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Genis bir hedef kitleye sahip olan dijital oyunlar hem ticari hem de ideolojik mesajlarin
paylasilmasi icin kullanilmaktadirlar. Ozellikle senaryo modu iceren tek kisilik savas oyunlari,
oyun Ureticilerinin ve Uretimin gergeklestigi tlkelerdeki ideolojilerin propagandasini yapmak
maksadiyla kullaniimaktadir. S6z konusu oyunlarin sadece basit bos zaman eglenceleri
olmadiklarinin, ayni zamanda birer propaganda araci olduklarinin kabul edildigi bu ¢alismada,
s6z konusu kabuliin dogrulugunu ortaya koyma amaci gtidilmustir. Bunun igin acik sekilde
propaganda yapildig iddiasi ile elestirilen Call of Duty Modern Warfare oyunu Espen
Aartseth’in dijital oyunlarin blttincil analizi modeli ile betimleyici analiz yontemi kullanilarak
incelenmistir. inceleme sonucunda oyunda, serinin énceki oyunlarinda da oldugu gibi Dogu-
Bati, Rusya-ABD karsitliklari kuruldugu, Orta Dogu halkinin ve Musliimanlarin 6tekilestirici bir
sekilde sunuldugu; serinin diger oyunlarindan farkl olarak Orta Dogulu ve kadin kahramanlara
onemli roller atfedildigi gortlmustir. Ayrica oyun yayincilarinin, diger oyuncularin, iginde
bulunulan fikir ikliminin ve sanal oyun karakterlerinin oyunda verilen mesajlarin algilanmasi ve
yayginlk kazanmasinda etkili oldugu gozlemlenmistir.
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Abstract

Digital games, which have a wide target audience, are used to share both commercial and
ideological messages. Especially single-player war games, which are scenario modes, are used
to propagate the ideologies of the game producers and the country where the production
takes place. In this study, in which it is accepted that these games are not only simple leisure
entertainment, but also a means of propaganda, it is aimed to reveal the accuracy of the said
acceptance. For this reason, the Call of Duty Modern Warfare game, which was criticized for
being openly propaganda, was analyzed with Espen Aartseth's holistic analysis model of digital
games and descriptive analysis method. As a result of the analysis, it has been seen that as in
the previous games of the series, East-West, Russia-US conflicts are established, the people of
the Middle East and Muslims are presented in a marginalizing way; Unlike the previous games
of series, important roles are attributed to Middle Easterners and female characters. In additi-
on, it has been observed that game publishers, other players, the current climate of ideas and
virtual game characters are effective in the perception and prevalence of the messages given
in the digital game.
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1. Giris

Oyun, cocuklar icin hayatin prova edildigi bir yerdir. Cocuk, hayatin iginde
ogrendiklerini oyunda uygulama firsati bulmaktadir. Bu durum, oyunu insan haya-
tinin sekillendirilmesinde énemli bir noktaya tagimaktadir. Cok eski zamanlardan
bu yana var olan oyunlar ve oyuncaklar zamanla yasanan degisime uyum sagla-
yarak dijitallesmistirler. Bununla birlikte oyunlar etkili birer mesaj aktaricisi ko-
numundadir. Bu mesajlar tiiketime, beden algisina veya siyasi konulara yonelik
olabilmektedir. Dijital oyunlarin siyasal igerikleri iletme konusunda geleneksel
olarak adlandirilabilecek olan oyunlardan farki, sahip oldugu 6zellikleri noktasin-
da ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyun grafiklerinin, ses ve goriinti efektlerinin her
gecen glin geliserek gercege daha yakin sekilde sunulmasi, var olmayan imge ve
gorintulerin gercekmis gibi algilanmasina neden olabilmektedir (Darici, 2015, s.
186). Baudrillard (2018, s. 13-16) bu “-mis gibi” durumunu, baska bir ifade ile
dijital oyunlarin taniminin yapilmasinda kullanilan similasyon kavramini, bir ko-
ken ya da gergeklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretiimesi seklinde
tanimlamistir. Buna gore bir seyi simile eden insan, sahip olmadigi seye sahipmis
gibi yapmaktadir. Ancak bu durum sanilandan daha karmasiktir. Cink{ simile
etmek aslinda “-mis” gibi yapmak degildir. Bir hasta olma halini simile eden kisi,
hastaymis gibi yapan kisinin aksine o hastaligin semptomlarini géstermektedir.
Boyle bir durumda “-mis” gibi yapmanin aksine simiilasyon, gergek ile sahte/ds-
sel arasindaki farki yok etmeye calismaktadir. Hastaligi simile eden kisinin ne
hasta oldugu ne de hasta olmadigi sdylenebilmektedir.

Oyunlarin siyasi mesajlari iletmek amaciyla kullaniimasi yeni bir durum degildir.
Baslangicta sadece cenaze torenlerinde uygulanan bir ritliel olan ancak defor-
me olarak politik rekabet icin kullanilan bir reklam araci haline gelen gladyat6r
oyunlari, tarihte 6nemli yere sahip, siyasi amaglarla kullanilan oyunlar arasinda
ilk akla gelenlerdendir. Bu oyunlari siyasi rakiplerine gézdagi vermek icin politik
bir sova dénistiren Romali aristokrat aileler, ayni zamanda halka da gli¢ goste-
risi yapmuglardir (Uzunaslan, 2005, s. 22). Eski donemlerden farkh olarak dijital
oyunlarda sunulanlarin, gercekligin yerini almasinin amaglandigi, glinimiz oyun-
cularinin s6z konusu déneme ve onunla iliskili ideolojilere yonelik algisini etkile-
yebilecegi soylenebilir. Bunun tam anlamiyla gergeklesmesi kisa vadede mimkiin
gorinmese de dijital oyunlarda islenen, manipule edilmis, carpitilmis bilgilerin, o
olayin yasandigi tarihten sonra dogan insanlar arasinda yayilarak gercekmis gibi
algilanmasi imkansiz degildir. Clinki insan, dogasi geregi stirekli etkilesim halinde
oldugu bir cevreye uyum saglamaktadir. Ozellikle de gerceklik algisini etkileyen
ve keyif aldigl bir diinyanin kendisine verdiklerini daha hizli kavramakta, 6gren-

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Yeni Bir Propaganda Mecrasi Olarak Dijital Oyunlar B 855

mekte ve kabullenmektedir (Darici, 2015, s. 187). Bu noktada dijital oyunlarin
onemi, her yastan birgcok insani kendine baglayabilen sosyal bir aktivite ve her
seyden once bir genglik kiltlrl olmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlar biyuk bir
keyif verebilecegi gibi bagimlisi olunarak giin ve gece boyunca ekran karsisinda
kalinmasi halinde sosyal bir felakete de yol acabilmektedir (Ottosen, 2008, s. 15).
Boylesi uzun bir siireyle dijital oyun oynanmasi, dijital oyunlarda verilen agik veya
ortllli mesajlara maruz kalarak mesaj Ureticilerinin istedikleri sekilde manipiile
edilme olasiligini artirmaktadir (Darici, 2015, s. 197). Cansever’in (2021, s. 301)
ifade ettigi gibi: “Oyuncular, dijital oyunun sanal dlinyasina girdikleri andan iti-
baren oyunu oynayabilmek icin tim kurallari -dinya goérislerine uysun ya da uy-
masin- “olagan” ve “kabul edilebilir” olarak gérmektedir”. Ancak bu durumdan
dijital oyunlarin, ilgili dost-disman imajlari tizerindeki dogrudan etkileri oldugu
sonucu ¢ikarilamaz. Clinki oyuncular, belli bash disiincelerin hakim oldugu bu
oyunlarda sunulan mesajlarin farkina varabilmekte ve elestirel bir yaklasim sergi-
leyebilmektedir (Seiwald, 2021, s. 9).

Literatir incelendiginde dijital oyunlarin agik veya 6rtili mesajlar icermesi ko-
nusunda cesitli akademik ¢alismalarin yapildigi gériilmektedir. Calismasinda Dina
Erad (2018), dijital oyunlarin degerleri, fikirleri ve yasam tarzini satmada bir pro-
paganda araci olarak kullanilabilecegini; Sefer Darici (2015), bilingaltina yonelik
mesajlarin fark edilebilir ve edilemez seviyelerde sunularak gerceklik algisinin he-
deflendigini; Ozgiir Coskun (2020) ve Mustafa Halil Cecan (2013) dijital oyunlarda
gbz ardi edilemeyecek kadar propaganda yapildigini; Radoslav Baltezarevic ve
digerleri (2019) dijital oyunlarin politik pazarlama amaciyla kullanilabilecek glgli
ikna araglari haline geldiklerini; Igor S. Mayer (2009), politika olusturma konu-
sunda oldukca dnemli olduklarin;; Omiir Kurt (2016), inceledigi oyunun iceriginin
Arap Bahari eylemleriyle 6rtistiglin(; Emre Kizilkaya (2010), erkek egemen, ne-
oliberal ve beyaz sdéyleme ait iletileri acik¢a veya zimnen igerdigini; Ayten Bengi-
su Cansever (2021), oyundaki séylemlerin neoliberal sdylemlerle oldukga paralel
oldugunu ve oyunun bu ideolojinin benimsenmesinde etkili olabilecegini; Ahmet
Donmez (2012) ise dijital oyunlarin, egemen ideolojik degerlerin temsil edilme-
sine, yeniden Uretilmesine ve kitlelere yayllmasina aracilik ettigini belirtmistir.
Brandon Valeriano ve Philip Habel (2016), 2001-2013 vyillari arasinda Uretilen
oyunlarda baskahramanin ¢ogunlukla ABD iken bas diismanin Rusya oldugunu;
terérizm baglaminda Orta Dogu ve Latin Amerika’nin karalandigini belirtmistir.
Regina Seiwald (2021) bu sonucu destekler sekilde, devletin baski aygitlarini te-
matik olarak sunan birer ideolojik aygit niteligindeki soguk savas temali oyunlar-
da anti-komunist ve anti-Rus ideolojinin savunuldugunu belirtmistir. Ceren Yegen
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ve Can Donmez (2020), dijital oyunlardaki mesajlarin sadece ortilu sekilde veril-
medigini ortaya koymustur. Oyle ki calismalarinda, ingiliz ordusunun hazirladig
ve dijital oyun oynayan Z kusaginin hedef alindigi askerlige ¢agri kampanyasinin
uyandirdigi ilgi noktasinda dijital propaganda misyonunu biyuk ol¢lide gercek-
lestirdigini belirtmislerdir. Marcus Schulzke (2013), askerlige ¢agri amaciyla ure-
tilen American Army oyunuyla ilgili olarak elestirmenlerin askeri etki konusunda
temkinli davranmakta hakl olmakla birlikte askeri oyunlari gerekenden daha sert
sekilde yargilama egiliminde olduklarini belirtmistir. Dijital oyunlara farkl agidan
yaklasan Daniel Cermak-Sassenrath (2018), oyunlarin oyuncular tarafindan diger
oyunculara yonelik politik aktivizm amaciyla da kullanildigi degerlendirmesini
yaparken Tulin Sepetci (2017), oyuncularin kendi alanlarina miidahale edilmesi
hélinde karsi hegemonya eylemlerinde bulunduklari sonucuna ulagsmistir. Oyun-
larda islamiyet temsilini i¢ oyun lizerinden inceleyen Alara Hesapgioglu (2020),
savas temali iki oyunda islamiyet’in terér ve kétiliikle bagdastirildigini, strate-
ji temali Gglincl oyunda ise tarafsiz sekilde sunuldugunu belirtirken benzer bir
calismayla Gokmen Kaya (2019), inceledigi oyunlarin neo-oryantalist goruglerle
hazirlandiklari ve bu dogrultuda iceriklere sahip olduklari sonucuna varmistr.
Ufuk Artsin (2021) ve Yusuf Taskiran (2019), bu ifadelerle tutarh sekilde dijital
oyunlarda islamiyet’in ve Batili olmayan toplumlarin &tekilestirildikleri sonucuna
ulagsmistir. Maheswara ve Fatwa (2021), ayni konuyu farkli oyunlari inceleyerek
ele almis ve bu oyunlarda islamiyet ve Misliimanlarin Bati toplumundaki kalp
yargilar kullanilarak anlatildigini, arastirma eksikligi ve yanh tutumdan kaynak-
lanan bu durumun islamiyet’in olumlu imajina zarar verebilecegini belirtmistir.
Narmin Abdullayeva (2018) da dijital oyunlarda islamofobinin desteklendigi so-
nucuna ulasmakla birlikte islamiyet'in karsi yiuritilen politik ideolojinin terér
orgitlerinin hamleleriyle desteklendigini, bunun sonucunda islamiyet'in terér ve
saldirganlik imgesini kazandigini belirtmistir. Bunun aksine Nick Robinson ve Joe
Whittaker (2021), Ahmed Al-Rawi (2018) ve Miron Lakomy (2019), calismalarinda
dijital oyunlarin ISID gibi asirilikgi ve terdrist gruplar tarafindan kendi ideolojileri-
ni yaymak amaciyla kullanilabildigine dikkat ¢cekmislerdir.

Bu calismalarda propaganda igeriklerini incelemek lizere Call of Duty, Battle-
field, Medal of Honor gibi savas temali dijital oyunlarin daha fazla tercih edildigi
gorilmektedir. Tum bu ¢alismalarin ortak noktasi, dijital oyunlarin birtakim ideo-
lojilerin aktarilmasinda kullanildiklari ve propaganda igeriklerine sahip olduklari
sonucuna ulasiimasidir. Calismalarda yontemsel nedenlerle kapsamli analizlerin
yapilmamis ve bunu saglayabilecek olan, Aarseth ve Konzack’a ait arastirma mo-
dellerinin nadiren kullanilmis olmasi dikkat cekmektedir. Ayrica oyunlarin propa-
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ganda icerdigine dair yaygin bir kabullin olmasiyla birlikte Ufuk Artsin’in (2021)
galismasi hari¢ oyuncularin konuya iliskin gortslerine yer verilmemesi de dikkat
cekmektedir. Bu ¢alisma, benzerlerine kiyasla daha bariz sekilde gergek olaylari
cagristiran propaganda icerigine sahip olan Call of Duty Modern Warfare oyunu-
nun, Aarseth’in dijital oyunlarin bittincil analizi modeliyle oyuncu goérislerini de
icerecek bicimde kapsamli olarak incelenmesi nedeniyle séz konusu eksiklikleri
gidermekte ve literatlire katki saglamaktadir.

2. Propaganda Kavrami

Propaganda, tanimlanmasi kolay olmayan bir kavramdir. Sosyal bilimlerde kav-
ramlarin ortak bir taniminin yapilamamasi siklikla karsilasilan bir durum olarak
degerlendirilebilir. Glirgen (1990, s. 137), bu durumun propaganda kavramiyla
cok sayida farkli kavramin ve faktorin bir arada disinilmesi zorunlulugundan
kaynaklandigini dile getirmektedir. Bu durumda propagandayi disiplinler arasi bir
calisma alani olarak ifade etmek dogru kabul edilmektedir. Propaganda kavrami
belirli fikirleri yayan ya da onlari destekleyen bir slirece isaret etmektedir. S6zcik
Latince’de “lUretmek” ve “yaymak” anlamlarina gelmektedir (Jowett ve O’'Donnel,
2017, s. 24). TDK’ye (2022) gore ise propaganda: “Bir 68reti, diisiince veya inanci
baskalarina tanitmak, benimsetmek ve yaymak amaciyla s6z, yazi vb. yollarla ger-
ceklestirilen ¢alisma” seklinde tanimlanmaktadir.

Propagandanin belirlenen fikirleri yaymak, desteklemek ve taraftar bulmak gibi
hedefleri bulunmaktadir. Bu hedefler kimi zaman dini bir inanci yaymak kimi za-
man da siyasi bir dislinceyi topluma benimsetmektir. Cok eski donemlerde sim-
ge ve sembollerle yoneticilerin tanrisal bir gliciin temsili olduguna ve bunun kut-
salligina isaret etmek maksadiyla kullanmigtir. Propaganda, aradan gegen zaman
diliminde yontemlerinde degisiklik yapmadan devam etse de iletisim araclarinin
gelisimiyle yayiimini daha da hizlandirmistir. Bu anlamda ilk defa Antik Yunan’da
s0z soyleme sanatlariyla sosyal hayata dahil olan propaganda, zamanla daha ge-
nis alanlara yayilmayi basarmis ve ¢ok dnemli isimlerin uygulamalariyla yayginlik
kazanmistir.

Propaganda kelimesini ilk kez Papa XV. Gregory kullanmistir (Pratkanis ve Aron-
son, 2018, s. 25). Papa XV. Gregory’nin kiliseyi icinde bulundugu durumdan kur-
tarma gabasi ve bunu savas disi ydontemlerle yapmaya calismasi Giirgen’in (1990,
s. 135) ifadesiyle propagandanin tarihsel gelisiminde 6nemli bir doniim noktasi
olarak kabul edilebilir. 15. ylizyilin ortasinda hareketli matbaanin gelismesi Mar-
tin Luther ve Roma Katolik Kilisesi arasindaki yasanan gerilime yeni bir boyut ka-
zandirmistir. Matbaa sayesinde basilan incil niishalari ile etkili bir iletisim yon-
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temi benimsenerek propaganda savaslari strdirilmustir (Jowett ve O’Donnel,
2017, s. 102). Daha sonra Jowett ve O’Donnell (2017, s. 24) 1622 yilinda Vatikan,
Roma Katolik Kilisesi’nin “Sacra Congregatio de Propaganda Fide”yi (Kutsal inanci
Yayma Cemaati) kurmasi ve buradan yuruttikleri reform karsiti fikirlerle propa-
ganda sozcuginiin tarafsizhgini yitirdigini ve olumsuz ¢agrisimlar yiklendigini be-
lirtmektedirler. Bu ¢agrisimlardan bazilari “yalan, ¢arpitma, hile, manipilasyon,
zihin kontrolU, psikolojik savas, beyin yikama ve palavra” gibi kavramlardir.

Fransiz dlisiintr Jean-Marie Domenach (1969, s. 10-16) politik toplumlarin bas-
langicindan gliniimuize degismeden yoluna devam eden propagandanin etkisi ba-
kimindan epeyce ileride oldugunu belirtmektedir. Ona gore nitelik itibariyle bir
sigrama yasayan propaganda faaliyetleri, 19. ylzyilda birlesik uluslarin meydana
gelmesi ve sonrasinda nifus ile konut alaninda yasanan devrim, bu devinimin
tetikgisi olmustur. Nitekim bu tarihten sonra oy kullanma, savaslara dahil olma
gibi pek cok durum yurttasin sorumluluklari arasinda sayilmaktadir. Kitle hayatina
katilan yurttasin vazifeleri artmaktadir. Yine nifusun artmasi*’, bu insanlarin en-
distri sehirlerine yerlesmeleri, geleneksel yasam sekillerinden koparak zorlu
hayat kosullari icinde diinya olaylarini siizgecinden gecgirmekte zorlanmalari ve
bunu ulastiran yapinin ortadan kalkmasi bireyleri tek basina birakir. Endistri top-
lumunun getirdigi birtakim zorluklar karsisinda kaygiya kapilan birey kitleye sigin-
maya zorlanir. Kitle icinde tek tiplesen bireyler “kolayca etkilenen, ortak ve sert
tepkiler gdsterebilen ve haber almaya susamis kitlelerin” ortaya gikisini hizlandir-
maktadir. Tim bu gelismelere bir de teknik buluslarin eklenmesi, yeni kitlelerin
timine ayni anda ve dogrudan etkide bulunma sirecini hazirlamaktadir. Pro-
pagandanin sirekli dayanaklari olarak goriilen yazi, séz ve resmin kullaniglarinin
sinirh olmasi, onlarin yayilmalarinin éninde en blyilk etken olmaktadir. Sinirsiz
yayllma olanagi vadeden U¢ 6nemli gelisme ise su sekilde idi; basili yazinin yayil-
masi (matbaa), séziin yayilmasi (mikrofon, telsiz ve radyo) ve resmin yayilmasi
(fotograf, televizyon). Tim hayat kosullari ve yasama bigcimi degismis olan kitleye
yazl, s0z ve resim yoluyla ulastirilan diinyanin haberleri karsisinda korku ya da
umutla yakalanan bireyler arena ortasina atilmis hayvanlar gibi vahsice tepkiler
gostermektedir. Tim bu ortak kanilarin olusmasina sebep ise yeni kitleler ve yeni
yayin araclari olarak gosterilmektedir.

Propaganda uygulamalarinin tarihi ve siyasal iktidarlar tarafindan kullanimi ¢ok
uzun yillar 6ncesine dayanmaktadir. Ozellikle kitle iletisim araglarinin gelisimi ve
evrimi, propagandanin yapisini ve islevini de zenginlestirmistir. Bu noktada, ilk

' Diinya niifusu 1800 ve 1900 yillari arasinda iki katina gikmistir; Avrupa niifusu, 1800 ve 1932 yillari arasinda, ylizde 165
artmistir (Domenach, 1969, s. 10).
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olarak kitlesel nitelikteki basili kaynaklarin yayginlik kazanmasi ve okuryazarhgin
artmasi énemli bir agamayi temsil etmektedir. Dolayisiyla gazete ve benzeri basili
kaynaklar, telsiz ve benzeri teknolojilerin gelisimine kadar en édnemli propagan-
da araglari olarak islev gérmuslerdir. Daha sonra ise 6zellikle telsiz teknolojisinin
gelismesine paralel radyonun etkin bir kitle iletisim araci haline gelmesiyle, okur-
yazar olmayan kitlelerin {izerinde de etkin bir propaganda araci dogmustur. Uzun
bir donem propaganda araci olarak islev goren radyo, baskin konumda olmus,
onun yani sira Il. Diinya Savasi stirecinde ise sinema da etkin bir aktor olarak sah-
neye ¢ikmistir (Caliskan, 2020; Saritas, 2018). Teknolojideki gelismeler sayesinde
sonraki yillarda hem gorsel hem de isitsel olarak kitlelere hitap eden televizyonun
yayginlik kazanmasi, propaganda agisindan bu medyanin kullanimini son derece
cazip hale getirmistir. Ancak unutulmamalidir ki propaganda amaciyla kullanilan
bu kitle iletisim araglari, birbirlerinin yerine ge¢mis veya kendinden &ncekileri
ortadan kaldirmamistir. Aksine, propaganda uygulayicilarinin ellerini gi¢lendir-
mis, farkli hedef kitlelere gore uygun igeriklerin hazirlanmasini kolaylastirmistir.
Glnimuizde ise internet teknolojisinin sagladigi imkanlar ve WEB 2.0 teknoloji-
si yeni medya Uzerinden blylk bir propaganda olanagini meydana getirmistir.
Hatta bu dijital platformlar, Metaverse?" gibi (WEB 3.0"in destekledigi), alternatif
birer evren olma iddiasini ve amacini tasimaktadirlar. Medyadaki bu dijitallesme,
propagandanin uygulama alanlarini gelistirmis, zenginlestirmis ve gliclendirmis-
tir. Dijital oyunlar da propaganda amaciyla kullanilan en 6nemli ve yaygin mecra-
lardandir. Clinki teknolojinin tim imkanlariyla gelistirilen oyunlar gerek biitceleri
gerekse giicli kurgulariyla diinya genelinde milyonlarca oyuncuya ulagabilmekte-
dirler. Oyunlarda gercegini aratmayacak gorintiler icine yerlestirilen ve oyunun
gidisatini sekillendiren propaganda faaliyetleri oldukga etkileyicidir. Bir similas-
yon icinde kendi gergegini -¢esitli yonlendirmelerle- insa eden bireyler bu siireg
icinde elestirel bir tavir alabilmelerine ragmen séz konusu oyunlari oynamaya
devam edebilmektedir. Bunun sebebi oyunlarin eglenceli olmalari, ses ve gorsel
icerikleriyle insanlari cezbetmelerinin yani sira oyuncularin zaman icinde oyun-
larla kurduklari bagdir (Artsin, 2021, s. 175). iste bu siiregte oyuncunun maruz
kaldigi tiim propaganda faaliyetleri onun disince dinyasini sekillendirmektedir.
Dijital dlinya igine dogan ve dijital yerli olarak adlandirilan nesil, dijital oyunlar-
dan ¢ok daha fazla etkilenmektedir. Gergek ve kurgu arasindaki kavrayisin cocuk
tarafindan ayirt edilememesi durumu da (siddet, cinsellik, irkcilik, toplumsal cin-
siyet esitsizligi gibi) bazi olumsuz dislince ve egilimlerin yasamlari igine tasin-
masina sebebiyet vermektedir. Nitekim ideolojilerin yayilmasi, benimsetilmesi ve

% Metaverse evrende yuratulen propaganda ve yol agabilecegi etkiler igin Bkz. (Debuire, 2022).
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yapilan eylemlerin hakliigini kanitlama iddiasinda olan devletlerin amaci da bu
algiy1 olusturabilecek kanallar Gzerinden harekete gegmektir. Sinema, televizyon
ve diger mecralar gibi dijital oyunlar da bu amagla kullanilabilmektedir.

3. Propaganda Araci Olarak Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, sayisal bilgisayar teknolojileri ile Gretilen gorsel ve isitsel unsur-
larin belirli zaman, alan ve kurallar dahilinde ¢esitli donanimlar araciligiyla hem
sunuldugu hem de etkilesim yoluyla kontrol edilmesine imkan tanindigi simi-
lasyonlardir (Erbay, 2021, s. 522). Bu similasyon dilinyasinda oyun oynamak,
kurgusal bir diinyada gercek kurallarla etkilesime girmektir (Juul, 2005). Baska bir
ifade ile dijital oyunlar, gercek diinyanin kopyalanarak kendine 6zgii sunumuyla
dijital olarak yeniden Uretilmesi seklinde ortaya ¢ikabilmektedir (Darici, 2015, s.
187). Oyuncular bu oyunlari basarili olmak, sosyallesmek, kendini oyunun akisina
kaptirarak mutlu olmak, glizel zaman gegirmek ve gercek diinyanin sorunlarindan
kagmak gibi motivasyonlarla oynayabilmektedir (Yee, 2006, s. 773-774). Ancak
bu motivasyonlardan hareketle dijital oyunlarin apolitik bir yapidaki bos zaman
eglenceleri olduklari distiinilerek siyasi icerik ve ideolojileri iletme potansiyelle-
ri hafife alinmamalidir (Seiwald, 2021, s. 1). Cunk{ dijital oyunlar; zevk, bilgi ve
beceri kazandirma kaynaklari olabilecekleri gibi propaganda amaciyla da kullani-
labilmekte (Ottosen, 2008, s. 15), ideolojik bakimdan kendi deger ve normlarini
tam anlamiyla heniiz olusturmamis geng kitlenin egemen ideolojilere yonlendi-
rilmesini kolaylagtirmaktadir (D6nmez, 2012, s. 122).

Oyunlarin ozellikleri sayesinde fiziki diinyaya sanal gériuntiler indirerek melez
gerceklikler olusturmak ve kullaniclyi mekandan bagimsiz kilmak veya es zamanl
birden fazla varolus yanilsamasina sokmak mimkin olabilmektedir (Kurutizim-
cl, 2010, s. 94). Sefer Daricr’'ya (2015) gore birbiriyle alakasiz olan iki unsurun
devamli olarak birlikte sunulmasi halinde bir slire sonra ikisi birlikte hatirlanabil-
mekte, alakasiz gorilen iki bulgu bir araya geldiginde tek bir olguya dontserek
zihinsel siirecte birlikte islem gérebilmektedir. Ozellikle bes duyu organina daha
fazla hitap eden gercekligi artiriimis oyunlar beynin yorumladigi gerceklik algisini
degistirebilmekte ve dijital gergeklik algisal olarak “gercek gercekligin” yerine ge-
cebilmektedir. Darici (2015, s. 198) bu noktada, gercek diinya ile dijital gergeklik
arasindaki algisal siniri ifade eden gerceklik esigi kavramindan bahsetmektedir.
Dijital ortamda simile edilen gergekligin, zamanla algisal olarak “gercek gercekli-
gin” yerini almasi igin bu sinirin gecilmesi gerekmektedir.

Dijital oyunlar icerdikleri ideolojileri ya agikca ya da metaforlar ve sembollerin
kullanimi gibi cesitli yontemlerle ortill bir sekilde iletmektedir. Sahip oldukla-
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ri 6zellikleriyle, daha 6zel baglamlarda faaliyet gbstermeleriyle, birer kiltlr ve
medya Urlint olmalariyla dijital oyunlar, ideolojileri iletmek icin devletin ideolojik
bir aygit olarak islev gérmektedir (Althusser, 1971, s. 142-145; Seiwald, 2021, s.
1; Erad, 2018, s. 142). Bu aygitlarin gercek olaylardan izler tasimasi gibi imgesel
ipuclari ve cagristiricilar, davranissal ve algisal diizeyde degisikliklere neden ol-
makta, dijital oyunlarda olusturulan gergeklik algisi bu uyaranlarla artirilabilmek-
tedir (Darici, 2015, s. 187-188). Oyunlar biling ya da bilincaltina yonelik icerdigi
mesajlari gesitli gorsel, isitsel ve yazinsal yollarla oyunculara sunmaktadir. Bu me-
sajlar, oyun karakterleriyle oyuncular arasindaki etkilesim ile kurulan bir bagin ol-
masi, baska bir deyisle oyuncunun kendisine sunulan mesajlari bizzat oynayarak
sahiplenmesi nedeniyle algi stizgecinden daha kolay gegerek glicli bir sekilde etki
gosterebilmektedir (Kurt, 2012, s. 120-121 ve Tonek, 2007, s. 95-96’dan aktaran
Cecan, 2013, s. 51-52). Nuijten v.d., (2013) gerceklestirdikleri calismada 6zellikle
hedefi vurma/nisanci oyunlarinda, oyuncuda bir karsiiginin olmasi ve oyunun
tekrarlayan bir sekilde uzun slire oynanmasi halinde bilingaltina yonelik sunulan
resimli logolarin, metinsel logolardan daha fazla bilingalti iletisim kurma egilimi-
ne sahip oldugu sonucuna ulasmistir. Elde edilen bu sonucun, bilincalti siyasal
mesajlarin etkinligi acisindan da gecerli olmasi kuvvetle muhtemeldir. Clinki diji-
tal oyunlar, oyuncuya dayatilan kurallarla yonetilen ideolojiye gére oynanmakta-
dir. Bu bakimdan 6zellikle savas temali oyunlar, oyuncularin tutum ve inanglarini
maniplile edebilen “ideolojik olarak tarafli medya” seklinde degerlendirilmekte-
dir (Schulzke, 2013, s. 66; Seiwald, 2021, s. 5).

Birer medya araci olan dijital oyunlar, gorsel yapilarinin propaganda amaciyla
kullanilabilmesi ve kitleleri etkileme potansiyelleri bakimindan Hollywood’un
ticari tekelci yapilanmasi ile benzerlik gostermektedir (Donmez, 2012, s. 122).
Naratolojistler, dijital oyunlarin filmler ve romanlar gibi metinsel anlati araglari
olduklarini, geleneksel anlatinin yeni bir bicimi veya uzantisi olarak gorilmeleri
gerektigini savunmaktadir (Gonzalo, 1999; Aarseth, 2004, s. 45). Ancak benzerlik-
lerin aksine (6zellikle ¢ok oyunculu) dijital oyunlar; tiyatro, film, televizyon sovlari
ve romanlar gibi eski kitle iletisim araglarinin asla yapamayacagi sekilde estetik
ve sosyal olani birlestirmektedir. Dijital oyunlari yalnizca Hollywood'un kendini
yeniden lretmesi olarak gormek, bu sosyal-estetik yonleri gbz ardi etmek ve mo-
dasi gegmis paradigmalari yeni bir kiltlrel nesneye zorlamak demektir (Aarseth,
2001). Juul (2001) dijital oyunlarin; filmler, romanlar ve tiyatrolar tarafindan
olusturulan anlatisal medya ekolojisinin icinde olmadigini, oyunlardaki zamanin
anlatilanlardan farkli isledigini ve okuyucu/izleyici ile hikdye dinyasi arasindaki
iliskinin, oyuncu ile oyun diinyasi arasindaki iliskiden farkli oldugunu soyler. Bu
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farkhhklara ragmen oyunu agiklamak icin mevcut teorilere fazla glivenmek ve her
seyi ayni terimlerle agiklamaya calismak pek mantikli degildir. Elbette birgok diji-
tal oyun anlati 6geleri igermekte ve karakterler, zincirleme olaylar, bolim sonlari
gibi cesitli unsurlari geleneksel anlatilarla paylasmaktadir. Ancak naratoloji ba-
kis acisiyla bu anlatisal unsurlar incelenirken, dijital oyunlarin 6zgil mekanikleri
gbz ardi edilmemelidir. Diger bir ifade ile dijital oyunlarin ludoloji cercevesinde
ele alinan boyutlari unutulmamalidir (Gonzalo, 1999). Cunkl anlatilar kadar
oyun mekanikleri de propaganda icerebilmektedir. Ornegin bir savas oyununda
diisman olarak sunulan Glkenin askerlerine ve bayragina zarar verilebilirken; dost
unsurlara zarar verilememesi ya da zarar verilmesi halinde oyunun son bulmasi
oyunda ilerleme kaydedebilmesi i¢cin oyuncuya sart kosulan ve ideolojiler igeren
oyun mekanikleridir. Sonug olarak rahatlikla séylenebilir ki; dijital oyunlar hem
icerdikleri mesajlar hem de oyun dinamikleri araciligiyla politik anlam micadele-
sine katkida bulunmaktadir (Robinson, 2012, s. 5).

Dijital oyunlar ideoloji micadelesinin 6tesinde silah sistemlerinin tanitilmasi ve
oyuncularin silahlar konusunda egitiimesi noktasinda da islev gérmektedir. Bu
konuda ABD Ulusal Aragtirma Konseyinin 1996 tarihli bir raporunda dijital oyun-
larda kullanilan modelleme ve similasyon teknolojisinin, Savunma Bakanligi i¢in
ortak egitim tatbikatlari yuriitmek, yeni 6greti ve taktikleri degerlendirmek ve
yeni silah sistemlerinin etkinligini incelemek amaciyla kullanilabilecek diisik ma-
liyetli bir arag oldugu belirtilmistir (Ottosen, 2009, s. 37).

Surekli etkilesimli bir hikdye anlatiminin miimkiin olmadigini belirten Juul’a (1998)
gore, geleneksel anlatilarin aksine dijital oyunlarda performansa odaklaniimakta
ve bu performans esnek yapidaki oyun sahnelerinde ¢ok defa sergilenebilmekte-
dir. Ancak bu climleden, dijital oyunlarin oyunculara 6zgir bir ortam sundugu so-
nucu cikarilmamalidir. Clinkl her ne kadar oyuncular, kendilerine sunulan hikaye-
ye seyirci kalmak yerine o hikayeyi bizzat uyguluyor olsalar da sonug olarak tim
medya metinleri gibi dijital oyunlar da buyik sirketlerin kontroll altinda galisan
uzman kisiler tarafindan kasith amaglar dogrultusunda Uretilmektedir. Oyuncu,
oyunu hizli veya yavas, sessizce veya girultili, bariscil veya savasarak oynayabil-
mektedir. Ancak her ne yapilirsa yapilsin gerceklestirilen eylemler ve oyun hika-
yesinde gelinen nokta, oyun yapimcilari istedigi icin oyundadir. Baska bir ifade
ile oyuncuya 0zglirlik vaat ettigi diistinllen dijital oyunlarin kurallari belirlenmis
ve sinirlari gizilmis olan anlati ve etkilesim yapilarinda 6zglrlGgiin de sinirlari be-
lirlenmistir (Cansever, 2021, s. 293). Ustelik bu sinirli ortamdaki eylemler, 6znel
kamera agisi ile sunulmaktadir. Diger bir ifadeyle oyunda varligi her an gozle go-
rilebilir olan bir karakter yerine oyuncunun kendisini 6zlestirebilecegi birincil
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sahis bakis agisiyla kontrol edilen bir karakter sunulmaktadir. Bu sayede oyuncu,
sunulan bakis agisini igsellestirerek kendini s6z konusu ideolojinin savunucusu ve
uygulayicisi olarak bulabilmektedir (Kaya, 2019, s. 190).

Her kosulda oyuncunun roll, kendisine sunulan sdzde 6zglr eylemler arasinda
tercih yaparak oyun sinirlari icinde yapimcilarinin bakis agisini oynamaktir. Bu
bakis acilari teknik bilgi ve beceriye sahip kisiler tarafindan degistirilebilmekte-
dir. Ancak ortaya ¢ikan sonucun, oyunun aslindan bagimsiz ve 6zgiin ya da baska
ideolojiler icermeyen bir yapiya sahip olmasi ihtimali ¢cok distktar. Clnki dijital
oyunlarin yapisi agik veya ortili sekilde propaganda yapmaya son derece uygun-
dur ve degisiklikler, degisikligi yapan kisi ya da kisilerin bakis acilariyla oyundaki
bakis acilarinin Gzerinde yapilmaktadir. Cansever ve Poyraz (2021, s. 119) bu du-
rumu asagidaki sozlerle ifade etmektedir;

“Cok uluslu firmalar tarafindan fonlanan, tasarlanan, iretilen, satilan, pazarlanan
bir meta haline gelmis olan dijital oyunlar, dogalligini ve masumlugunu kaybetmis-
tir. Kendisini Greten sirketin sahip oldugu egemen séylemleri, renkli gérintileri,
gizemli anlatilari, eglenceli muzikleri, cesitli vaatleri icerisinde barindirmaktadir
ve kullanicilarina gesitli meta-iletiler tasimaktadir. Boylesine gii¢ll bir “medium”
olarak dijital oyunlar, bireylere sentetik diinyalarinda gesitli vaatler sunmasinin
yaninda renkli ve eglenceli yapisiyla adeta bireylerin beyninde iz birakmaktadir.
Oyuncular bir an bile gozlerini kapattiklarinda dahi oynadiklari oyun zihinlerinde
bir yerde hala akmaktadir. Dolayisiyla bireyler dijital oyunlarda yer alan séylemle-
ri oyun sirasinda kabul etmekle kalmamaktadir; ayni zamanda sentetik diinyanin
soylemlerini oyunu oynamayi biraktiklari anlarda, baska bir ifadeyle gercek ya-
samda da siirdiiriip icsellestirmektedir.”

Matthew Weise (2003) gerceklestirdigi calismasinda dijital oyunlarin ifade strate-
jilerini; oynanamayan sahneler, kural tabanli sistemler ve bu ikisi arasindaki iligki-
ler olmak Gzere (g ana baslikta degerlendirmistir. Oynanamayan sahneler, oyun-
cunun bir filmi izler gibi s6z konusu sahneyi izlemekten baska bir sey yapmadigi
ancak yine de oyunun bir parcasi olarak kabul edilen ara sahneler ve sunulan me-
tinlerden birini se¢mek gibi minimum eylem gerektiren diyalog sahneleridir. Bu
sahnelerde oyuncuya oyun hikayesi hakkinda bilgiler verilmektedir. Kural tabanli
sistemler, oyunlarin kurala bagh etkilesimli 6geleridir. Oyuncu, oyunda ilerleme
kaydedip basarili olabilmek icin bu kurallarin getirdigi fikri benimseyerek uygu-
lamalidir. NUkleer savas sonrasinda hayatta kalma muicadelesini anlatan Metro
oyununda disman karakterleri 6ldirmek ya da bayiltmak kural tabanli sistemle-
re 6rnektir. Oyuncunun, oyun hikayesini sirali sekilde oynamaktan baska bir sey
yapmadigl oyunlarda kural tabanli sistemler etkili sekilde propaganda yapmaya
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daha uygun yapidayken agik diinya ve ¢evrim i¢i oyunlarda bir propaganda mesaiji
ile karsilasilp karsilasilmamasi oyuncunun s6z konusu sistemi tetiklemesine bag-
lidir. En temel diizeyde oynanamayan sahneler, kural tabanli sistemlere baglam
ve motivasyon saglayabilmektedir. Bu iki unsurdan biri, oyunda sunulan fikir igin
digerine bagimhidir. Dolayisiyla iki unsur arasindaki iliski, ifadenin tamamlayici
aracidir. Genel olarak oyunlarda kural tabanl sistemlerin ve oynanamayan sahne-
lerin kombinasyonlari kullaniimaktadir. Weise’in yaptigi bu siniflandirmadan yola
¢ikarak dijital oyunlarin oynanamayan sahnelerinde oyunculara birtakim fikirle-
rin iletildigi ve ardindan oyunun o fikirlere uygun sekilde oynanmasinin saglandi-
g1 soylenebilir. lan Bogost (2006) dijital oyunlarda bu gergevelemenin ideolojileri
desteklemek/pekistirmek, tartismak ve agiklamak olmak lizere Ug islevi yerine
getirmek i¢in yapildigini belirtmistir. Ayrica lan Bogost (2007), dijital oyunlarin
argiiman olusturma ve oyunculari etkileme bicimini analiz ettigi “ikna edici oyun-
lar, video oyunlarinin ifade giici” adl kitabinda retorigin genel olarak yazilimda
ve 6zel olarak dijital oyunlarda nasil essiz sekilde isledigine dair genel bir yaklasim
ortaya koymustur. Dijital oyunlarin ikna igin yeni bir alan agtigini belirtmistir ve bu
alani/bicimi “prosedurel retorik” olarak adlandirmistir. Prosediirel retorigi, konu-
sulan s6z, yazi, gérintiler veya hareketli resimler yerine kurala dayali temsiller ve
ikna etme sanati olarak tanimlamistir (s. viii-ix). icerdikleri ideolojik yapilari orta-
va ¢ikarmak igin dijital oyunlarin bu temsiller ve ikna sanati agisindan ele alinmasi
gerekmektedir (Cansever, 2021, s. 301).

Dina Erad (2018, s. 143) dijital oyunlarin neden propaganda araci olarak kulla-
nildiklari sorusunun, oyunlarin sahip oldugu (n, topluluk olusturma giicl, pazar
paylari ve oyunlarin arkasindaki karmasik iliski aglari ile cevaplanabilecegini belir-
mektedir. Dlinya genelindeki oyuncu sayisina, dijital oyun seyircisine ve sektorin
ekonomik biyuaklGglne iliskin nicel verilere bakildiginda dijital oyunlarin propa-
gandacilar icin neden ilgi ¢ekici oldugu daha agik bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir.
Oyle ki Clement (2021) tarafindan ifade edilen Statista verilerine gére diinya
genelinde Eylll 2021 itibari ile 3.24 milyar oyuncu bulunmaktadir. Bu sayi 2016
yilinda 2.5 milyar iken (Georgiev, 2022); Newzoo tarafindan 2021 yilinda yapilan
“Oyuncu sayisi 2024’e dogru 3 milyari oldukga asacak.” tahmininin Kovid-19 sal-
ginl nedeniyle 2021 yili bitmeden gergeklestigi gorilmektedir (Wijman, 2021).
Bunlara ek olarak e-spor odakli kurumlar gibi egitim ve organizasyon amagli yapi-
lanmalar, dijital oyun sektoriinde ¢alisanlar, 6zglil medya igerikleri gibi oyun sek-
tortinde yer alan unsurlarin ¢oklugu ve eristigi kitle dijital oyunlari farkh agilardan
oldugu gibi propaganda agisindan da cazip kilmaktadir.

Hangi bakis acisi ile Uretilirse Uretilsin savas temali bu oyunlarda oyunculara silah
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insa etmek, propaganda yapmak, savunmak ya da saldirmaktan baska se¢enek
sunulmamaktadir. Baris, mlzakere ya da diplomasi bir secenek degildir. Tek yol
dismani yok etmekten gecer (Wills, 2019a, s. 106). S6z konusu siddet durtlsi
savas temall oyunlarda, egemen ideoloji tarafindan isaret edilen (sdzde) tehli-
keli dismanlar tzerine yonlendirilmekte (D6nmez, 2012, s. 125) ve eglence adi
altinda normallestiriimektedir (Kaya, 2019, s. 186). Oyunlarda sunulan “ya, ya
da” karsithigi, Amerika baskani Bush’un 20 Eylal 2001’deki, “Ya bizimlesiniz ya te-
roristlerle” sozleriyle uyusmaktadir (Wills, 2019a, s. 150). Bu durumda oyuncu ya
teroristleri/dismanlari 6ldirerek oyunda ilerleyecek ya da ates etmeyerek onla-
rin safinda yer alacak ve oyunda hicbir ilerleme kaydedemeyecektir.

11 Eylil olaylarindan sonra Orta Dogu’da terdrle miicadele adi altinda askeri
hareketler diizenleyen Amerika, bu eylemlerini mesrulastirmak igin bircok sek-
torle birlikte dijital oyunlardan da faydalanmaktadir (Kaya, 2019, s. 193). Ame-
rika’nin Orta Dogu’da gercgeklestirdigi faaliyetlerin vurgulu bir elestirisini yapan
“September 12th: a Toy World” oyunu, s6z konusu siddetin sonuglarini ortaya
koymaktadir. Oyunda, Orta Dogu oldugu belirgin olan bir bolgedeki eli silahli in-
sanlari oldirmek icin belirli zaman araliklariyla kusbakisi agidan fiize saldirilari
dizenlenmektedir. Ancak bu saldirilar sivil insanlari da 6ldirmekte ve ¢evrede-
ki binalari yikmaktadir. Kisa bir siire sonra diger insanlar yikilan evlerin ve dlen
insanlarin oldugu bolgede aglamaktadir. Bu oyun diger oyunlarin aksine siddeti
o6zendirmemekte, savasin ne kadar koti oldugunu etkili sekilde hissettirerek an-
timilitarist diisiinceyi savunmaktadir.

Yukarida sunulanlardan hareketle propagandanin etki diizeyini dogru sekilde
o6lgmek mimkiin olmasa da kisiyi “propagandanin bir pargasi” haline getirdigi
icin dijital oyunlarin, bazi seylerin ve ideolojilerin propagandasini yapmanin en
etkili yolu oldugu séylenebilir (Erad, 2018, s. 148).

4. Yontem

Aralarinda Espen Aarseth, Jesper Juul, Markku Eskelinen ve Gonzalo Frasca’nin
bulundugu ludolojinin baslica temsilcileri, anlati (naratoloji) ile oyunlar (ludoloji)
arasinda benzer ve ortak yonlerin olmasina ragmen temelde farkl olduklarini ve
bu nedenle mevcut disiplinlerin kuramsal araglarinin oyunlari analiz etmek igin
yetersiz olduklarini belirtmislerdir (Karadeniz, 2017, s. 59). Espen Aartseth (2003,
s. 2-3), dijital oyunlari analiz edebilmek i¢cin metodolojik bir ¢cerceve sunan Lars
Konzack’tan esinlenerek bu oyunlarin tiim tirlerini karakterize eden (i¢ boyutta
incelenebilecegini belirtmistir. Ayri ayri veya bir bitiin olarak analiz edilebilen bu
boyutlar asagidaki gibidir:
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Oynanig: Oyuncularin eylemleri, stratejileri, giidileri, sosyal iliskileri, bilgileri, ka-
rakter ici ve digi iletisim vb.

Ovyun yapisi: Similasyon kurallari dahil olmak tGzere oyunun kurallari.
Oyun diinyasi: Kurgusal icerik, topoloji/seviye tasarimi, dokular vb.

Bu boyutlar hakkinda bilgi edinmenin ti¢ yolu vardir. ilk olarak oyunun gelisti-
ricileri ile konusmak gibi yollarla oyunun tasarimi, kurallari ve mekanigi incele-
nebilmektedir. ikinci olarak oyunlarin baskalari tarafindan oynanan kayitlari izle-
nebilmekte, oyunlarin raporlari ve incelemeleri ele alinabilmektedir. Son olarak
oyuncu oyunu bizzat oynayabilmektedir. U¢c ydntem de gecerli olmakla birlikte
ilk ikisiyle gliclendirilmesi halinde Gglncl yontem en iyisidir (Aarseth, 2003, s.
3). Bu kapsamda ve dijital oyunlarin propaganda mesajlari icerip icermedikleri
sorusuna yanit bulmak amaci dogrultusunda, bir dijital savas oyunu olan Call of
Duty Modern Warfare’in senaryo modunu analiz etmek lzere 6ncelikle s6z ko-
nusu oyun tanimlanmis, ardindan oyun yapisi ve oyun diinyasi basliklarinda ince-
lemeler yapmak igin s6z konusu oyun bizzat oynanmis, bir rapor niteliginde olan
Fandom Wiki (2022) internet sitesindeki bilgilerden, Reddit r/modernwarfare
(2022) toplulugunda yer alan oyuncu yorumlarindan, Call of Duty resmi YouTube
sayfasinda yayinlanan oyun (2019a) ve oyun hikayesi (2019b) tanitim videolarina
yapilan yorumlardan, MKlceAndFire (2019) ve Easter GamersTv (2019) YouTube
kanallarinda yayinlanan oyun oynama videolari ve bu videolara yapilan yorum-
lardan gerekli veriler toplaniimistir. Veri toplama islemi, ayni ya da benzer ifade-
lerle karsilasma sikhginin arttig doyum noktasina erisilene kadar strdirilmustir.
Aarseth’in 6nerdigi yollarla elde edilen veriler, yine onun ortaya koydugu dijital
oyunlarin bitlincil analizi modeli gergevesinde betimleyici analiz ile 6zetlenmis
ve yorumlanmistir. Elde edilen bulgular, dogrudan alintilara da yer verilerek su-
nulmustur (Yildinm ve Simsek, 2018, s. 239-240). Analizlerde, daha ¢ok oyuncu-
larin tutum ve davranislariyla ilgili oldugu icin oynanis boyutu, belirlenen YouTu-
be yayincilarinin oyun oynama pratikleri ve diger oyuncularin belirtilen internet
ortamlarinda yaptiklari yorumlar ile sinirlandirilmistir. Tum dijital oyun tirleri
arasindan s6z konusu savas temali Call of Duty oyununun tercih edilme neden-
leri: Piyasaya suruldiigt dénemde gercek diinyada yasanan olaylari ¢agristiran
bir senaryo ve orgltsel yapilari icermesi, birinci sahis bakis acisinin kullaniimasi
gibi birtakim teknik nedenlerle oyuncuyu cezbetmesi ve gercek diinyadaki (lke,
irk, millet ve kilturlere atifta bulunulmasidir. Elde edilen bulgulara yorumlariyla
birlikte asagida yer verilmistir.
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4.1. Call of Duty Modern Warfare

Call of Duty serisinin 16. Modern Warfare serisinin 4. ve ilk Gi¢ oyunun éncesini
anlatan Call of Duty Modern Warfare; IW Engine oyun motoru ile Infinity Ward
(ABD), Beenox (Kanada), High Moon (ABD), Raven (ABD) stiidyolari tarafindan
gelistirilmis ve 25 Ekim 2019 tarihinde Activision (ABD) sirketi tarafindan yayin-
lanmis bir savas tiri dijital oyundur. 18 yas siniri, kot dil kullanimi, siddet ve
oyun ici satin alma etiketleri ile piyasaya slrlilen oyun; Playstation ve Xbox cihaz-
larina ek olarak Blizzard tekelinde olmasi detayiyla bilgisayarda oynanabilmekte-
dir. Oyunda senaryo modu, ¢evrim ici ortamda 4 kisiye kadar ekip ile bilgisayara
karsi oynanan co-op modu, ¢cevrim ici micadele modu ve hayatta kalma modu
bulunmaktadir. 30 milyonun lizerinde kopyasi satilan oyunda, ¢alinan ve Rus gazi
olarak ifade edilen kimyasal silahi geri alarak kiiresel savasi onlemek icin ozel
kuvvetler ve Orta Dogu’daki 6zgurlik savascilari olarak belirtilen silahh birlikler-
le ortak sekilde serinin 6nceki oyunlarinda oldugu gibi Avrupa ve Orta Dogu’da
dismanlara karsi savasilmaktadir (Call of Duty, 2022; Borger, 2021; Engin, 2020).

Oyunda iyi ve kotl olarak sunulan birgok karakter bulunmaktadir. Bunlardan bas-
lica olanlari asagida aktariimistir:

Kaptan John Price: Seri ile 6zdeslesmis ve efsanelesmis bir karakterdir. ingiliz
Ozel Hava Servisi (SAS) icin ¢alisan Price, diinyayi giivende tutmak icin her tirli
riske girmekte ve her gorevi basariyla tamamlamaktadir. Serinin diger oyunla-
rinda oldugu gibi bu oyunda da “dosta giiven diismana korku salan” bir sekilde
sunulmaktadir. Eylemleri her zaman hakli, mantikli, nitelikli ve kabul edilebilir se-
kilde sunulmaktadir.

Alex: Nitelikli bir CIA ajanidir ancak kendisine verilen emirleri yerine getirmekten
bikar ve Orta Dogu’da yerel silahli birliklerle kalmaya karar verir. Oyunun sonunda
fedakarlikta bulunarak 6lmeyi tercih etmektedir. Bu fedakarlik Amerika’nin diinya
barisini korumak icin yaptigi fedakarliklarin bir gostergesidir.

Cavus Kyle Garrick: Eski bir ingiliz Ordusu Subayi olan Garrick, Londra’da terér-
le miicadelede ¢alismaktadir. Ancak teror tehditleri karsisinda var olandan daha
fazlasini yapabilmek icin Price’in kurdugu Taske Force 141 adli 6zel ekibe “Gaz”
lakabiyla dahil olur. Bati'nin terére karsi daha fazla miicadele etmesi gerektigini
soyler ve buna dair 6fkesini belirgin sekilde gosterir.

Komutan Farah Karim: Orta Dogu’daki hayali bir tlke olan Urzikstan’da Rus Gene-
ral Barkov tarafindan ailesinin katledilmesi sonrasinda savasmaya baslayan, dire-
nis giiclerinin lideridir. Ulkesini isgalcilerden kurtarmak icin ahlaki yollarla cesurca
savaslyor seklinde sunulmaktadir. Oyun boyunca gesitli gorevlerde Alex’e, onun
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da istegiyle emirler vermekte, birlikte savastigl Avrupali ve Amerikali insanlara
onderlik etmekte ve yol gostermektedir.

Hadir Karim: Farah’in kardesidir. Ulkesindeki isgalcileri maglup etmek icin Farah’in
onaylamadigl yontemlere basvurur ve bu nedenle terdrist olarak nitelendirilir.
Oyunun bazi bélimlerinde beyaz, bazi bélimlerinde ise siyah agirlikli tasarimlarla
sunulmustur. Ornegin "tutsak" bélimiinde acik renklerle gorsellestirilmesiyle
birlikte Gzerinde Farah’in aksine kan lekeleri oldugu goriilmektedir. Farah’in elbi-
seleri hep temiz ve diizenli iken Hadir’in elbiseleri bazen kirli ve 6zensizdir.

Omar Sulaman (Kurt): Urzikstan’i isgalcilerden kurtarmak icin her tiirli yola bas-
vuran Al-Qatala teror orgitiliniin lideridir. Sadece Ulkesinde degil, sinir disinda
da teror eylemleri gergeklestirmektedir. Farah Karim’in aksine tlkesindeki tim
yabancilari isgalci olarak gérmektedir. (Urzikstan’da olmalarina ragmen ABD,
Rusya’nin aksine bu isgalcilerden birisi olarak sunulmamakta, daha ¢ok kurtarici
olarak gosterilmektedir.)

Jamal Rahar (Kasap): Al-Qatala’nin éncii Giyelerindendir. Orgiit lideri Kurt’un esir
alinmasi zerine Urzikstan’daki Amerika Konsolosluguna saldiri diizenleyen teh-
likeli bir teroristtir.

General Roman Barkov: Rusya’yi terérden korumak icin Urzikstan’a zalimce saldi-
rilar diizenleyen ve terérle micadele ettigini séylerken terorist eylemlerde bulu-
nan Rus bir generaldir. Basrollerden biri olmasina ragmen gelen tepkilerden olsa
gerek ki oyunun web sitesinde bu karaktere yer verilmemistir.

Nikolai: Kaptan Price’in bir Rus olan eski dostudur. Barkov’a karsi miicadelelerin-
de Price ve Farah’a yardim etmektedir. Clinki Barkov’un “Rusya Uzerindeki bir
leke” oldugunu disiinmektedir.

Oyunda Orta Dogu, Rusya ve Avrupa’dan bahsedilmektedir. Ancak diger bolgele-
rin aksine Amerika ve Amerikali birliklerin isimleri terorle, isgalle, acizlik, zayiflik
ve muhtag olmak gibi durumlarla anilmamaktadir. Oyundaki baslica taraflar asa-
gida belirtildigi gibidir:

ingiliz Ozel Hava Servisi (SAS): ileri teknolojilere sahip 1. seviye ézel kuvvet bir-
ligidir.

Al-Qatala: Tehlikeli bir teror 6rgltidur.

CIA: Yerel ve uluslararasi ortak giiclere istihbarat saglayan ve onlari gliclendiren
ajan birligidir.

Urzik Militanlari: Vatanlarini isgalcilerden ve terdristlerden koruyan 6zgirlik sa-

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Yeni Bir Propaganda Mecrasi Olarak Dijital Oyunlar B 869

vascilari seklinde sunulan birliktir.

Barkov’un Kuvvetleri: Bir Rus oldugu vurgulanan General Barkov’un acimasiz
planlarini uygulayan, parali ve sadik askerlerden olusan birliktir.

Oyun 14 bélimden olusmaktadir. Bu bollimlere ait bilgiler asagidaki gibidir:

Boliim 1: | Oynanan Karakter: Alex
Savagin Yer: Kurgusal bir tlke (Rus Ulkesi) olan Kastovia’daki Verdansk sehri

Sisi Gorev: Rus General Barkov’un Urettigi 6limcul gazi satmasini 6nle-
mektir. Ancak bolim sonunda kim olduklari bilinmeyen terérist grup
bircok Amerikan askerini 6ldiirerek gazi ele gegirir.

B6liim 2: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick
Piccadilly | Yer: Piccadilly Circus, Londra, Birlesik Krallik

Gorev: ingiltere’nin Piccadilly bélgesine Al-Qatala tarafindan diizenle-
nen terdr saldirisini angajman kurallarini ihlal etmeden engellemektir.
Ancak saldir gerceklesir ve terdristler tarafindan savas sadece Orta
Dogu’da degil mesaji verilir. Bunun Ulzerine Gavus Kyle, Kaptan Price
ile hareket etmeye baslar. Bu bélimdin sinir disindaki terérle micadele
operasyonlarini mesru kilmak amaciyla hazirlandigi séylenebilir.

Boliim 3: | Oynanan Karakter: Alex
Goémuli Yer: Aqtabi, Urzikstan

Gorev: Calinan Rus gazini bulmak icin Urzikstan Kurtulus Guct’nan dl-
kelerindeki Rus gliclerine karsi isyan baslatmalarina yardimci olmakdir.
Bolimde Farah, Price ismini duydugu icin Alex’i 6ldirmez ve Ruslara
karsi savaslarinda yardim etmeleri karsiliginda gazi bulmalarina yardim
edecegini soyler.

Boliim 4: | Oynanan Karakter: Alex ve Helikopter Pilotu Viper 1-1
Vekalet Yer: Al-Raab, Urzikstan

Savasl Gorev: Barkov’un Urzikstan’daki glicinu azaltmak igin hava Ussinu ele
gecirmektir.

Boliim 5: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick
Evi Temizle | Yer: Camden Town, Londra, Birlesik Krallik

Gorev: Piccadilly’deki teror saldirilarini organize eden Al-Qatala tyele-
rinin barindigl hiicre evini temizlemektir.

Boliim 6: | Oynanan Karakter: Alex
Av Partisi | Yer: Rammaza, Urzikstan

Gorev: Hastaneye saldiri dlizenleyerek teror orgiitl lideri Kurt’u yaka-
lamaktir.
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B6liim 7: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick

Bliyiik- Yer: ABD Buyukelciligi, Sakhra, Urzikstan

elgilik Gorev: Al-Qatala lideri Kurt’u geri almayi amaclayan terdristlere engel
olmaktir. Ancak gorev basarisiz olur ve Kurt teroristler tarafindan kur-
tarilir.

Boliim 8: | Oynanan Karakter: Alex

Olim Yolu | Yer: Darus, Urzikstan
Gorev: Kurt’u tek kacis rotasi olan boélgede durdurmaktir. Ancak Ruslar
catismaya dahil olur ve Rus gazi, Ureticilerine karsi kullanilir. Hadir gazi
caldigini itiraf eder ve bu yiizden terorist olarak nitelendirilir.

Bo6liim 9: | Oynanan Karakter: Farah Karim

Memleket | Yer: Riyzabbi, Urzikstan
Gorev: 20 yil 6nce, 1999'da Farah ve Hadir’in anne, baba ve erkek kar-
desini katleden Rus birliklerinden kagmasidir.

Boliim 10: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick ve Alex

Kurt ini Yer: Takkari, Urzikstan
Gorev: Hadir ve Kurt’u yakalamaktir. Gorev sonunda Kurt 6ldirilirken
Hadir kacar.

Bo6liim 11: | Oynanan Karakter: Farah Karim

Tutsak Yer: Tobrak, Urzikstan
Gorev: Barkov’un hapishanesinden kagarak direnisi baslatmaktir.

Bo6liim 12: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick

Eski Yer: Petersburg, Rusya

Yoldaglar | Gérev: Rusya’da Kasap’i yakalamak ve ondan Hadir’in yerini 6gren-
mektir.

Boéliim 13: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick

Karanhiga | Yer: Barkov’s residence, Baurci, Moldova

Girmek Gorev: Kendi evinde Barkov’u Hadir’den korumak ve olasi 3. diinya sa-
vasini dnlemektir.

Bo6liim 14: | Oynanan Karakter: Alex, Kyle Garrick, Farah Karim

Atesin Yer: Barkov’un kimya fabrikasi, Borjomi, Giircistan

iine Gorev: Barkov’u ve gaz Uretim fabrikasini yok etmektir.

Tablo 1. Call of Duty Modern Warfare Bélimleri
Kaynak: Call of Duty Fandom Wiki, 2022; Oyun igi Akis
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4.2. Oyunun Yapisi

Call of Duty Modern Warfare oyununun senaryo modu serinin daha énceki oyun-
lart ile bircok ydnden benzerlik tasimaktadir. Oncelikle oyuncu, oyun karakterini
birinci sahis nisanci bakis agisi ile baska bir ifadeyle karakterin géziinden gorerek
oynamaktadir. Bu durum, oyuncunun kendisini oyun karakteriyle 6zdeslestirerek
verilen bakis acisini, ideolojileri, iyi-kotl karsitliklarini 6zimsemesini saglamak-
tadir (Hesapgioglu, 2020, s. 46). Kaldi ki oyuncunun verilen icerigi kabul etmese
bile oyunda ilerleme saglayarak basarili olabilmesi igin kural dizilerini ve bunlarin
getirdigi fikri uygulamaktan baska secenegi yoktur (Dénmez, 2012, s. 69). Oyuncu
istedigi gibi hareket edebilmesi nedeniyle oyun lizerinde mutlak hakimiyete sa-
hip oldugunu dislnse de aslinda oyun, oyuncu Uzerinde hakimiyet kurmaktadir
(s. 124-125). Cunkd oyuncunun s6z konusu kurallari ihlal etmesine izin verilme-
mekte, ihlalde bulunmasi durumunda oyun sonlanmakta ve bir uyari ile birlikte
ihlal yapilmadan onceki kayittan yeniden baslamaktadir. Bu durum, yapimcinin
oyuncuya: “Oyunu benim istedigim sekilde oyna.” demesinin bir yoludur. S6z ko-
nusu uyarilar sadece oyuncunun oyunu siirdirmesine yardimci olmak igin de-
gildir. Bu uyarilarda Amerika sivilleri 6ldiirmez, dostlara zarar vermez, Amerika
barisi ve dinyayr korumak icin savasmak zorundadir, diismanla savasmak kot
bir sey degildir, Amerika’nin karsisinda kim varsa (bu oyunda Rusya) kotudir gibi
56z konusu eylemleri mesrulastirici mesajlar da verilmektedir (Gorsel 1). Ozellikle
oyunda 6zglrlik savasgisi olarak sunulan ama bir teroristten farki olmayan Farah
Karim’in “Al-Qatala ve Rus ordusu arasinda bir ayrim yapmiyorum. Her ikisi de
terorist.” s6zu net bir Amerika propagandasi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Check your corners when entering rooms

Odalara girerken kdseleri kontrol et.

Friendly & W' I - r)’—;

Dost atesine miisamaha gosterilmeyecek!

Going head on against a machine gun is suicide

Bir makineli tifege dogrudan yirimek intihardir.

Civilian casualties will not\beseleratedsWatch your fire!
i 2

Sivil kayiplara misamaha gdsterilmeyecek. Ates ettigin yere dikkat et!
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"The greatest glory in living lies not in never falling, but in rising every time

we fall." - Nelson Mandela

“Hayattaki en bliylik zafer asla diismemekte degil, her dlistigliimlizde
ayaga kalkmakta yatar.” - Nelson Mandela

"Victorious warriors win first and then go to war, while defeated warriors go
to war first and then seek to win." - Sun Tzu

“Olumiine bir savastayken insan, tim silahlarini
sonuna kadar kullanmak ister.” - Miyamoto Musashi

Vhen in a fight to the s toemp all one's apons to the
utmost." - Miyamoto M

“Al-Qatala ve Rus Ordusu arasinda ayrim yapmiyorum.
Her ikisi de terdrist” - Farah Karim

"I make no distinction between Al-Qatala and the Russian Army. They're
both terrorists." - Farah Karim

“Dilsmani vurmak benim gdrevimdi ve bundan pisman degilim. Pismanliklarim
kurtaramadigim insanlar icindir” - Chris Kyle, Navy SEAL, Keskin Nisanci

the peo

“... yakinda ya barbarlari éldUrecegiz ya da kendimizi 6ldirmek
zorunda kalacagiz." - Kral Leonidas, Sparta

“Ben sadece pasifist degil, ayni zamanda militan bir pasifistim.
Baris icin savasmaya raziyim.” - Albert Einstein

"I am not only a pacifist but a militant pacifist. | am willing to fight for

peace." - Albert Einstein

Gorsel 1. Oliim Ekranlarinda Beliren Yazilardan Bazilari

Kaynak: Easter GamersTv, 2019; MKlceAndFire, 2019; Oyun Igi Gorlntler
Oyunun “Tutsak” ve “Eski yoldaslar” adli bolimleri basta olmak Gizere bazi sahne-
lerde oyuncuya secenek sunulsa bile bu secenekler oyun senaryosunda herhan-
gi bir degisiklige sebep olmamaktadir.*” Bu durumda oyuncunun diisman olarak
gosterileni 6ldirmekten, yazili senaryoyu sirayla gerceklestirmekten baska bir
ifadeyle propaganda oynamaktan baska secenegi yoktur (Wills, 2019b). Adinin
“Goreve Cagri” (Call of Duty) olmasi diisiinildiigiinde oyunun senaryosunda su-
nulan Amerika bakis agisina uygun faaliyetlerde bulunmanin her oyuncunun go-
revi oldugu sonucuna varilmaktadir.

Oyunda sunulani oynama zorunlulugu, bazi gercek olaylarin farkli sekillerde ha-
tirlanmasini saglayacak sekilde kullanilmistir. Oyle ki oyunun bazi bélimlerinde
gercek olaylarin farkhlastirilarak sunulduklari gériilmektedir. Bunlardan biri olan

? S¢z konusu bslimlerde sunulan secgenekler ve sonuglari i¢in Bkz. (Call of Duty Fandom Wiki, 2022).
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“Blyikelgilik” adh béliim, 11 Eylll 2012 tarihinde ABD’nin Kahire Blyiikelgiligine
diizenlenen terorist saldirisini hatirlatmaktadir. S6z konusu olay “13 saat: Binga-
zi'nin gizli askerleri” adl filmde de sahnelenmis ve filmde gosterilen terdristler-
den birinin belirgin sekilde tGzerinde Tirk bayragi olan bir tisort giymesi nedeniyle
tepki cekmistir (Akgiingér, 2021; Karar, 2016; Bay, 2016). Ozellikle filmin 90-110.
dakikalarindaki bazi sahneler Tirk bayraginin terérle bagdastiriimasi disinda
oyundaki kurgu ile neredeyse aynidir.

“Olim yolu” bdlimi ise Saddam Huseyin kontroliindeki Irak askeri giiclerinin
isgal ettikleri Kuveyt’ten ¢ekilirken ABD gugleri tarafindan yogun bombardima-
na tutulduklari olayr hatirlatmaktadir (Ozkan, 2021). Ancak bu olay s6z konusu
bélimde ABD’nin Irak ordusu yerine, Ruslarin teréristleri bombalamasi seklinde
sunulmustur.

Oyunda kot olarak sunulan Rusya ve Orta Dogu halkinin ¢ektigi acilar vurgulu bir
sekilde gosterilirken; Amerika’nin varligi glic, kahramanlik, fedakarhk, erdemlilik
gibi degerlerle sunulmaktadir. Ancak oyunda hem disman hem de dost karak-
terlerin koti bir yapay zekaya sahip oldugu gorilmektedir. Disman karakterlerin
yogun bir catismada ayakta uzun siire beklemeleri, dost karakterlerin ise ates
etmeden saga sola kosmalari ve el bombasi gibi silahlarla yapilan saldirilar esna-
sinda sadece beklemeleri bunun en belirgin gostergelerindendir. Ayrica belli basl
eylemlerde bulunulmasi halinde elde edilen basari rozetleri oyunun akigina dahil
olmayi ve oyun senaryosunu tekrar tekrar oynamayi saglamaktadir. Bu tekrarlar
esnasinda sunulan propaganda icerigine yeniden maruz kalan oyuncu, oyun ya-
pimcisinin ideolojisini benimseme yolunda ilerleme kaydedebilmektedir.

4.3. Oyun Diinyasi

Call of Duty Modern Warfare’in senaryosu, karakterleri ve mekanlari glinimuiz
Orta Dogu’su ile ciddi benzerlikler tagimaktadir. Urzikstan, her ne kadar Karade-
niz’de yer alan hayali bir tilke olarak gosterilse de haritadaki gorinimuniin Suri-
ye’'den izler tasimasi, bolim tasarimlarinda Orta Dogu ile 6zdeslesmis unsurlarin
kullanilmasi ve oyunun WEB sitesinde oyun hikayesinin Orta Dogu’da gectiginin
belirtilmesi nedenleriyle hayali olmadig aciktir. Cogunlukla Orta Dogu’da gegen
bu oyunun sonunda maglup edilecek olan ve diger kotilere dnderlik eden asil
diisman yine Rus bir karakterdir. Oyunda Ruslarin yani sira Arapga konusan Mis-
Iiman Orta Dogu halki ile savasiilmaktadir. Bunlar fakirlik, geri kalmishk icinde
yasayan, duragan ve temsil edilmesi gereken, baska bir ifadeyle bir yonlendiren
olmadan tek baslarina diisman dahi olamayacak olan sozde aciz, ilkel ve kurta-
rilmaya muhtag halklardir (Artsin, 2021, s. 71; Abdullayeva, 2018, s. 21; Kaya,
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2019, s. 179). Boylece Muslimanlarin ve Araplarin s6z konusu fakirlik, cahillik,
geri kalmighk icinde silah kullanmaya yatkin terdrist toplumlar ve terdr dini men-
suplari olduklari propagandasi yapilmaktadir. Serinin 6nceki oyunlari géz 6nin-
de bulunduruldugunda karsitligin yine oryantalist bir bakisla Dogu-Bati gatismasi
Gzerinden kurulmus oldugu, Bati hegemonyasinin sergilendigi gorilmektedir.
Bu dogrultuda Amerika basta olmak tzere genel olarak Bati, havali, teknolojiye
yatkin, bilgili, yetenekli, tarz, vizyon ve vicdan sahibi, sirin bir gériinime sahip,
ahlakl, erdemli, dogru ve iyi olarak tanimlanmis, ideolojileri yiiceltilmis, diinya-
yI kurtaracak olan mutlak caydirici gli¢ olarak sunulmustur. Burada Amerika’nin
dinyayl koruma ve kurtarma misyonu olduguna dair yanlhs biling tarafli olarak
oyunculara aktarilmaktadir (D6nmez, 2012, s. 123-124). S6z konusu Dogu-Bati
karsithgi gercek bir cografi bolge olmanin 6tesinde kiltlrel, sosyal, ekonomik ve
ideolojik anlamlar iceren bir kurgudur (Kaya, 2019, s. 196). Buna gére Dogu cog-
rafi olarak nerede olursa olsun, Bati diislince tarzinin karsisinda olandir (Artsin,
2021, s. 171).

Farkhliklara dayall Dogu ve Bati ayrimi karakterlerin anlatidaki fiziksel ve ka-
rakteristik 6zelliklerinde, giyim kusamlarinda da ortaya koyulmustur. Kaya’'nin
(2019, s. 181-182) bulgularini destekler sekilde Batil karakterler erkeksi, atletik,
yuksek taktik bilgisine sahip, yetenekli, zeki, vatansever ve kardeslik duygulari-
ni gdzeten, birbirlerini koruyan kisilerdir. Ozellikle Kaptan Price “dosta giiven,
diismana korku salan” amansiz bir karakterdir ve oyun diinyasinda kiiltlesmistir.
Karakterlerin 6zellikleri sadece sdylemde kalmamakta, gorsel olarak da destek-
lenmektedir. Amerikali ve Avrupali karakterlerin siddet iceren eylemleri hava-
I, takdir edilesi, glicll, dogru ve teknoloji ile birlikte nitelikli olarak sunulurken;
karsit glic genellikle basértuli ve kapal giysiler giyen, sakalli, koyu ten rengine
sahip, silah kullanmaya yatkin olmalariyla tehdit barindiran (Farah 9. bélimde
kiicik bir cocukken Ug¢ Rus askerini oldirir), AK47, molotof gibi silahlar kulla-
nan, bombalar ve tuzaklar konusunda maharetli ama aslinda garesiz, anlamsiz ve
canice eylemlerde bulunabilecek insanlar olarak sunulmaktadir. Serinin 6nceki
oyunlarindan farkli olarak bu oyunda Rus diisman vurgusu “Rus gazi”, “Ruslari
oldirmek”, “Sadece silahini Ruslarin lzerinde tutmaya devam et” gibi ifadele-
rin yogun kullanimiyla birlikte Ruslarin oldirildiga ve yalvardiklari sahnelerle
cok daha agik sekilde sergilenmistir. Oyle ki oyunun ilk bélimiinde ve jenerik
sonrasl sahnesinde Ruslarin kolaylikla maglup edilmeleri sonrasinda, kalan as-
kerlerin 6lmemek icin yalvardiklari gorilmektedir. Bir diger fark, Orta Dogu halki
arasindan bas rol karakterler olusturularak “iyi” nitelemesiyle sunulmasidir. “Av
Partisi” bolimiinde Griggs adl karakter Urzikstan topraklarinda iyi insanlarin da
kotlymis gibi gorinduklerini séylemektedir. Bu ifadeden yola ¢ikarak énceki
oyunlarin aksine, incelenen oyunda Orta Dogu’ya dair net siyah ve beyaz ayrim-
lar yapmak yerine gri alanlarin birakildigi séylenebilir. Ozellikle farkli bir irktan
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ve kadin kahraman olarak sunulmasiyla yeni olan Farah karakteri géz éniinde
bulunduruldugunda bu diistincenin, Amerika’nin YPG ile olan baglantisi*" ile 6r-
tlstigl gorulmektedir. Bu halkin karakter tasarimlarinda yine Orta Dogu’ya ve
islamiyet'e 6zgii kiyafetlerin kullanilmasiyla birlikte diger birgok oyunun aksine
kadinlarin pantolon giydikleri goriilmektedir.

Roman Barkov Terorist Ortadogulu insanlar Baba Karim

Gorsel 2. Oyun Karakterlerinin Tasarimi
Kaynak: Easter GamersTv, 2019; MKIceAndFire, 2019; Call of Duty Fandom Wiki, 2022;
Oyun i¢i Gériintiler

4 ABD, ISiD’e karsi miicadelesinde YPG'yi bir ortak olarak kabul etmekte ve bélgelerini koruma amaci giiden 6zgiirliik
savaseilari olduklarini savunmaktadir. ABD, kurdugu bu iliski kapsaminda YPG'yi mesrulagtirma gabasi glitmekte ve onlara
silah desteginde bulunmaktadir. Bu politika dogrultusunda kadin ya da erkek, tim bolge vatandaglarinin topraklarini ko-
rumasi bir hak olarak goriilmekte, bunun igin gergeklestirilen her sey miibah kabul edilmektedir. Kadinlarin oyunda, 6n
saflarda savasan 6zgurliik savascilari olarak sunulmasi bu politika ile rtismektedir (Erem, 2017; Musa, 2022).
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Oyunda Rusya’ya, Orta Dogu'yu temsil eden sézde hayali llkeye, ingiltere’ye
ve islamiyet'e dair unsurlara siklikla yer verilirken Amerika’ya dair (Buyiikelcilik
bolimindeki U.S. Urzikstan Blyukelgiligi logosu ve Amerika bayragi gibi) izler
nadiren gorulebilmektedir. Londra’nin sehir meydanlarinda bile teror eylemleri
gerceklesebilirken savas Amerika topraklarindan uzaktadir ve Amerika barisi
saglamak lzere savasa dahil olan yiice bir giictiir. Oyunda Amerika ve Iingiltere
askerleri kahramanca savasarak 6lurken; Rus askerlerinin 6lmemek igin yalvar-
diklari, aci, korku ve panik halinde savastiklari, hatta teslim olmak istediklerine
dair sahneler bulunmaktadir. Teroérist ve 6zgirlik savasgisi olarak nitelenen, el-
lerindeki silahlarla 6limcul tehdit barindiran seklinde sunulan Orta Dogu hal-
kinin 6lmesi ya da yasamasi ise bir 6nem arz etmemektedir. Orta dogu ve Rus
glclerinin uyguladigi siddet kotl olarak nitelenirken; Amerika’nin gliciini Rusya,
Urzikstan, Glrcistan ve Kastovia’da istedigi gibi kullanmasi havali bir sunumla
normal, mesru, hakli ve gerekli seklinde gosterilmektedir. Oyunun birinci boli-
miinde Rusca yazilarla Rus topraklari oldugu izlenimi verilen Verdansk’a ve son
béliminde Gircistan topraklarina CIA'in yogun bir hava saldirisi diizenlemesi
Amerika’nin her yerde her istedigini yapabilecek glice sahip oldugu alt mesajini
tagimaktadir. Kendi topraklarini savundugunu, sinirlarini asmayacagini ve higbir
yeri istila etmeyecegini séylemesine ragmen Farah’in Glrcistan’a Barkov ile sa-
vasmaya gitmesi yabanci topraklarda savasmayl mesrulastirma gabasini destek-
leyici bir detaydir. S6z konusu Ulkenin askeri giglerine bilgi iletilmesi ya da ortak
operasyon dizenlenmesi ise bir secenek olarak sunulmamaktadir. S6z konusu bo-
limlerde, savasin gerceklestigi tGlkelerin askeri gligleri belirsiz sekilde var olmakta
ve Ulke yardima muhtag olarak sunulmaktadir. Ayrica senaryoya gére Amerika
askerleri olasi 3. Diinya Savasi’ni 6nlemektedir. Ancak gercek diinyada olmasi ha-
linde biiyiik krizlere yol acacak olan sinir ihlalleri goz ardi edilmektedir. Ozellikle
Orta Dogu olmak lizere ideal savas alanlari ilan edilen bdlgeler kaos, kasvet, geri
kalmishk, dar sokaklar, yikilmis binalar ve terk edilmislik ile temsil edilmektedir
(Kaya, 2019, s. 188-189). Amerika’nin bu bolgelerdeki varligi, herkesin iyiligi icin
olumlamasiyla sunulmaktadir.
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Gorsel 3. Oyun Mekanlarinin Tasarimi

Kaynak: MKIceAndFire, 2019

Ayrica oyunun bazi bolimlerinde agik bir sekilde kadinlara yonelik siddet goz-
lemlenirken; bazi sahnelerde ise kadinlarin gliclii olduklari mesajinin verildigi go-
rilmektedir. S6z konusu siddeti uygulayanlar Ruslar ve Al-Qatala iken; kadinlar
gliclidir mesajini verenler iyi olarak nitelenen Amerika ve ingiltere’dir. Oyunun
“GOmull” isimli bolimiinde Ruslar acik sekilde kadinlara siddet uygulamakta ve
“Bir kadin tarafindan oldirilmeyecegim.” gibi kiigimseyici ifadeler kullanmak-
tadir. Ancak bu ifade ve eylemlerden ¢ok kisa slire sonra Farah tarafindan oldu-
rilmektedirler. “Buyikelgilik” béliminde ise Al-Qatala lideri Kurt, Farah’a kizim
ifadesini kullanarak aslinda ayni olduklarini, eger birlik olurlarsa onu himayesine
alabilecegini belirtmektedir. Ozgiirliik savascilari olarak nitelenen ve Farah ile bir-
likte savasanlarin ¢cogunlukla kadinlar olmasi dikkat cekmektedir. Gergek diinya-
da s6z konusu durum ve bolgelerdeki kadinlarin bu temsilden kendilerine anlam
cikararak hareket etmeleri muhtemeldir.

Bu siddet kadinlarla sinirli kalmamaktadir. Ruslar oyunda 6limciil gazi kullana-
rak, yaylim atesi acarak, tek tek evleri, sokaklari ve hayatta kalanlari kontrol ede-
rek erkekleri, kadinlari, gocuklari ve hayvanlari katletmektedir. Hikaye akisinda
bu eylemlerin birer savas sucu olduguna dair metinler yer almaktadir. Bu siddet
Kasap olarak adlandirilan terdrist tarafindan da uygulanmaktadir. Kasap, blyukel-
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cilige saldir duizenledigi sirada bir kadini ve ¢cocugunu katlederken goriilmekte,
bu durum oyuncunun olaya miidahale etmesi ya da etmemesi tercihi ile
sunulmaktadir. Oyuncu eger duruma miidahale ederse kendisiyle birlikte ¢ok
daha fazla insan 6lmektedir ve oyun son kayit noktasindan yeniden baglamak-
tadir. Bunlara karsilik “Eski Yoldaslar” béliminde Kasap, konusmasi i¢in Price ta-
rafindan karisinin ve oglunun oldirilmesiyle tehdit edilmekte ve oyuncu tercih
ederse Kasap'i ailesinin gozlii 6ninde 6ldirebilmektedir. Bu durum, “Dlnyanin
temiz kalmasi igin biz kirlenmeliyiz. Gorev bu.” olumlamasiyla bir fedakarlk sek-
linde sunulmaktadir.

k hitting the Russians o )
nds and enemies. A e a good tpam

Gorsel 4. Farah, Hadir, Alex, Kyle ve Price’in Is Birligi Yaptiklarina Dair Gérseller

Kaynak: MKIceAndFire, 2019
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Oyun boyunca Al-Qatala tyeleri ve Farah’in savascilari kendi gruplari igcinde ku-
zen, kardes, gibi ifadelerle yakin iliski icinde olduklarini ve hem birbirlerine hem
de yasadiklari topraklara aidiyet beslediklerini vurgulamaktadir. Bu ifadeler oyu-
nun ilerleyen boélimlerinde CIA ajani olan ve Farah ile Urzikstan’da kalarak Price
ile gerekirse catismayi secen Alex tarafindan da kullaniimaktadir. Burada topye-
kiin bir miicadele verildigi algisi olusturulmaktadir. Bu aidiyet sadece Orta Dogu
halki ile sinirli kalmamaktadir. Price, Alex, Kyle, Hadir, Farah ve diger bazi askeri
birliklerin Ruslar ve teroristler kasisinda savasan iyi bir takim olduklarini vurgula-
diklari gesitli sahneler bulunmaktadir (Gorsel 4). Bu sahnelerin birinde Amerika
deniz piyadelerinden Griggs karakterinin “Ruslari vurmak giizel is.” sdzline Fa-
rah’in, “Biz dostlarimizi da dismanlarimizi da paylasiriz.” yanitini vermesi s6z ko-
nusu Rus dismanligini ve oyun senaryosunun giiniimizdeki gercek olaylarla olan
benzerligini agik¢ca ortaya koymaktadir. Bu kapsamda oyun yapimcilari tarafindan
olusturulan ve sunulan disman temsili, s6z konusu oyunun gergek diinyadan iz-
ler tasimasi ve piyasaya slrildigi tarihteki olaylara da gondermeler yapilmasi
nedeniyle yasanmislik duygusu tzerinden pekistirilmektedir. Boylece oyundaki
gerceklik izleniminin artmasi saglanmaktadir. Bu kosullarda simule edilen gercek-
ligin, hakikatin yerine ge¢mesi sasirtici olmayacaktir.

5. Sonug

Dijital oyunlar sahip olduklari 6zellikleri ve her gegen yil daha fazla insanin ilgisini
cekmesiyle iyi bir propaganda araci olarak ortaya cikmaktadir. Oyle ki Kovid-19
salgininin da etkisiyle eristigi ekonomik biyuklik ve hitap ettigi kitle bakimindan
dijital oyunlar, bir propaganda araci olarak kullanilan sinema sektoriini geride
birakmistir (Statista, 2022a; Statista, 2022b; Maheswara & Fatwa, 2021, s. 141).
Oligopol bir yapidaki bu oyunlar (Cansever, 2021, s. 293), sektor liderleri Cin ve
Amerika (Newzoo, 2022) basta olmak Uzere blyiik devletlerin ideolojilerini tim
diinyaya yaymak icin kullandiklari bir aractir. Ozellikle halihazirda yumusak giig
kullanicisi olmasi ve diinya genelinde insanlarin Amerikan degerlerine, fikirlerine
ve yasam tarzina Hollywood filmleri gibi araglar nedeniyle alismis olmasi disi-
nildagiinde (Erad, 2018, s. 149) Amerika’nin dijital oyunlari kullanarak daha et-
kin sekilde propaganda yaptigi soylenebilir.

Bu calismada ele alinan Call of Duty Modern Warfare oyununda oldugu gibi bir
senaryo kapsaminda FPS bakis agisiyla oynanan tek kisilik oyunlar propagan-
da yapmak icin ¢ok uygun sanal ortamlar saglamaktadir. Clinkii bu oyunlarda
oyuncunun kendisine sunulani oyunun kurallarina goére sirasiyla oynamaktan
baska secenegi yoktur ve oyunun verdigi keyif bu cizgisel stireci kabul edilebilir
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kilmaktadir. incelenen oyunda, serinin daha &nceki oyunlarinda var olan propa-
gandanin daha belirgin bir sekilde yapildigi gériilmektedir. Oyle ki bu propaganda
timuyle hayali bir senaryo ile gergeklestirilmek yerine gliniimiiz Orta Dogu un-
surlarini ve kosullarini ¢agristiracak sekilde yapilmistir. Daha 6nce gergeklestirilen
bircok calismada (Kaya, 2019; Dénmez, 2012; Seiwald, 2021; Artsin, 2021; Ab-
dullayeva, 2018; Valeriano & Habel, 2016) ulasildigi gibi bu ¢alismada incelenen
oyunda da Rusya'ya, Orta Dogu'ya, islamiyet'e ve Araplara karsi bir tutum sergi-
lendigi gorilmustir. Ruslar, Orta Dogu halkina ilham veren Ust akildir. Orta Dogu
halki ¢corak topraklardaki yikilmis binalar arasinda sefalet icinde yasayan, silah
kullanmaya yatkin Arapga konusan Musliiman insanlardir ve biyik giglerin koti
islerini yapan terdristler konumundadir. Bu oyunda daislamiyet ve Orta Dogu
teror, geri kalmishk ve sefalet ile sinirlandirilarak yanl bir sekilde sunulmustur.
Bati teknolojik olarak Gstlindir ve Dogu’nun teknolojik yoksunlugu molotof ve
tliip bombasi gibi ilkel silahlari kullanmalariyla vurgulanmaktadir. Benzer oyun-
lardan farkli olarak senaryoda 6nemli bir roli olmayanlar hari¢ Orta Dogu halki,
oldirilmeleri gereken 6nemsiz nesneler olarak sunulmamistir. Aksine onlara da
s6z hakki taninmis ve Ulkelerini savunan iyi insanlar olarak temsil edilmislerdir.
Serinin 6nceki oyunlarindan ve benzer oyunlardan farkli olarak Orta Dogulu ve
kadin kahramanlara yer verilmistir. Bu temsil, boélgedeki kadinlarin s6z konusu
catisma icerisinde yer almalari gerektigine dair bir mesaj seklinde yorumlanabilir.
Kisaca s6z konusu dijital oyunun, gli¢ sahiplerinin propagandasini yayarak yanl
soylemlerin bir bitunlik icinde islerlik kazanmasini saglamak amaciyla kullanil-
digi soylenebilir.

YouTube’da yayinlanan videolara ve Reddit'teki ilgili toplulukta yapilan yorumlara
gbre bazi oyuncular oyunun 6nyargi ve propaganda icerdigini belirtirken, bazila-
rinin “Bu sadece bir oyun.” goristine sahip olduklari gérilmustir. Genel olarak
oyunun teknik acidan ¢ok iyi olmasi, yeni bir Call of Duty oyununun heyecan ve-
rici olmasi, serinin eski oyunlarina 6zlem duyulmasi, senaryonun kisa olmasiyla
birlikte glzel bir aksiyon filminden farksiz olmasi ve oyun karakterlerine hayranlik
duyulmasi oyuncular tarafindan yaygin kullanilan ifadelerdir.

Easter GamersTv tarafindan yayinlanan videolara yapilan yorumlarda, aksi yon-
deki goruslerin de belirtiimesiyle birlikte yogun olarak oyunun gergek olaylardan
izler tasidigl ve Rusya’ya, Orta Dogu’ya, islamiyet'e dair kaliplasmis propaganda
icerdigi ifadeleriyle daha sik karsilasiimistir. Bu ifadelerin ortaya ¢ikmasinda Eas-
ter GamersTV Youtube kanali yoneticisinin, takipgileriyle ortak milli ve dini has-
sasiyetlere sahip olmasinin etkili oldugu sdylenebilir. Oyle ki yayinci Tiirk bayragi-
na, Turk milletine, degerlerine saygisizlik edilmesi halinde 6fkelenecegini agikca
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belirtmis ve oyundaki tliim karakterleri savas yanlisi teroristler olarak degerlen-
dirmistir. Bu ifadeler izleyiciler tarafindan takdirle karsilanmistir. Ayrica yayincinin
“film gibi” olan oyunu coskuyla sunmasi, izleyicilerin ifadeleriyle kendilerini ¢ok
etkilemistir. “Oyunu yillar sonra tekrar izliyorum.”, “iran’dan selamlar. Oyun hari-
ka.”, “Allah razi olsun. Yayinladiginiz icin tesekkir ederim.”, “Rusya oyunu oynar-
ken ne hissediyor acaba?” ifadeleri daha seyrek ancak dikkat ¢ceken yorumlardir.
Ayrica, “Yine ayni dismanca senaryo.”, “13 Saat filmine ¢ok benziyor.” gibi yo-
rumlar, izleyicilerin s6z konusu igerikler tzerine diisiindiklerini ve propaganda-

nin farkina varabildiklerini gostermektedir.

Bir Norve¢ vatandasina ait oldugu bilinen MKIceAndFire kanali, Easter Ga-
mersTv'nin aksine propaganda igerigini glindeme getirmemis, yayinladigi diger
oyun videolarinda oldugu gibi sessizce oyunu oynayarak seyircilere en disik
seviyede etkide bulundugu bir film izleme atmosferi olusturmustur. Yayinlanan
videoya yapilan yorumlarda genellikle oyun karakterlerine ve oyuna duyulan hay-
ranlhktan bahsedildigi gortlmustlr. Bu noktada karakterlerin, s6z konusu yanl
bakis agilarini gekici kildigi ve oyuncularin desteginin kazanilmasini sagladigi soy-
lenebilir. Yorumlarda oyunun teknik ve anlatisal agidan begenilmesi ve yanl bir
tutumla hazirlanmis olmasindan da bahsedilmektedir. Oyunun resmi YouTube ka-
nalinda yayinlanan tanitim videolarina ise daha ¢ok oyundan 6vgiiyle bahsedilen
yorumlarin yapildigi gorilmustir.

Reddit’te yapilan yorumlar, bir goris etrafinda toplanmaktan ziyade cesitlilik
gostermektedir. Dikkat ¢eken bazi yorumlarda “Karanhga girmek” bolimiinde-
ki 6zgiirlik hissi nedeniyle duyulan memnuniyetten, “Oliim Yolu” bélimindeki
manipilasyonun ucuz bir taktik oldugundan, karakterlerin etkileyici sdzlerinden,
oyunun ve senaryosunun 6zgin ve kaliteli olup olmadigindan, oyunun gergek ha-
yattaki siyasi bir catisma mi yoksa eglenceli bir aksiyon filmi mi olduguna dair du-
yulan siipheden, Rusya’nin her zaman kot olarak sunulmasindan, kadinlara 6n
planda yer verilmesinden, Farah’in herkese emir verebilmesinin zorlama bir kur-
gu oldugundan, oyunun gagdas savas dramasi gibi olmasindan, kaliplasmis iyi-ko-
tl ¢catismasinin oldugu kurgular yerine daha komplike senaryolar oynama iste-
ginden, oyunun gergek olaylardan ilham almasindan, oyunun 6nceki oyunlarin
yeniden yapimi gibi hissettirmesinden, TV sovlarina benzemesinden, diisman
karakterlerin 6lmek icin siraya girecek kadar aptal goriinmelerinden, Farah’in bas
rol olmasindan ve oyuncunun rolliniin emirleri yerine getirmekten ibaret olma-
sindan bahsedilmektedir.

Sonug olarak Call of Duty Modern Warfare oyunu; hikayesi, karakter temsilleri,
oyun mekanlari, gercek diinyayla genel ve detaylarda olan benzerlik ve gagrisim-
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lari nedeniyle bir propaganda aracidir. Oyunda verilen mesajlarin algilanma bi-
¢imi ve yayginlik kazanmasinda yayincilarin, diger oyuncularin, igcinde bulunulan
fikir ikliminin ve oyun karakterlerinin dikkat ¢eken bir etkisi vardir. Ozellikle Price
karakteri oyuncular Gzerinde giicll etkiye sahiptir. Genel olarak oyuncular, s6z ko-
nusu karakter(ler)e hayranlik duymalari nedeniyle onlarin, “Dinyanin temiz kal-
masi i¢in biz kirlenmeliyiz.” gibi s6z ve savas yanlisi eylemlerini, dolayisiyla oyun
yapimcilarinin gorislerini onaylamaktadir.

Bati karsiti olarak sunulan bircok Ulkeden s6z konusu propagandaya karsi tavir
sergilenmektedir. Ancak 6zellikle Orta Dogu'da sergilenen tavir yetersiz kalmak-
ta, s6z konusu propagandayi 6nleyememekte ya da karsi propaganda Uretileme-
mektedir. Ornegin Call of Duty Modern Warfare propaganda icermesi nedeniyle
Ruslar tarafindan, “Bu bir oyun degil. Bu, ne yazik ki insanlarin zihinlerini etkileye-
cek olan siyasi propagandadir.” aciklamasiyla tlke ¢apinda yasaklanmistir (Wilde,
2019; Batchelor, 2019). Ancak bu yasak sadece playstation cihazlari igin uygulan-
mis, Xbox ve bilgisayarlar buna dahil edilmemistir. Kaldi ki bir oyunu yasaklamak
¢6zim degildir. Bunun aksine Bati’'nin 6teki olarak sundugu Ulkeler tarafindan
alternatif oyunlar Uretilmelidir. Bu oyunlarda Bati’nin tutumunu taklit etmek ye-
rine daha bariscil bir sunum yaparak, kalip yargilara basvurmak yerine nitelikli
sekilde arastirmalar yaparak ve oyun yapim siireglerine uzmanlari dahil ederek
toplumlar arasi dismanliklari beslemekten kaginilmalidir (Maheswara ve Fatwa,
2021, s. 147-149; Artsin, 2021, s. 177; Sisler, 2006). Ancak propagandanin bilingli
yapiliyor olmasi distinildigiinde oyunlarin Giretim siireglerine ek olarak tiiketim
slreglerinin de 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada tiketicilere dijital oyunla-
rin sadece bos zaman eglenceleri olmadiklarinin, diinya ¢apinda buyiik bir pazari
olusturduklarinin, genis kitlelere ulasmalari nedeniyle siyasi ve ticari yapilanma-
lar tarafindan yogun sekilde kullanildiklarinin anlatildig dijital oyun okuryazarhgi
egitimlerine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini

beyan ederler.
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