilmesi giiniimiiz teknolojisi ve sartlari ile miimkiin
gortinmemektedir. Bununla beraber yalnizea tek bir faktoriin bireyleri radikallestirdigini sdylemek de dogru degildir. Buna ragmen hangi etmenlerin radikallesime siirecine katki sagladigi birtakim
kanttlarla ortaya koyulabilmektedi. Bu 6meklerle goriiimektedir ki video oyunlari, kisilerin radikallesme siirecinde ve terdr eylemlerinde tipki sosyal medya gibi tetikleyici bir rol
oynayabilmektedir.

2. islami Terér Gruplannin Video Oyunlan Kapsaminda Propaganda Stratejileri

Tarih boyunca baglamlar degismis ve bu degisken baglam sonucu terdrizm de farkh amaglar ve stratejiler ile kendisini yenilemistir. Bu yenilemenin sonucunda amaglar ve stratejileri bakimmndan
geri kalan terdr gruplart onriinii doldurnus, ortaya yeni terdr gruplan ¢iknustir. David C. Rapoport’un modem terdrizmin ilk 4 dalgasm analiz etmesi sonucu kronolojik swrayla “anarsist

olusumlarin yarattigi dalga”, “somiirgecilik karsiti dalga”, “etnik kimliklerin dne ¢iktii yeni sol dalga” ve “din temelli dalga” olarak terdrizmin donemlerinden bahsetmek
miimkiindiir.[18]

Giiniimiizde aktifligini koruyan din temelli terdr dalgasinmn merkezinde ise Islam bulunmaktadir. 1979 yihnda fran Islam Devrimi'nin gergeklesmesi ve Ayetullth Humeyni’nin Islam’da smirn
olmadigin belirtmesi, giintimiize kadar gelen din temelli terdr dalgasmm baglamasmda ve Islam’m bu dalgada 6nemli rol oynamasmda bashca sebepler olarak gosterilebilmektedir.[19] Dolaysiyla,

giiniimiizde aktif faaliyet gosteren Islami terdr gruplarmm bugiinkii baglama ayak uydurabilmesi agisndan teknolojiyi ve diger imkanlart nceki dalgalara mensup terdr orgiitlerinden daha etkili
kullanmast beklenmektedir. Terdr dalgalan arasmda bir kiyaslama yapilacak olursa; din temelli teror gruplarmm (6zellikle Islami terér gruplarnm) teknoloji ile ashnda daha i¢ ice oldugunu ve

eylemlerinden propaganda stratejilerine kadar birgok alanda teknolojiyi aktif sekilde kullandiklarm soylemek miimkiindir. Bunun sebebi hem teknolojinin gelisip yaygmlastig bir doneme denk

gelmeleri hem de teknolojik gelismeleri takip edip kullanabilmeleridir.

Video oyunlarmmn gok fazla yaygn olmasi, bireylerin hayatm etkileyebilmesi ve radikallesme potansiyeli yaratmasi goz oniine alndignda Islami terér gruplarmn bu potansiyeli kullanip
kullanmadigm, kullantyorsa nasil kullandigi tartismak 6nem arz etmektedir. Eglence sektriiniin en biiyik kanadndan ciddi bir giivenlik agigma doniisen video oyunlari ashnda farkh yontemlerle
Islami terdr orgiitlerinin propaganda stratejilerinde yer almaktadir. Giiniimiizde teknolojiyi kullanan ve video oyunlarm propaganda aracma dniistiirme konusunda strateji olusturan bashca Islami
teror orgiitleri 1SID, El-Kaide ve Hizbullah’tr. Ozellikle 1STD’inCihad 3.0” admn verdigi sosyal medyadan video oyunlarma kadar genis bir teknoloji yelpazesine yayilan propaganda
stratejisi,[20] giiniimiizde Islami teror orgiitlerinin video oyunlarmm yarattigy etkileri istismar etmesine bir kant olarak sunulabilmektedir. Bu dogrultuda olusturulan propaganda stratejileri;
oyunlagtrma yontem, video oyunlarm manipiile etme yontemi ve yeni bir video oyunu tiretme yontemi olarak 3 farkh kategoriye ayrimaktad. Bu 3 alt grup kendi aralarmda birbirlerine
oyunlagtrma yontemi agismdan bagh olmakla beraber ayirt edici ozellikler de tasmaktadur.

a. Terorii Oyunlastirmak

Oyunlagtirma, {slami terdr gruplarmm giiniimiizde bagvurdugu yegane propaganda stratejilerinden birisidir; ¢iinkii terdr eylemleri esnasinda kurbanlarm, tipki bireylerin oynadigi video oyunlarmdaki
sanal karakterler gibi i¢i bos, degersiz ve diisman olarak resmedilmesi amaglanmaktadir. Boylelikle teror gruplarmm gergeklestirdigi insanlik dist eylemlerin ahlaki temellerden kopartiimasi ve bir
“video oyununa’”’ indirgenmesi s6z konusudur. Ayrica oyunlastirma, Islami terdr rgiitlerinin “kutsal” amaglar igin motivasyon kaynag ve drgiitlerin hedef kitlesi olan genglerin de ilgisini cekmesi
icin pratik bir yontem olarak kullanihmaktadir. Oyunlastirma yonteminin en etkili yontemlerden biri olmasmmn yam sira, diger iki propaganda stratejisi de (video oyunlarmi manipiile etme yontemi ve
yeni bir video oyunu tiretime) bir noktada oyunlastrmayi igermektedir.

Oyunlastrma kavramma terdr eylemleri agismdan baktigimizda kullanidan yontemlerin benzer 6zellikler tagidigm gérmek miimkiindiir. Tipki Yeni Zelanda 6meginde oldugu gibi terdristler Birinci



Sahis Nisanc1 video oyunlarmm sembolik 6zelligi olan goz hizasi kamera agisiyla eylemlerini kayda almaktadi[21] Bu tiir goriintiiler ¢ogu video oyununun ekrana yansittig1 kamera agisiyla aynidir
ve iZleyenlerin sanki video oyunu oynuyorlarns gibi olaylara sahit olmasi istenmektedir. Bu sayede eylem bir video oyununa, kurbanlar sanal karakterlere ve terrist de bir video oyuncusuna
doniismektedir. Bu durum tam tersi yonde de ayn etkiyi verebilmektedir. Omegin Islami teror orgjitlerinin propagandalarnda kullandiklart video oyunlarmm neredeyse tamam Birinci Sahis
Nisanct tiirtindedir; tipki kayda alnan eylemler gibi video oyunlarmda da amag boyle bir kamera agisiyla bireylere olabildigince gergekei bir deneyim sunmaktir.

ISID, 2016 yiinda Felluce’de Irak Ordusu’na kars1 gergeklestirdigi saldirtyr tipki Birinci Sahis Nisanci video oyunu gibi bir militanin kafasma takilan kamera ile kaydetmistir; bu kayitlari ayn
sekilde bir video oyunu kurgusuna benzer sekilde diizenleyip internette yaymlamistir.[22] I1SID’in bu sekilde bir yontem izlemesinin sebebi bu saldm ile ilgili haberlere ulasacak bireylerin
goriintiilere oyunlastrma yontemi {izerinden erismesidir. Video oyunu kurgusu ile hazirlanan bu tiir gorimtiller izleyici kitlesine ashnda Islami teror drgiitlerinin gergeklestirdigi eylemlerin o kadar da
wzak ve ug noktada olmadigm hissettirmektedir; ¢linkii bireylerin izledikleri eylem goriintiileri ¢ekim teknigi ve kurgu dolayisiyla video oyunlarmi anmsatmaktadir. Oyunlagtrmanm bir noktada
bireylerin davranisin degistirdigi[23] goz 6niinde bulunduruldugunda, islami terdr gruplarmm bu davrans degisikligini hedeflemesi olasi bir ihtimaldir.

Oyunlastirma kavram tipk1 oyun motiflerinin oyun disi baglama entegre edilmesi gibi oyun disi baglamn oyuna entegre edilmesiyle de gerceklesebilmektedir. Onceki EFKaide lideri Usame bin
Ladin’in kitaphgindan ¢ikan bir video oyunu buna 6mek olarak gosterilebilmektedir. ABD nin 2011 yilinda yiiriittiigii operasyon sonucu Usame bin Ladin’in etkisiz hale getirilmesiyle birlikte

kendisine ait birgok belge ABD Milli Istihbarat Bagkanhg Ofisi (Office of the Director of National Intelligence) tarafindan internette paylasimstr. Bu paylasilan dokiimanlardan birisi de “Deltz
Force: Xtreme 2” adl Birinci Sahis Nisanct tiriindeki video oyununa ait bir rehberdif24] Bu rehberin bulunmasiyla birlikte bin Ladin’in video oyunlari oynayip oynamadigi da tartisma konusu
olmugstur. Her ne kadar bu video oyunu, kalitesiz ve oynanmasi zevksiz olarak degerlendirilse de asil dikkat ¢ekici nokta El-Kaide liderinin bu video oyununu tipki Norveg’te katliam yapan
Anders Behring Breivik gibi pratik yapma amaciyla kullandigma dair iddialardir][25] Bu durum oyun dist motiflerin oyunun igine entegre edilmesine giizel bir 6rnek teskil etmektedir. Boylelikle

tamamen gergekgi bir tecriibe sunmamasma ragmen ElFKaide militanlart bu video oyunu araciigiyla daha ucuz ve pratik bir sekilde talim yapabilmislerdir.

b. Video Oyunlanm Manipiile Etmek

Giniimiizde artik piyasaya stiriilen birgok video oyunu bireyler tarafindan birtakim 6zellikleri degjstirilerek internete tekrardan siiriilebilmekte, degistirilen 6zellikler paylasilabiimekte veya var olan
bir video oyunu igin yeni ierikler tiretilebilmektedir. Buna “modifikasyon’ kelimesinden tiremis bir terim olan “modlama” denmektedir.[26] Islami terdr Srgiitlerinin teknoloji ile yakmn bagi
sayesinde video oyunlarmmn birtakim 6zelliklerinin Islami teror orgitleri tarafindan degistiritmesi, yani modifikasyona ugramasi da miimkiin hale gelmistir. Boylelikle Islami terér orgiitleri birgok
kullanictya erigen video oyunlari araciliyla kendilerini tanttabilmekte, bayraklarm ekleyebilmekte ve terdr eylemlerine benzer icerikler olusturabilmektedirler.

Islami teror Grgiitleri bu sayede ozellikle ragbet goren meshur video oyunlarm birgok sekilde manipiile etmekte ve propagandalarmda hedef kitle olarak benimsenen geng kesime ¢ok kolay bir
sekilde ulagabilmektedir. En bilinen érmeklerden birisi ISID’in “GTA V” adh meshur aksiyona dayah video oyununu degistirerck Salil al-Sawarin?® (Kiiglarm Sesi) adh bir oyun ortaya
cikarmasidir.[27] Video oyununa dair yaymlanan gorsellerde 1S1D’in mars ‘Salil al-Sawarim” almakta ve video oyununun icinde tipki gergek hayatta uyguladiklan eylemler gergeklesmektedir;
ISID’in sanal militanlar: polislere ates etmekte ve konvoylar1 bormba ile patlatmaktadir.[28] Ayrica bugiin bile bu oyuna dair goriintiiler ve oyunn dosyalar interette erisebilir durumdadir; meshur
bir video oyunundan tiiretildigi igin gok sayida bireyin bu oyunu oynadigim gsteren videolara da ulasmak miimkiindiir. Ozellikle boylesine meshur video oyunlarmm tercih edilmesinin 2 sebebi
vardrr. Tlk olarak daha 6nce de belirtildigi gibi en gok oynanan video oyunlarmin gogu aksiyon, savas, siddet ve gatisma igerdiginden Islami terdr Srgfitlerinin propagandasma uygun haldedir.
Ikincisi ise Islami teror drgiitleri bu tiir video oyunlarmm iiniinii kullanmakta ve 6zellikle Batrda hedeflenen geng kesime bu tiir video oyunlar sayesinde ulasabilmektedir.

Bir diger omek ise EFKaide teror orgiitiiniin ‘Quest for Saddani’ (Saddam’t Arayis) adh video oyununu modifikasyonlarla degistirip “Quest for Bush’ (Bush’u Arayis) adnda bir video oyunu
tiretmeleridir.[29] “Saddam’1 Arayis” video oyununda amag iyi egitimli bir asker olarak dénemin Irak Cumhurbaskam Saddam Hiiseyin’i yakalamak ve oldirmektir. Isin ilging yant “Saddam’t
Arayis” adl video oyunu 2003 yilinda Jesse Petrilla admda Amerikah bir geng tarafindan piyasaya siirtiimiistiir;[30] Petrilla, yillar sonra 2014 senesinde Cumhuriyet¢i Parti’den aday olmustur[31]

11 Eyliil saldirilar sonrast George W. Bush’un “Terdrizmle Savag” politikasi sonucu gerek Islami teror orgiitleriyle bir “savasa” girilmesi, gerekse Irak’m deviet destekli terdrizm ile suglanmast;

tansiyonun yikselmesine ve video oyunlar sektoriiniin de bir noktada etkilenmesine yol agnustrr. Bu tiir siyasi baglantilarin ve ideolojilerin bu 6rmek sayesinde artik video oyunlarma da kolaylkla

sigrayabildigini sdylemek miimkiindiir; ¢tinkii seneler 6ncesinde tek bir kisi tarafindan yapilan boylesine kiigik ¢aplh bir video oyunu dahi bugiine kadar ulasmay basarmustur.

Buna cevap olarak El-Kaide teror orgiitii bu video oyununu degistirmis ve eski Amerika Birlesik Devletleri Baskarn George W. Bush’u hedef alan “Bush’u Arayis” adl video oyununu ¢ikartistir.
Elbette bu sefer Saddam Hiiseyin'in yerine hedef olarak George W. Bush belirlenmis, hatta bu video oyununun i¢inde bulunan bokimlerin isimleri ‘Bush, Fare Gibi Aviand’, “Amerikalilarm
Cehennemi” ve “Bush’u Aramalk” seklinde degistirimistir.[32] Video oyununda bireyler ¢olde askerle catisan ve Bush’un gizlendigi yere girip onu 6ldiiren bir militant kontrol etmektedir. Ustelik
her iki oyun da (Saddanr’1 Arayis ve Bush’u Arayis) Birinci Sahis Nisanci tiiriindedir. Petrilla’nin iirettigi video oyunu ve sonrasinda El-Kaide’nin bu video oyununu degistirmesi ashinda ¢ift tarafh
bir agmik 6rnegidir; giinkii Petrilla’nm iirettigi oyun dahi bir noktada agiilik yanlsi 6geler barmdirmaktadir. Bugiin her iki video oyunu da ulagilabilir durumdadir ve bireyler bu oyunlari oynayip
YouTube gibi video paylagim platformlarma goriintiileri yiklemektedir; bu durum, heniiz teror ile miicadele kapsamnda bu iki video oyununa erigsimin smirlandirimadigi gostermektedir.

¢. Yeni Bir Video Oyunu Uretmek: Hizbullah Omei

Teroriin dordiincii dalgasiyla beraber Islami teror drgiitlerinin giiglendigini ve gogu alanda propaganda stratejisi olusturacak kapasiteye sahip olduklarm soylemek miimkiindiir. Bu kapasite onlarm
video oyunlart {iretmesine de imkan tanimugtir. Yalnizea iiretilen oyunlart manipiile ederek degil, aym zamanda kendi oyunlari da piyasa siirerek geng kesime hitap etmeye ¢ahsmuslardr; ¢iinkii
giiniimiizde video oyunlar terdr propagandasi igin yegane araglardan biri haline gelmistir.

Hizbullah’'m video oyunu tiretme konusunda diger islami teror orgittlerine kiyasla daha aktif oldugu bir gergektir. ik olarak Hizbullah, 2003 yiinda ‘Special Force” adnda bir video oyunu
piyasaya siirmiistiir.[33] Bu video oyununda Hizbullah tarafindan 2000 yilnda Israil Ordusu’na karst yapilan saldir tekrar canlandiriimaktadir{34] Amag ise gergek hayata dayanan bir olaym
secilip sanal diinyaya aktariimasi vasttasiyla bireyleri de bu olaym bir parcasi haline getirmek ve propagandaya maruz birakmakti. Dikkat ¢eken nokta ise Hizbullah bu video oyununu piyasa
stirmekle kalmams, ardndan da 2007 yiinda devam niteligi tastyan “Special Force 2: Tale of The Truthful Pledgé’ video oyununu piyasaya siirmiistiir. [35] Tipki gercek hayatta yasanan
olaylarm devan niteliginde olan bu video oyunu, 2006 senesinde Hizbullah ve Israil arasmda gergeklesen Liibnan Savasi’m konu almaktadi{36] Uzun yillar boyunca Hizbullah ve Israil arasmda
devam edecek gatismann ve gerginligin ilk adi olarak goriilen bu savagm bir video oyununa entegre edilmesi Hizbullah igin bilyik bir propaganda kaynag olmustur; ¢iinkii bugiin bile 2006
senesinde meydana gelen savasin sanal dinyaya yerlestiriimesi sayesinde bireyler savast Hizbullah'm gozinden deneyimleyebilmektedir. Hizbullah'm boyle bir strateji segmesi ashnda
goriindiiginden daha tehlikelidir ¢iinkii bahsedilen video oyunlarmm piyasaya siiriilmesi esnasmda Hizbullah 6n plana ¢ikmamaktadir. Bu da bireylerin video oyunlarimi oynarken farkinda olmadan
propagandaya maruz kalmasi demektir. Internette her iki video oyununa dair birgok video ve paylagim bulunmaktadir. Ote yandan, bu video oyunlart da bugiin ulagilabilir durumdadir.

Elbette her iki video oyunu da Birinci Sahis Nisanct tiriine gore tasarlanmustir. Bu sayede bireylerin video oyununu deneyimlerken kontrol ettigi karakteri gorememesi sonucu sanal diinyanin igine
girmesi daha kolay bir hal almaktadir; ¢tinkii kontrol ettigi sanal karakterin spesifik 6zellikleri yoktur, sadece sanal karakterin bakis agistyla oyunu oynamaktadr. Bu durunun sonucunda da her
birey kontrol ettigi sanal karaktere farkl anlam ve 6zellik yikleyebilmektedir; bu da bireylerin karakterle bag kurmasm kolaylastran etkenlerden biridir.

Video oyunlarm degistirmek, yeni video oyunlart iiretmek ve yaymlamak her ne kadar zahmetli bir is gibi goriinse de aslinda goriindiigiinden daha basittir. 2003 yilindaki teknolojiye kiyasla bugiin
her birey evinde kendi oyununu tek basma yapabilecek ve yaymlayacak imkana sahiptir. Omegin Jesse Petrilla, 2003 yilnda “Saddany’1 Arayss” oyununu tek bagma iiretip piyasaya stirmiistiir. Hal
boyleyken Islami teror drgiitlerinin de bu imkéam kullanmasi kagmiimaz bir gergektir. Onemli hususlardan biri de bahsedilen video oyunlarmm giiniimiizde de ulagilabilir olmasi ve internette bu video
oyunlarma dair igeriklerin varlgm korumasidir; boylelikle video oyunlari dahilinde bir kez olusturulan bir propaganda, diger propaganda tiirlerine kiyasla uzum émiirliidiir.

SONUC

Bu makalenin daha 6nce bahsettigi Norveg ve Yeni Zelanda 6rnekleri aslnda toplumlarm neden bilinglendiriimesi gerektigini gosteren 6rneklerdir. Her iki terdr saldismda da video oyunlan biiyikk
rol oynams ve her iki terrist de video oyuncusu olduklarmu belirtmiglerdir. Her video oynayan bireye potansiyel terdrist veya radikal goziiyle bakiimasi hali hazirda biiyik bir yanig: olurken bunun
oniine gegrmek i¢in birtakim kamu spotlar ya da bilinglendirme galismalan yiiriitiimelidir. Bunun yani sira video oyunlary, bireyleri insandisilastrmak konusunda en etkili 6gelerden biri biridir; ¢linkii
terdristler, vicdanlarmi rahat tutmak adma, kurbanlarm tipki video oyunlarmdaki sanal karakterler gibi ici bos ve degersiz gérmektedir. Dolayisiyla, bireyler sanal diinya ile gercekler arasmdaki
¢izgiyl cekemediginde sorunlar bag gostermektedir. Video oyunlarmin baglica amaci oyun oynayan bireyi oradaki sanal diinyanm bir pargasi olarak hissettirmek oldugu icin ashinda bir noktada
sanal ve gercek arasmdaki ¢izgi her gegen giin belirsizlesmektedir.

Islami teror orgiitleri, bireylerin video oyunlart ile gercek arasmndaki ayrmu yapmalarini engellemek igin oyunlastirma yontemini kullanmektadir. Omegin, Hizbullah’m yaptigi gibi bir terdr saldrism
sanal diinyaya entegre ederek ya da ISID’in yaptig1 gibi bir teror eylemini video oyunlarm animsatacak sekilde kaydederek oyunlastimma yontemini de propagandalarma dahil etmektedir. Bu tiir
video oyunlarmi oynayan veya goriintillere maruz kalan bireyler, baglamdan haberdar olmadig i¢in farknda olmadan terdr propagandasmm bir pargasi olmaktadr. Eglence sektoriiniin en 6nemli

pargast olan video oyunlar1 da bu sayede politize olmaktadir ve Islami teror érgiitleri bundan faydalanarak diinyann dort bir yannda propagandalarm yapabilmektedir. Hatta video oyunlar tarihte

bir savas alam gorevi de gormiistiir; 2003 yilinda piyasaya siiriilen “Saddam’t Arayis” video oyununa tepki olarak EFKaide, aynt oyunu degistirip “Bush’u Arayis” video oyununu ¢ikarmustr. Bu
durum gostermektedir ki video oyunlari da siyasi, etnik ve dini kavramlarm golgesi altmda kalabilir. Bugiin her iki video oyunun da internette goriintiileri meveuttur ve oynanabilir durumdadir.



Maalesef, giiniimiizde bireyleri bilinglendirme politikalarmdan ziyade herhangi bir terdr eylemi sonrast video oyunlarm giinah kegisi olarak gostermek daha yaygm bir tercihtir. Bu tercih ashnda
hatali ve zayif bir politikadir. {1k akla gelen yéntem olan belirli video oyunlarm yasaklamak veyahut suglamak, bireylerin bahsi gegen video oyununa olan ilgisini artirmaktan baska bir islev gormez.
Bunun nedeni ise bdylesine bir yontemin, bireylerin siddete ve asriliga yonelmesindeki “tek” suchu olarak video oyunlarmi kabul etmesidi. Bunun yerine devletler tarafindan toplumu
bilinlendirecek calismalar yapimasi veya yapilan calismalara destek verilmesi daha isabetli bir strateji olacaktr. Istisnai bir durum olarak bu makalede bahsedilen belirli Islami teror Grgiitlerinin
piyasaya siirdiigii oyunlar internet ortamindan kaldwilabilir; ¢iinkii seneler 6ncesinde piyasaya ¢ikmasma ragmen bugiin her bireyin kolaylkla terdr orgiitlerinin tirettigi herhangi bir yapmma
erisebilmesi, tehlikeli bir durum yaratmaktadir.

Uluslararas orgiitlerin de video oyunlarin artik terdrle miicadele giindemlerine almalan gerekmektedir; ¢iinkii Islami teror Grgiitleri zaman icerisinde teknolojiye daha da egjlmekte ve bu imkanin
sagladi® her araci propaganda icin kullanmaktadr. Daha énce de bahsedilen 1SID’in ‘Cihad 3.0” adm verdigi teknoloji temelli propaganda stratejisi bunun en belirgin 6megidir. Video
oyunlarmin gelecekte de artan teknolojik imkanlar sayesinde daha da tehlikeli bir propaganda aracma doniismesini engellemek admna, giindeme almmast ve tipki Avrupa Birligi’nin hedefledigi gibi
bir djjital diinya odakh diizenleme getirilmesi biiyikk 6nem arz etmektedir. Her ne kadar zaman igerisinde video oyunlar ile terdrle miicadele hakkinda uluslararasi projeler{37] yiiriitiilmiigse de bu
projelerin ya kapsam dar bir alana sikisns, ya da yeterli sayida bireye ulasamanustr. Dolayisiyla, boylesine bir proje igin genis kapsamli diisiinmek ve uluslararasi alanda tanitunmn yapmak biiyiik
onem arz etmektedir.

Sonug olarak video oyunlarmm eglence sektoriinde yadsmamaz bir yeri vardir. Diinyanin neredeyse 1/3’tiniin video oyunlart ile vakit gecirdigi g6z 6niinde bulunduruldugunda iyi ve kotii her tiirlii
potansiyele agik bir olgu haline gelmektedir. Bu makale her ne kadar video oyunlarmin terér gruplarmea istismarmi ve bireylerdeki asirt etkilerini ele alsa da iyi yanlarmi yok saymak yanlis olur. Bu
noktada aslnda video oyunlan birer ilag islevi gormektedir. Bireyler giindelik skmti ve sorunlarmdan kurtulmak amaciyla video oyunlarma bagvurmakta ve psikolojileri igin iyi bir etki
beklemektedir. Unutulmamahdir ki, tipks ilaglar gibi video oyunlarmmn da yan etkileri meveuttur. Bu yan etkiler, her bireyin biinyesi farkh oldugundan dolay: farkh sekilde tezahiir etmektedir. Agr
yan etkiler nasil ki seyrek ama yine de goriilebilir bir durumdaysa, aym sekilde bireylerin de video oyunlari ile radikallesimesi, seyrek de olsa gozlemlenebilmektedir. Bu noktada tipki prospektiis
islevi gbren bir proje veyahut bir kurum aracihigryla bireylerin bu yan etkiler hakkmda bilinglendirilmesi gerekmektedir.
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