©3

MEDIAD

Medya ve Din Arastirmalari Dergisi | Journal of Media and Religion Studies

ARASTIRMA MAKALESi | RESEARCH ARTICLE
Aralik 2022, 5(2), 315-340
Gelis: 24.10.2022 | Kabul: 16.11.2022 | Yayin: 30.12.2022
DOI: 10.47951/mediad.1193846

islamofobi’nin Post Hakikat Dénemde Gériiniimii:
Yeni Zelanda Saldiris’nda Dijital Oyun izleri

Fikriye CELIK"
Ebru DAVULCU™

0z

15 Mart 2019 tarihli Yeni Zelanda Saldirisi benzerine heniiz rastlanmayan bir terér eylemi olarak tarihe gegmistir.
Oldiirme girisiminin Stesinde bir konuma yerleserek Islam diismanliginin somut Srnegini veren vaka; simge ve
sembollerden olusan gostergeler biitiinii olarak meydana gelmistir. Bu goésterge merkezli goriintliniin yaninda yeni
iletisim teknolojilerinin aragsallastirilmasi vakayr sosyal aglar ve sosyal medya mecralarinda tiikketime uygun bir viral
durumuna getirmistir. Arastrmanin karsilastirmali 6rnek olay ¢6ziimlemesi teknigiyle ydritiilmesinde saldirinin
hipergergek niteligi etkili olmustur. Nitekim vakanin 6zgiin degerinin internet agina bina edilen yeni mekan baglaminda
gerceklesmekten ileri geldiginin anlasiimasi (izerine eylem sirasinda kullanilan teknikler incelenmis; bu degerlendirme
saldinnin teknikten icerige tasidigi nitelikler cercevesinde siddet temal Call of Duty dijital oyununa 6ykiindiigiini
imlemistir. Calismanin amaci gercek hayata eklemlenmis ter6ér eyleminin yeni medyanin enstriimanlastiriimasiyla
dogallastigl, post hakikat cagin topolojisini ortaya koyan bir vaka gériinimi yakaladigi gercegine dikkat cekmektir. Elde
edilen bulgular, incelenen saldirinin teknik ve teknolojiden yardim alarak Call of Duty benzerliginde bir goriinti
yakaladigini; distopik bir reality sova déniismeyle islamofobi tandans terériin Gstiintin 6rtiildigind; hakikatin gézden
diisttigli donemin yiikselisinde yeni teknolojilerin kullanict katilimli dogasinin pay sahibi oldugunu ortaya koymustur.
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Islamophobia Image in the Post-Truth Age:
Traces of Digital Game in New Zealand Attack

Abstract

The New Zealand Attack of March 15, 2019 was recorded as an unprecedented terrorist act. This case, which is the
example of Islamophobia by settling in position beyond killing, has occurred as a set of indicators consisting of symbols.
In addition to this indicator-centered image, the instrumentalization of new communication technologies has made the
case a viral in social networks. The hyperreal nature of the attack was effective in the research with the comparative
case analysis. Thus, the techniques used in the action were examined after it was understood that the original value of
the case was realized in the context of the new space. This evaluation indicated that the attack emulated the violence-
themed Call of Duty digital game in terms of technique and content. The aim of this study is to point to the fact that the
attack, which took place in real life, has become natural with the instrumentation of new media, and has turned into a
case that reveals the topology of the post-truth age. The findings revealed that the attack get an image similar to Call of
Duty by using technique and technology, and Islamophobic terrorism was covered up by turning it into a dystopian
reality show, and also showed that new technologies with user-participatory nature had a role in the rise of the era
when truth lost its importance.
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Giris

Gelisen teknolojiyle gercek hayata eklemlenen sanal bir diinya insa etmenin imkanlar
dahilinde oldugu bugiiniin diinyasi hakikat sonrasi zamanlari temsil etmekte; bu ¢aga taniklik eden
insanin ‘hakikat’le mesafesi giderek derinlesmektedir. Hakikat arayisini sonlandirdig1 gibi gercek -
sahte aynmini da 6nemsizlestiren insan; gercek disi mekani fiziki mekana ulamakla ugrasmakta,
cogunlukla ugras gerektirmeyen dogal bir gecis slireci yaratmaktadir. Slire¢ sahte/sanal/yapay
mekandan yana islerken gercek disi olanin sinir tanimayan dogasi, sinirlara dayanan gergek
diinyanin yara almasina yol agmaktadir.

Kamuoyu giindeminin nesnel olgulardan cok kisisel duygu ve degerlerle mesgul edildigi bir
donemi ifadelendiren post hakikat; olgularin tamamen rafa kalktigini agiklamaktan fazlasini
dillendirmektedir. Zira insani hakikate ulastirmada olgularin makul oranda kullaniima sirecinin
bozuldugu goérilmektedir. Boylece hakikatin bulaniklasmasi gercek diinya hakkinda gelistirilen
yargilarin da temelsiz olmasina kapi aralamaktadir. Herhangi bir gerceklige yasli olmayan yargi
sonucunda sahte olandan yana gelistirilen tercihin de hakikati gériinmezlikle tanistirdigina kusku
yoktur. Yalanin gercekle yaristigl, sahtenin gercek yerine gecip daha da ileri giderek gercekten
daha gercek bir gorinime kavustugu diinyada insanin hakikat karsisindaki duygu durumu
zedelenmektedir. Bu hakiki his kaybi, karsi ¢ikmayi gerektirip tepki talep eden durumlarin
normallestigi/kaniksandigi/icsellestigi bir diinyayr dogurmaktadir. Elbette bu mesru(lastirilan)
zeminin koklerini 6nceki ¢aglarda arama lizumu kendini gostermektedir. Nitekim hakikat
tartismalar bugiiniin meselesi olmaktan uzak bir gecmisin izdlisimuddr.

Hakikatin sarsilmaz goriinen Ustunligli dénemsel gérme bicimlerinin izin verdigi 6lclide
gecerli kabul edilmis ya da retle karsilasmistir. Sofistlerin diinyasinda kaygan zemine yerleserek
glivencesiz bir konum isgal eden ‘hakikat’ miicadele gerektiren alanda galip gelen bakis acisina
uygun bir forma girerken, modern dénemde teklikle tanismistir. Saglamligini modernizmin
evrensellik vurgusundan alan hakikatin modernist anlami farkliliklar g6z ardi etme/yok sayma/yok
etme pratigine dayali bir tekligi icerimlemektedir. Hakikatin anlama kavusma yolculugunda
modern dénem son durak olmamis; bir siire soluklanmaya mekanlik etmistir. Zira hakikat olgusunu
modern dénemin sonrasindaki kavsakta postmodernizm beklemektedir. Hakikatin ‘ne’ligi tizerine
ylritilen modern tartismalar tahakkim iliskisi etrafinda degerlendiren postmodernizm, bu
anlamlandirma ¢abasini hiyerarsik bir yapinin Griini saymistir. Modern gérme biciminin énerdigi
Ustlinlikcl tek ve evrensel hakikat dislemesini reddeden postmodern disiince, parcalanmis
hakikate duyulan inanci yikseltmis/yliceltmistir. Bu parcali hakikat vurgusu, yeni anlam
¢abalarindan nasibini alan bir sorunsali diinyanin kucagina birakmistir. Postmodern durumun yiizer
- gezer hakikati her cesit bakistan/gériisten gecerken asinmayla karsi karsiya kalmistir. ‘Melez
hakikat’ s6ylemi karnavalesk bir diinya yaratmistir. Hakikatin asinmasi, gii¢siizlesmesi, sahip
oldugu konumun sarsilmasi; kuskusuz dayanaksiz disiincelerin de onun lzerinde s6z sdyleme
yetkisi elde etmesinden ileri gelmektedir. Adeta hakikatler diyar bir diinya yaratan postmodern
iddialar hakikatin varligina reaksiyon gosteren bir toplum yapisinin insasini Gstlenmistir. Bu sireg
‘hakikatin coklugu’ diisiincesine alternatif olarak ‘hakikatin yoklugu’ inancini besleyen bir yapiya
evrilmistir. Postmodernizmin hamiliginde gelisen post hakikat ¢agin bu yapiy: teskil ettigi, temel
karakteristigini hakikatin varli§ini yadsiyan dogasindan aldig bilinmektedir.

insanin hakikatin yoklugu inancina teslim olmasinda postmodern dénemde insa edilen yeni
mekanin payindan da sz edilmelidir. Zira postmodern dénemin halefi post hakikat cagda; kent
mekanina rekabet eden siber mekan, insan-hakikat iliskisine yénelik agiklamada bulunmanin baska
bir yolunu sunmaktadir. Keza mekan ile insanin varolusu arasindaki diyalektik iliski dikkat ¢ekicidir.
Post-truth cagda dne ¢ikan yeni bir mekan olarak internet aginin akiskan formu, kuskusuz hakikati
de icinde bulundugu mekana uygun bir akiskanlik i¢cinde bulunmaya zorlamistir.
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Esas niteligini nesnel olgular ile kisisel duygu ve inanglar arasindaki gizginin asilmasindan
alan post hakikat dénemde ‘gercek’ insan ‘simiile’ edilmis bir diinyanin parcasi olmaya riza
gostermistir. Gercek hayatin devamliligini saglayan motivasyon kaynaklarinin bir benzerine
muhtag¢ insan modeli yaratan bu hipergerceklikte hakikatle aranin acilmasi yeni anlayis ve arayislari
beraberinde getirmistir. Motive eden kaynaklara yénelik bu arayis yeni diinyanin éne ¢ikan
tUstgercek urdnd dijital oyunlar insanin karsisina gikarmistir. Tarih boyu insan hayatinda edindigi
kritik yeri dijital diinyada da koruyan oyun kiiltlirii déonemsel sartlara uygun form kazanmistir.
Gergek ile sahte olanin niteligi konusunda dogru karar vermede giicliik ¢ekilen bugiinin
diinyasinin insa asamasinda gerceklik teknolojisinden yararlanilmaktadir. Oyunda sanal bir var olus
sergileyen insan gercek hayattan beslendigi kadar bu yeni var olma bi¢imini gercek hayata
tasimaktadir. Farkli gergekliklerin temsil ediligi iki diinyanin birbirine ilisik gériintl ortaya koymasi
gercek hayatin oyunlastigl bir sire¢ dogurmaktadir. Bu oyunlasma insanin gercek hayata
eklemlenen bir vakayr anlam(landirm)a yetisini elinden almaktadir. Béylece olumsuzluk barindiran
bir olay kolayca dogallagsmakta/mesrulasmaktadir. Bu calismada degerlendirilen Yeni Zelanda
Saldirnisi da siddetin Gstiind 6rtiip sucu normallestiren/siradanlastiran tekniklerin bir Griini olarak
karsimizda durmaktadir.

Yeni Zelanda’nin Christchurch sehrinde bulunan Al Noor Camii ve Linwood islam Merkezi'ne
15 Mart 2019 tarihinde Cuma namazi esnasinda yerel saatle 13.40 ve 13.50’de terdr saldirisi
diizenlenmis; 5 silah ve yiiksek mermi kapasiteli sarjoriin kullanildigi saldinda 51 kisi hayatini
kaybetmis, 49 kisi yaralanmistir (BBC, 2019; TRT Haber, 2019; VOA, 2019). Yetkililer failin 28 yasinda
isko¢ asilli bir Avustralya vatandasi oldugunu aciklamistir>. Bu calismada; saldiri bir yandan
gerceklesme bicimi diger taraftan tasidigi sembol ve isaretler dolayisiyla ¢6ziimlenmeyi hak eden
bir vaka kabul edilmistir. Nitekim bilindigi gibi her terér eyleminde saldirganin derinden bagh
bulundugu motivasyon kaynakli bir inan¢ sistemi vardir. Bu sistem siddet yogun sdylem ve
eylemler bitiinl ortaya koymaktadir. Buna gore inceleme konusu vaka da nefrete dayali siddet
kapasitesini eylem ve sdylemsel pratikler Gizerinden sergileyen terdristin motivasyon kaynaklarinin
bir Grind olarak gérilmelidir. Zira saldirganin eylem Oncesi sosyal aglar ve sosyal medya
mecralarinda yayimladigi yazili metin, isaret ve semboller yardimiyla metinsel degere kavusan silah
ve sarjorler, saldir aninda kayda girip bir ¢esit propaganda malzemesine doniisen etnik ayrilikgi
mars, saldinya dinyayr tanik eden video; motivasyonel amacin yankilandigr birer belge
mahiyetindedir3.

Yeni Zelanda Saldiris’ni okumayi saglayan icerikler degerlendirildiginde eyleme yon veren
asin sag irk¢i ideoloji tonlu islam diismanligr aciga ¢ikmaktadir. Keza vaka gecmisten giinimiize
canh tutulan Hiristiyan Bati — Misliman Dogu karsilasmasinin derin izlerini tasimaktadir. Tarihsel
uzantisi 1300 yillik bir gecmisi isaret eden bu karsilasmanin bugiinkii terminolojide ‘islamofobi’de
karsiligini buldugu bilinmektedir. islam’i Hiristiyanlik medeniyetine meydan okumayla suclama
odakli dinsel karsilasmadan tiireyen islamofobi’nin gériiniirligiiniin artmasinda 9/11 saldirlari
déniim noktasi kabul edilmekle birlikte islam karsithginin ortaya cikisi Hagli Savaslar’na
dayanmaktadir. Bununla beraber din tabanli bir diismanlik bicimi olarak islamofobi’nin kékleri
islamiyet’in ilk yillarinda sakhdir (Hidir, 2012, s. 21). Peygamberligin ilk yillari, bugiinkii islamofobik
davranis bicimlerinin her tirliisiine taniklik eden tarihi bir dénem olmustur. islam karsithgindan
tiireyen diismanlik temali retorik ve eylemlerin, Hz. Peygamber’in Mekke halkini islam’a davetiyle
baslayan siirece uzandigr gérilmektedir. On dort asir evvel Kureys’in 6nde gelenleri yeni dini
siddetle reddetmis; Peygamber’i asagilayan siirler yazmaya baslamislardir (Lings, 2006, s. 527).
Kendi inandig dinin disinda bagka bir dinin varligina tahammiili olmayan halkin bir araya getirdigi
Mekke, gerek fiziki gerek psikolojik siddetin uygulandigl; yok saymanin diismanhga, diismanhgin
savasa dondiigi bir mekan halini almstir.

Yiizyillar siiren diismanlik zamanla ¢agdas Islamofobi goriintiisiine ulagmis; irksal ve kiiltiirel
islam ve Miisliiman karsiti duygulara déniismiistiir (Igbal, 2010, s. 576). Bdylece ‘islam’a karsi
anlamsiz diismanlik’ seklinde tanimlanan islamofobi; islam dinine, Miisliman kimligine ait kisi ya
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da gruplara beslenen 6n yargidan kaynakh ayrimalik ve dislamayla sonuclanan nefret icerikli
korkuyu ifade etmekte kullanilmistir. islamofobi yalniz islam’a ve Miislimanlara karsi sergilenen
duygu, retorik ve eylemlere dikkat cekmek amaciyla kavramsallasmamis; ayni zamanda Misliman
kimligine yénelik ayrimcilik ve siddet iceren ortak dil de tiretmistir (Bleich, 2011, s. 1581). islamofobi
‘ben - 0’, ‘biz - onlar’, ‘yerli - yurtsuz’ gibi iliskiler icinde varli§ina rastlanan ve genel bir ayrimi
ifadelendiren ‘yabanci’ ismini Musliman kimliginde somutlastirmistir. Kuskusuz bu asama kalip
yargilardan tiireyen gostergeler yardimiyla gerceklesmistir. Calismada ¢6ziimlenen 6rnek olayin da
cesitli stereotipler izerinden tanimlanan Misliiman kimligiyle tarihi hesaplagmanin somut pratigi
olarak gostergesel bir anlam tasidigi net bicimde gortilmektedir.

Sembolizmden tiireyip gostergesel degere sahip olan bahse konu vakayr benzer terdr
saldinlarindan ayiran en 6nemli niteligin yeni iletisim teknolojilerini aragsallastirmaktan kaynakli
oldugu séylenmelidir. Etnisite tabanli kolektif nefret (iretme ve yayma amacina kilitlenip bir siddet
tird olarak terdriin yeni medyay yayin araci haline getirmesi 6rnegini sunan bu vaka, eylemin
gercekliginin yeni iletisim ortamlarinin gercekiistii dogasinda erimesiyle sonuglanmistir. Béylece
yeni teknolojiler, altini oydugu gercegin yerine sanal gerceklik ikame ederek bir terér saldinsini
hafifletebilme/6nemsizlestirebilme giicline sahip oldugunu diinyaya kanrtlamistir. Kuskusuz bu
gli¢; arastirmaya konu vakanin sibermekanda gosteri formunda sergilenmesi, yeniden dretilen bir
icerige donusmesi ve gercekiisti ortamda yaratilan siddet icerikli dijital oyun benzeri bir
goriuntiye kavusmasinda agiga cikmustir. Olayr benzersiz konuma tasiyan bu benzerlik, gortinir
oldugu kadar goz ardi edilen iceriklerin basinda gelip sanal diinyanin tipik gercegini sunan dijital
oyunlara ait bir 6rneklemin dikkate deger bulunmasi gerekliligini isaret etmistir. Bu isaret, cesitli
stereotiplerden yararlanarak islam ézelinde Dogu’nun ‘kim’ligine ydnelik yaptigi hatirlatmalarla
hafizayl taze tutma pratigi Gzerinden ‘géreve cagr’’da bulunan ‘Call of Duty’yi imlemistir.
Calismanin bu asamasinda siddet/savas/nefret temasi ve birinci sahis nisanci oyun teknigi yaninda
islam karsiti icerik Gireten yapisiyla Yeni Zelanda Saldiris’na yakin gériintii verdigi tespit edilen,
diinyanin en yiiksek satis rakamina sahip Call of Duty* dijital oyunu ikinci 6rnek olay olarak
arastirmaya dahil edilmistir. icinde bulundugumuz post hakikat diinyaya yénelik net bir fotograf
ortaya koyacag dusiincesiyle iki vakanin birlikte degerlendirilmesi gerektigine duyulan inang
arastirmayi derinlestirmistir.

Nitel arastirma ydntemiyle hazirlanan bu c¢alismada karsilastirmali  6rnek olay
¢6zimlemesinden yararlaniimistir. Zengin bilgi kaynaklarinin rehberliginden giic alarak yiritilen
arastirma, islam diismanhiginin hakikat sonrasi dénemdeki gériinimiinii anlamaya yardima tekil
bir vaka olarak ortaya ¢ikan Yeni Zelanda Saldiris’na baglami ic¢inde ve biitiincil anlayis
cercevesinde yaklasmayr mimkiin kilacak en islevsel strateji oldugu disinilen karsilastirmali
ornek olay analizi yardimiyla vakanin Call of Duty’ye benzer bir icerik seklinde meydana geldigi
gercegini aydinlatmistir.

2. Yontem

Nitel arastirma desenine sahip bu c¢alismada karsilastirmali 6rnek olay analizine
basvurulmustur. Ornek olay c¢alismasi degerlendirmeye alinan vakanin derinlemesine
incelenmesidir. Kuskusuz bir ya da az sayida birka¢ vakanin derinlikli incelenmesi baglamin
onemini de vurgulamayi gerektirmektedir. Baglami icinde okunmayan bir olayin biitiin yénleriyle
gorindrlige kavusmasi mimkin degildir. Gerring (2007, s. 17) icin de vaka analiziyle gerceklesen
bir arastirmanin niteliksel olmasi, bir fenomenin kapsamli bicimde incelemeye alinmasini
saglayarak butilnsellik icinde gerceklesmesi, dogal yollarla toplanmis kanitlara dayanmasi
gerekmektedir. Buna gore vakaya butiincil anlayis ¢ercevesinde ve baglami icerisinde yaklasan bu
arastirma sekli anlam(landirm)a/anlamli kilma stratejisi olarak degerlendiriimektedir.

Stake’e gore (1995) bir 6rnek olay calismasi, ‘atipik’ olanin incelenmesiyle ‘tipik’ olan
hakkinda bilgi sahibi olmaya katkida bulunma yolu kabul edilmelidir. Nitekim vaka analizinde
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inceleme kapsamina dahil edilen olay(lar)in ilgi toplayan, dikkat ¢eken, normalin disinda seyrettigi
gibi normal olana iliskin agiklayici nitelik barindiran durumlar olmasi arastirma sonuglarinin
genellenebilmesine imkan tanimaktadir. Bu itibarla gercek hayata eklemlenmis insan eylemi
seklinde ortaya cikan Yeni Zelanda Saldirisi dijital ortami da kapsayan dogasi sebebiyle biitiin
yonleriyle aciklanmayi bekleyip anlamlandirimay: talep eden karmasik bir vaka kabul edilmistir.
Stireg olarak bitiinselligi korumak amaciyla saldirn éncesi, sirasi ve sonrasi ¢alisma sinirlarina dahil
edilmistir. Gerek tasidig terdr, siddet, nefret ve dismanlik temasi gerek gerceklesme sekli ve
teknolojiyi aragsallastirma 6zelligiyle 6zgiil nitelige sahip oldugu goériilen saldirinin bu yeni oldugu
kadar kendine has goriintistinin, dijital diinyanin sanal mekaninda yasanan hayattan kesitlerle
uyum gostermesinden ileri geldigi anlasiimistir. Bu tespit; incelemeye alinan 6rnek olaya benzerligi
dolayisiyla ¢alisma sinirlarina alinmasi gereken diger vakanin, sanal diinyanin tipik gercegi dijital
oyunlara ait bir drneklem olmasi gerektigi sonucuna ulastirmistir. Calismada gercek hayat
baglamina yerlesik cagdas bir fenomeni merkeze alan arastirma tekniginin izin verdigi 6lctide
secimi gerceklesen 6rnek olayi tekil haliyle sahip oldugu anlamin 6tesinde daha dogru bir okumaya
tabi tutma amaci, karsilastirmali 6rnek olay analizine bagvurma kararinda etkili olmustur.

Buradan hareketle diinyanin en yiiksek satis rakamini elinde bulunduran dijital oyunu olma
unvanina sahip ‘Call of Duty’, siddet temasi ve birinci sahis nisanci oyun teknigi yaninda
islamofobik iceriklere alan acan yapisiyla calismada incelenen Yeni Zelanda Saldirisi 6rnek olayiyla
benzer gériintii sundugu icin arastirmanin kadrajina girmistir. icinde bulundugumuz post hakikat
¢aga 6zgl dinyanin acik bir resmini sunacagl umuduyla iki vakanin birlikte degerlendirilmesi
gerektigi dustincesi arastirmayi derinlestirmis; birbirinden bagimsiz gibi goériinen ancak baglami
icinde incelendiginde butiinliik arz eden bilgi yogunlugunu da beraberinde getirmistir.

islamofobi &zelinde etnisite tabanli yabanci diismanligi temasiyla dikkat ceken Call of
Duty’nin 2003 - 2021 yillari arasinda piyasaya sirtilen Call of Duty, Call of Duty 2, Call of Duty 3, Call
of Duty 4: Modern Warfare, Call of Duty: World at War, Call of Duty: Modern Warfare 2, Call of
Duty: Black Ops, Call of Duty: Modern Warfare 3, Call of Duty: Black Ops Il, Call of Duty: Ghosts,
Call of Duty: Advanced Warfare, Call of Duty: Black Ops Ill, Call of Duty: Infinite Warfare, Call of
Duty: WWII, Call of Duty: Black Ops 4, Call of Duty: Modern Warfare, Call of Duty: Black Ops Cold
War, Call of Duty: Vanguard olmak (lizere serinin 18 ana oyunu arastirma kapsamina alinmistir.
incelemeler sonucu birinci sahis nisanci (FPS) kategorisinde yer alan serinin biitiin oyunlarinin
farkl bir hikayeye odaklandigi tespit edilmistir. Calismada; oyun temasini olusturan hikayelerin,
Oykunin dramatik yapisini kuran karakterlerin, oyunun sergilendigi mekanlarin ve gorevin
gerceklestigi cografyayr belirten haritalarin yalniz gostergesel degeri dikkate alinmis; etnisite
baglaminda ortaya ¢ikan anlam dolayisiyla bu icerikler ¢6ziimlenmek tizere incelenen birer
gosterge kabul edilmistir.

Calismanin arastirma sorulari su sekildedir:

1. Yeni Zelanda Saldinisi hangi nedenler etrafinda post hakikat ¢agin bir Griini kabul
edilmelidir?

2. Yeni Zelanda Saldiris’'nin gergeklesme bicimi saldirinin terdr niteligini gélgelemis midir?

3. Sosyal aglardan canli yayinla diinyaya servis edilen saldir nasil dijital oyuna benzer bir
gorunti ortaya koymustur?

4. Yeni Zelanda Saldinsi ile siddet icerikli dijital oyun Call of Duty arasinda nasil benzerlik
vardir?

3. Bulgular

Degerlendirmeye alinan Yeni Zelanda Saldirisi ve Call of Duty dijital oyunu derinlemesine
incelenmis; yapilan karsilastirma sonucu iki vakanin benzerlik tasidigi saptanmistir. Bu tespit
calisma konusu saldirinin dijital oyuna dykiinip 6ykiinmedigi gercegini ortaya koymak bakimindan
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kiymetli bulunmustur. Arastirmada elde edilen bulgular; incelenen iki érnek olayda da ayrimcilikla
gelisen irk¢i séylem ve eylem pratiklerinin islam diismanligi cercevesinde sergilendigini, metinsel
icerik ve gorsel imgeler yoluyla somutlastigini géstermenin yaninda oyunda tercih edilen teknigin
saldinda kullanilan teknikle ayni oldugunu ortaya koymustur. Veri ¢esitlemesinin dneminden
hareketle ulasilan bulgular bu bélimde bitiini olusturan parcalar olarak iki 6érnek olayin
karsilagtirmasi ~ Gzerinden anlama kavusacaktir.  Céziimlemeler; islam  dismanhginin
normallestiriimesi, yeni iletisim ortamlarinin enstriimanlastirlmasi, oyunlastirma pratiginden
yararlanma ve siber ortamda hakikatle mesafenin artmasi olmak lizere dort baslikta verilmistir.

3.1. Islam Diismanliginin Normallestirilmesi

Yeni Zelanda Saldirisi gerek olus itibariyla gerek saldirganin etkilendigi teori gerekse de yazili
ifadelerin anlami ve kendi beyani esliginde acik bir terér eylemidir. Kuskusuz her terdr saldirisi
nefret, diismanlik, siddet yogun bir olaydir. ‘Kendi’nin durdugu yere gére ‘baska’ konumuna
yerlesip ‘Oteki’ kabul edilenin varli§ina beslenen tahammiilsiizliik, sonunda nefret sucunu ortaya
¢tkarmaktadir. Nihayet bahse konu olay da stratejik bir s6ylem pratigi olan terérizmin stratejik bir
eylem pratigi olan terérii dogurmasinin 6rnegi olarak gerceklesmistir.

Terdr eyleminin Oldirmek, ortadan kaldirmak gibi gértinen sonugtan ¢ok yaslandig
ideolojiye kilitlendigi bilinmektedir. Bu yontiyle terdr saldirisi dilde gostergeye dénusen ideolojinin
somut pratikteki uygulama sahasi olarak goriulmelidir. Calisma kapsamina alinan vakada da benzer
gercegin varligi kendini agikca géstermektedir. Zira terdrist saldinda bulunmakla yetinmeyerek
eylemin tasidig ideolojiyi yayacak séylem insasinda bulunmus; bu sdéylemi gorsel, isitsel, yazih
iceriklerde sabitlemistir.

Saldirt 6ncesi hazirlanip internet ortaminda paylasilan yazili metnin yogun bir nefret
sdyleminden olustugu gorilmektedir®. Sosyal, siyasal, ekonomik, politik ve tarihi bashklar
cercevesinde deginilen konularda saldirgan dismanlk vyayan ifadeleri nefret yaklasimini
haklilastiracak ideolojik paradigmalarla beslemistir. Ornegin; sézde manifesto olarak yayimlanan
metinde karsilagilan “saldirilarda islam karsiti motivasyonun yani sira 1300 yillik savas ve Bati
halklarina, diger diinya halklarina getirdigi yikim icin islam’dan intikam alma istegi vardi” (s. 18)
seklindeki ifadeler vakanin baglamini adeta beyan etmektedir. “Neden Misliimanlara saldiralim”
baslig altinda verilen baska bir aciklama da bu beyani yinelemeye yardimcr 6rnektir. “Tarihsel,
toplumsal ve istatistiksel nedenler”i sebep gdsteren terérist “Bat’’nin en nefret edilen isgalci
grubudur; onlara saldirmak en biyiik destegi alir. Yiksek dogurganlik o6zelliginin yani sira
fethetme iradesi bulunan en glcli gruplardan biridir” (s. 29) diyerek tabir ettigi Musliman
kimligini neden hedef tahtasina yerlestirdigini net bicimde ortaya koymustur.

Saldirnin arkasindaki motivasyon kaynaklarina bakildiginda fikirsel dayanaklarin yaninda
eylemsel pratiklere de rastlanmaktadir. Bu pratikler saldirganin yogun internet kullanma
aliskanliklarindan kaynakli bir gériintiiye sahiptir. Radikal sag irk¢i gruplarin bir araya geldigi
bilinen sitelerde paylasilan icerikler bu saldirinin da merkezini olusturmakla birlikte, yazih metinden
de anlasildigl kadaryla terdristin dijital oyunlara ilgisinin bulundugunu sdylemek zor degildir. Bu
yonli degerlendirmede bulunmak, saldirinin iceriksel ve eylemsel olarak siddet icerikli dijital oyun
ile benzerligini giin ylziine c¢ikarmayr kolaylastirmistir. Bdylece tarih boyu Hiristiyan Bati —
Misliman Dogu dikotomisinde goériilen kalip yargilanin bugtinin teknoloji merkezli dijital
diinyasina mekanlik eden video oyunlarinda yasatildigi gergegine iliskin ipuglarina ulastiracak
¢6ziimlemelerde bulunulmustur. Etnisitenin boyutlar arasinda bulunan din ve medeniyetin, ilk
Hiristiyanlik - islam karsilasmasindan bu yana Miislimanlar diger gruplardan ayirma islevi
gordigi; bir baska etnisite kaynakli 6tekilestirme yolu oldugu bilinen irkin beyaz olmayanlari
diinyanin 6tekileri konumunda sabitledigi bilinmekle birlikte, temeli ayrnmciiga dayanan bu
disiincenin bugiin video oyunu (izerinden somut pratige yansimasi islamofobi 6zelinde yabanci
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dismanhgini gériinmez kilmaktadir. Call of Duty serisi bu yarginin agik bir kaniti olarak karsimizda
durmaktadir.

GCoziimleme sonucu elde edilen veriler Yeni Zelanda Saldinsi ve Call of Duty’nin diismanlik
nesnesinin ayni oldugunu ortaya koymaktadir. Bati felsefesine yaslanan gérme biciminin Grettigi
antagonist imaj iki vakanin da yoneldigi karakterleri aynilastirmaktadir. Buna gére Modern Bati’nin
Otekisi Misliman kimligi her iki vakada da nefret sdylemine ugramakta; kullanilan teknik
yardimiyla nefretin suca doénistligl asamanin st Ortlilmektedir. Bir baska benzer tablo iki
vakanin da yararlandigi haklilastirma pratiginde ortaya ¢ikmaktadir. Calisma konusu saldirida islam
dismanhg tarihsel, sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel bilgiler isiginda nedensellestirilirken Call of
Duty’de ayni karsithgin gorsel imgeler, 6yki kurulumu, mekan tasarimi ve stereotipler yoluyla
gerceklestigi gorilmektedir.

S6z konusu siddet icerikli aksiyon oyununda da tipki Yeni Zelanda Saldirisi’nda oldugu gibi
etnisite baglaminda yabancilastirilan/ 6tekilestirilen kimlige nefret sdylemiyle yaklasildig,
ayrimcilik ifade eden dil kullaniminin normallestirildigi gézlenmistir. Zira seriyi olusturan her farkh
hikayenin kurulus mantigi siddetin normalize edilip yayginlik kazanmasina yéneliktir. Otekini
diisman kategorisine yerlestirmeye hizmet eden terérizmin nefreti suca donistiirme potansiyeli
gibi siddeti 6ven/destekleyen dijital oyunun da suca tesvik potansiyeli yliksektir. Nitekim bilindigi
gibi oyun bir temsil dinyasidir. Bu diinyada imaj ve sembol yardimiyla anlam dretimi
gerceklesmektedir. Sisler'a gore (2008, s. 203) dijital cagda tasarim yoluyla anlam kurma roliine
sahip video oyunlan kendini ¢esitli temsiller kurma, iletme ve yineleme yoluyla insanin diinya
gorisl, anlama ve anlamlandirma kapasitesi Gzerinde etkinlik kazanan bir ana akim medya olarak
konumlandirmistir.

Bu konumlandirmadan yararlandigi goriilen Call of Duty en yiiksek satis gelirini yakalayan
oyun unvanini elde etmis; imaj ve gdstergelerle anlam Ureten temsil diinyasi durumuna gelmistir.
Serinin arastirma kapsaminda incelemeye alinan oyunlari, bu diinyada temsillerin keskin bir hudut
tarafindan olusturuldugunu géstermistir. Ornegin; Arap kimliginin ‘terdrist’ olarak nitelenmesi,
oldirilmesi gereken karakterlerin bulundugu cografi alanin haritada Gstiinde Orta Dogu’yu
gostermesi, Gliney Amerika’nin terdr eylemlerine mekanlik etmesi, siyahilerin terérle baglantili
kimseler olarak go6sterilmesi, goreve c¢agrilan kahramanin genellikle beyaz olmasi kuskusuz
rastgele secimler olmanin 6tesindedir. Oziinde yargi barindiran bu secimler, Bati diisiincesinin
merkezini olusturan oryantalist stereotiplerin de dénemsel kosullara uygun bicimde gilincellenerek
varligini korudugu disiincesini dogrulamaktadir.

Ornek olaylarin benzerligini vurgulayan ézelliklerden bir digeri ise iceriklerin tarihten ilham
alinarak Uretilmesidir. Oyun tiiriinde icerik Ureticisi bir seri gériinimiine karsilik Call of Duty’nin
bazi versiyonlarinda hayal Griini oldugu iddia edilen nisancilarin isimlerinin tarihi kisiliklere ait
oldugu tespit edilmistir. Ornegin; 2021 Call of Duty: Vanguard serisinde karsimiza cikan Lt. Polina
Petrova karakteri, tarihteki en basarili kadin keskin nisanci kabul edilip ‘Lady Death’ olarak anilan
Sovyet Lyudmila Pavlichenko’dan (Lidmila Pavlicenko) esinlenilerek yaratilmistir. Ayni oyunda
oynanabilen bir baska karakter Wade Jackson’in Midway Savasi sirasinda iki Japon ugak gemisini
bombalayan ABD Donanmasi pilotu Vernon L. Micheel’e dayandigi goriilmektedir. Lucas Riggs ise
ikinci Diinya Savasi’nda iki Victoria Cross (Victoria Haci) madalyali tek asker oldugu bilinen Yeni
Zelanda askeri Charles Upham’dan ilham sonucu ortaya cikmustir. Esin kaynagl, Normandiya’daki
kahramanliklar sebebiyle madalya kazanmanin yaninda cephedeki ilk Afrika asilli asker unvanina
sahip Siyah ingiliz parasiitcii Sidney Cornell olan Arthur Kingsley karakteri de oyunda tarihi bir
kisilige hayat vermektedir. isimler dikkatli degerlendirildiginde basarili keskin nisanci olmanin
yaninda Ozellikle milletler arasinda mitlesmis kisilikleri yansitmasi dolayisiyla dikkat cekicidir.
Benzer mite dayali yaklasim Yeni Zelanda Saldiris’'nda da 6ne ¢ikmaktadir. Saldirganin sembolik
degerleri dolayisiyla eylemi lzerine insa ettigi tarihi olaylar, tarihler ve isimler durumu yansitan
birer kanittir.
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3.2. Yeni iletisim Ortamlarinin Enstriimanlastirilmasi

Yeni Zelanda Saldiris’’ni tarihte goriilen benzer terér eylemlerinden ayiran en 6nemli unsur
kuskusuz saldirinin diizenlenmesi ve yayimlanmasinda yeni medyanin enstriimanlastiriimasidr. ilk
kez Gus Martin’in ortaya koydugu medya merkezli terérizmin (media oriented terrorism), eylemde
kullanilan metotlar bugiinki teknolojiye bagli olarak giincelledigini s6ylemek zor degildir. Panik ve
korku atmosferi yaratma, tehdit edilen kimlik ya da gruplan baski altinda tutma konusunda
medyanin yayillmaci giictinden yararlanan terdrizm icin kitle iletisim araclari deyim yerindeyse can
simididir (Peresin, 2007, s. 16). Terdrizmin totaliter bir silah, bir cesit strateji oldugu gercegi
unutulmamalidir (Altug, 1987, s. 47). Bu strateji bir taraftan anlatilar Gzerinden islerken;
gerceklestirilen eylemlerle de akimin canli kalmasi, taraftar toplamasi planlanmaktadir.

Arastirma konusu Yeni Zelanda Saldiris’'na da medya ve terdr arasindaki simbiyotik iliski
cercevesinde yaklasildiginda; vakanin tasidigi nitelikler Hoffman’i (akt. Peresin, 2007, s. 9) hakl
¢ikarircasina sapkin bir gosteri isine benzemektedir. Bugiin yasadigimiz hakikat sonrasi diinyanin
basta hakikat olmak Uzere insan hayatini olusturan yapilarn degisime ugrattigl gercegi, bu
gosterinin de eski donem ter6r eylemlerine benzemediginin altini ¢izmektedir. Nitekim ter6érizmin
medya ile kurdugu ortak yasamsal bag donemsel sartlara gore sekillenmektedir. Bu cagda
internetin mekanlk ettigi yeni iletisim ortamlan terérizmin yapisinda birtakim degisikliklere yol
acmistir. Bunlarin basinda terdr niteligi tasiyan sdylem insasinin sanal mekana tasinmasi
gelmektedir. Pratikte gorllen eylem de ayni sekilde terdr taraftari ve karsitlarina ulasmayi
muamkdin kilan sosyal medya mecralarinin yapisina gore tasarlanmaktadir.

Hakikat sonrasi zamanlarin aktori internet agina kurulu yeni medya; nefret séylemi tonunda
olusturulan irk¢i/6tekilestirici/dislayici pratiklerin somutlastigi mekan formunda bir goriinim elde
etmistir. Bugiin Avrupa ve Kuzey Amerika’daki ana akim politikacilarin dil ve politikalarinda
gozlenen asiri sag anlatilarin sosyal medya platformlarinda da desteklenen, yayilan, taraftar
toplayan bir icerik durumuna gelmesi bu ideolojinin ana akim halini almasini saglamaktadir.
Suiphesiz teknoloji sirketleri Yeni Zelanda Saldiris’nda saldirlyr motive eden asirilik¢i ideoloji ve
anlatilan yayginlastirma goérevi Ustlenerek bu kaniyi desteklemistir. Buylk Yer Degistirme
Teorisi’nin savunucular oldugu iddia edilen Facebook, Twitter, YouTube, Telegram (Davey &
Ebner, 2019, ss. 15-16) gibi sosyal medya sirketlerinin bu terér eyleminde yayinci pozisyonunda
bulundugu, terdre alan agtigy, terérizme oksijen sagladigi gercegi yakalanmalidir.

Resim 1. Saldirganin Facebook Hesabi
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Resim 2. Saldirganin Twitter Hesabi

Yeni iletisim ortamlarinin dogasina uygun bicimde hazirlanan saldirida biitiin sosyal medya
ortamlari gorsellerde de gorildigi gibi eylemin butlnselligi icinde énemli bir parca kabul
edilmistir. Kolektif diismanligin kolektif intikam duygusunu yiikseltme misyonuna sahip oldugu
seklindeki yargilyr hak eden sosyal medya platformlari, islevsellikleri oraninca terdr eyleminin
yayinina imkan tanimistir. Ornegin; Facebook saldiri aninin canli yayinla kitlelere ulastirldigi mecra
olurken Twitter saldirida kullanilan silahlarin gérsellerine mekanlik etmistir. Tercristin agik bigimde
bulundugu “saldin gerceklestirecegim ve bunu Facebook’ta canl yayimlayacagim. Yazilarimdan
olusan bazi dosyalarin linkini veriyorum. Siz de hep yaptiginiz gibi mesajlarimi paylasip yayarak
lzerinize diiseni yapin” ihbarina ragmen 6ncesinde oldugu gibi olay aninda da herhangi bir
miidahalede bulunmayan sosyal medya platformlari adeta terérizme mikrofon tutmustur.

Saldin anina canli yayinla taniklik eden insanlarin da ¢evrimici katilimiyla terér eylemi kitlesel
nitelik kazanmistir. Bu kitlesellik, saldirinin cokluk tarafindan desteklendigi gibi onlarin ortakliginda
gerceklestigi bir zemine yerlesmistir. Yeni Zelanda Saldirisi da yabancilastirma/dislama siirecine
paydaslik eden bireysel inisiyatif gériinimli kitlesel saldirilarin bir tiir 6rnegi kabul edilmelidir. Bu
paydaslik normallestirmeyi/ icsellestirmeyi de beraberinde getirmektedir. Su¢ ortakli§l yapmanin
yaninda islamofobi’nin yayllmasi ve destek bulmasindaki kilit gérev kitlelere aittir. Zira bu
mecranin icerik Ureticisi, tUketicisi, yayinci ve dagrticisi ayni yeri; kitleyi imlemektedir.

Bahse konu ter6r saldinsini yeni bir teknikle gerceklestirme girisimi icinde bulunan teréristin
bu cesareti yeni diinyanin kontrolsizliglinden aldigini iddia etmek zor degildir. Her tiir ayrimci
séylemin serbest dolasim alani buldugu, radikal sag egilimin ve islamofobi’nin yansisi iceriklerin
herhangi bir yaptinma ugramadan yayimlanabildigi sanal mecralar bu saldirmin benzersiz bir
nitelige kavusarak tarihe gec¢mesine olanak sunmustur. Columbia Universitesi Tow Dijital
Gazetecilik Merkezi Arastirma Direktorii Jonathan Albright; bilhassa grafigi birinci sahis tarafindan
olusturulan sok videolarini, reality show ile dikkat artirma algoritmalari tarafindan olusturulan
siddet icerikli oyun kdltirinin bir birlesimi olarak gérmektedir. Ona gbére modern internet
oncelikle etkilesim merkezli olarak tasarlanmistir. Dolayisiyla etkilesimi dnceleyen bu yapi 6zellikle
sansasyonel, asirn siddet iceren terdr goriintileri gibi zararh fikir ve Griinlerin yayiliminin hizla
durdurulmasi 6niinde engel teskil etmektedir (Timberg vd., 2019, s. 10).

Facebook ve Twitter s6zde manifesto olarak nitelenen yazili metne alan acmis; islamofobik
sdylemin diinyay! yeniden dolasmasina kapi aralamistir. Terdrist saldiridan énceki iki gtin boyunca
ayni linki farkh platformlarda yaklasik 60 kez paylasmistir. Dikkat ¢ekici olan ise bunlarin neredeyse
yarisinin olay giinli ge¢ saatlere kadar hala aktif olan YouTube videolar olmasidir. Saldirdan
dakikalar 6nce de yazili metnin linki asirn sag séylemlerin mekani 8chan web sitesinde yayimlanmis;
“isgalcilere karsi bir saldir’”’nin canh yayimlanacagina dair séz verilmistir. Diinya 14 dakika 55 saniye
boyunca bir terdr eylemine sahitlik etmistir. Kullanicilar saldirtyr gercek zamanli olarak izlemekle
kalmayip cevrimici ortamlardan kaldirimadan videolari indirme konusunda da birbirlerini tesvik
etmislerdir. Saldirganin yakalanmasinin ardindan da bazi kullanicilar yasaklanmasina ragmen
videoyu YouTube ve diger ¢evrimici servislere tekrar tekrar yiiklemeyi siirdiirmislerdir. Burada alti
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cizilmesi gereken konu filtresiz, sansirsiiz iceriklerin denetimden yoksun bir alan sayesinde
diinyaya hizla yayilabilmesidir. Ozellikle sosyal medya ortamlarinda éne ¢ikan hashtag uygulamasi
bu gibi uygunsuz, insan haklarina aykirn metinlerin daha kolay yayilmasi ve bulunmasini
kolaylastirmaktadir. incelenen vakada da bu uygulamadan yararlanildigi gériilmiistiir. Ornegin;
‘Yeni Zelanda’ gibi anahtar kelimelerin aranmasiyla saldirt aninin sansdrsiiz gértintdlerini iceren
pek ¢ok videoya ulasilmistir. Bitin bunlar sosyal medya platformlarinin sug teskil eden
paylasimlara alan agma sorumlulugunun yaninda, sugun olusmasi sirasinda miidahalede bulunma
konusunda da gec¢ kaldiginin gostergesi olarak karsimizda durmaktadir. Unutmamak gerekir ki
internet hafizasi unutmaya karsi direnclidir.

Tipki ¢evrimici oyunlarda oldugu gibi sosyal medyanin sahip oldugu teknik altyapinin da
kullanicilan cezbettigini gérmek giic degildir. Bu yéniyle bu mecralarda bulunup belirli bir amag
cercevesinde icerik Ureticiligine ya da dagrticihigina soyunan kullanicilarin da birer oyuncu
oldugunu diistinmek miimkiindiir. Nitekim Harvard Universitesi Shorenstein Merkezi Teknoloji ve
Sosyal Degisim Arastirma Projesi Direkt6rii Joan Donovan’in da dedigi gibi sosyal medyanin canli
yayin sistemi kar ve kétu soéhret potansiyelini astronomik bicimde artirmakta; bu gercek,
kullanicilart belirli davranis tirlerini sergileyemeye itmektedir (Timberg vd., 2019, s. 10). Bu
davranislarin basinda dikkat cekici niteligi dolayisiyla sug iceriklerinin Gretimi, tiiketimi ve dagrtimi
gelmektedir. Arastirmaya konu tegkil eden saldiry1 da bu yarginin bir sonucu gérmek gti¢ degildir.

Basindan sonuna medyatik bir gériinti veren saldin, gerek medyada gerek sosyal medyada
kullanilmak tzere yapilan g6z 6niinde bulundurulan kuruluslar icin kaliplara uygun iceriklerle
tasarlanmistir. internette viral dolagimi 8nceleyen eylem bir simiilakr seklinde kurgulanmistir. Bu
kurgu, saldinyr ¢evrimici oyun kiltiriine yaklastirmistir. GoPro kask kamerasiyla kaydedildigi
anlasilan saldirida, daha sonra yasaklanacak bir videoyu diinya terdristin géziinden izlemis/izlemek
zorunda kalmistir. Saldinnin terdristin bakis acisindan verilmesine imkan taniyarak Kkitleleri
eyleyenin yerine gecmeye zorlayip 6ldirenin tarafinda olmaya degil bizzat kendi olmaya maruz
birakan sebebin, Call of Duty’de de 6ne ¢ikan bir teknik olarak birinci sahis nisanci oyun modu
oldugu gériilmektedir. incelenen iki islamofobi’ye dayali siddet temali 8rnek olayda da bu teknige
basvurulmasi, yeni iletisim teknolojilerinin ¢evrimi¢i asirilik gosteren davraniglarda nasil
enstrimanlastirildigini gdstermek bakimindan kayda deger bulunmustur.

3.3. Oyunlastirma Pratiginden Yararlanma

Geleneksel kitle iletisim araglar karsisinda pasif konum isgal eden insan; yeni teknolojiler
sayesinde aktif rolle tanismis, izleme yerine katiimci olma deneyimini yasamaya baslamistir. Bu
deneyim, oyunlastirilmis ortamlardaki icerikle karsilasma aninda hiper aktiviteye doniismektedir.
Bu ¢erceveden yaklasildiginda insanlik tarihi kadar eskiye dayanan oyun alanini kusatarak insani
asirilikla bas basa birakan ileri teknolojinin, ‘homo ludens’i (oynayan insan) sémirdigi gercegi
aydinlatilmayr beklemektedir. Zira insan oynadigi sirada kendini tahakkim iliskilerine tabi
kilmaktadir (Han, 2020, s. 57). Ses ve gorsel imgeleri 6ykiide bitiinlestirerek kendine simdlakr bir
kiltir yaratan oyunlar, bunu yaziimcinin kullaniciyr serbest birakmadigi kapal ideolojik alanlar
sayesinde gerceklestirmektedir (Dogu, 2009, s. 259).

Yeni medya teknolojilerindeki gelismelere bagh olarak ilerleme kaydeden video oyunlarinin
dramatik yapisi, bu metinleri ideoloji etrafinda okuma gerekliliginin hakliligina isaret etmektedir.
Oyunlarda hem &ykiselligin hem dramatik yapinin ideolojik tandansh bir gériintli ortaya koyma
tizerine kurulu oldugu gériilmektedir. Buna gore yeni medyada siradan insanin aktif rolle tanismasi
avantajinin ideolojik yapilanmalar tarafindan sug ortagi yaratmada kullanildigini diistinmek zor
degildir. Keza dijital oyunlar edilgenlikten kurtulan kullaniciyr etkin bir eyleyici koltuguna oturtarak
nefret sdylemi (zerine bina edilen iceriklerin tiiketicisi, oyunlastinlan suqun faili kilmayi
denemektedir. Bu gercek, diismanligin/nefretin i¢sellesmesini ve yayginlasmasini; oyunda edinilen
aliskanligin gercek hayata tasinmasini kolaylastirmaktadir. Oyunu gercek hayata aktarma safhasi
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modern diinyayr kuran kutuplu iliskinin yeniden tretilmesindeki kritik asamadir. Nitekim ge¢misten
bugiine ‘yabancr’ isimlendirmesine maruz kalan, toplumsal kosullar neticesinde giderek genisleyen
kimligin; icinde bulundugumuz cagda da ayni ayrimcili§a ugramasi bu yeniden tretimle miimkin
olmaktadir. C6ziimlenen Yeni Zelanda Saldirisi, ‘biz — onlar’ kutuplu diinya tezinin taze tutulmasina
adanan bir eylem goriintisiyle bu diistinceyi kanitlamaktadir.

i
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Resim 4. Call of Duty: Modern Warfare 2

Arastirmaya konu olan vaka, dijital oyuna Oykiinen goriintislyle adeta tarihte yasanan
gercek terdr saldirilarindan ¢ok sanal diinyada kurgulanan yapay saldirilart érneklemektedir. ‘First
person shooter’ (birinci sahis nisanci) tird aksiyon oyunlarinda kullanilan teknik yukaridaki
gorselde gosterildigi gibi bu saldinda da 6ne ¢ikmistir. Terdristin saldin sirasinda bag Gstii kamera
kullanimi bu yargryr dogrulamaktadir. Birinci sahis nisanci oyunlar gértis agisint oyuncunun bakisina
gore ayarlamakta; oyun alanmi karakterin géziinden gostermektedir. Bu tlr oyunlar yaygin
tanimiyla bir veya birden ¢ok uzun menzilli silah ve degisen sayida diismandan olusan bir seriiven
olarak anlam kazanmaktir. Oyun tirinin sundugu bakis agisi, oyuncuya i¢inde bulundugu
aksiyonu karakterin durdugu taraftan deneyimleme firsati tanimaktadir. Oyuncuya sunulan el - g6z
koordinasyonu ve hizli tepki verme yetenegi hareket giiclinii artirmakta; oyunda hissedilen
gerceklikle birlikte tempo ylkselmektedir (Okur, M, 2017, s. 19).
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Resim 6. Call of Duty: Modern Warfare 2

Saldirganin 6zellikle silahin ateslenme sirasi basta olmak Gzere buatin bir video boyunca
tercih ettigi kamera acisinin oyundaki bakisin konumlandigr aciyla birebir oOrtistigd; ayn
goruntiyl verdigi gozlenmistir. Ne var ki bu bir oyun degil gercek hayata ilistirilmis bir olaydir.
Mekan tasarmindan 6ykd kurulumuna bitiin unsurlarin ayri énem tasidi§i oyun kurgusunda
oldugu gibi Yeni Zelanda Saldiris’nda da ihtiva ettigi anlam dolayisiyla bas listi kameranin goris
alanina giren gorsel imgeler eylemin butiinselliginin korunmasina katkida bulunmustur. Nitekim
saldirganin; dncesi, sirasi ve sonrasini kapsayacak sekilde terér eyleminden prodiksiyon yaratma
¢abasinda oldugunu séylemek zor degildir. Tipki video oyunlarinda oldugu gibi gérsel imgenin
etkisini artirmak, aksiyon sahnelerinde karakterin hikayeye odaklanmasini saglamak, motivasyonu
artirmak maksadiyla kullanilan mizigin saldinda da 6ne c¢ikan bir icerik olmasi bu kaniyi
dogrulamaktadir. Zira teréristin propaganda unsuru olarak basvurdugu sarki segimi rastgele
degildir. Diger unsurlar gibi saldinnin gerceklestigi mekana giderken arag teybinde duyulan mizigi
gostergesel degeri dolayisiyla kullanan saldirgan bu ydniyle de oyunun dramatik yapisina
yaklasmistir. Bu yaklasmanin tasidigl anlami Huizinga’nin (2006, s. 17) “oyun anlam bakimindan
zengin bir islevdir” ifadesi 6zetlemektedir.

Zengin bir anlam kurma becerisine sahip oldugu gézlenen inceleme konusu oyunun,
ideolojik séylem ve eylem pratiklerine kolaylikla sergi alani agma islevi gérdugi belirtilmelidir.
Aksiyon sinemasinda kullanilan teknikleri yeni medyanin etkilesimsellik 6zelligiyle birlestiren bahse
konu oyun, kurgu dili ve 6ykiinin dramatik kurulumuyla izler kitleyi katharsise zorlamaktadir.
Huizinga’nin (2006, s. 18) da dedigi gibi “oyun ya fazlasiyla tek yanli olarak hareket etmeye
yonelten bir egilimin zorunlu telafisidir ya da gercek hayatta gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin
bir kurmaca aracili§iyla giderilmesi ve bdylece kisisel benlik duygusunun korunmasinin
saglanmasidir.” Video oyunlarina ait dramatik yapinin bilesenlerini gercek hayata uyarlama gayreti
ya da bagmllig icinde oldugu goérilen saldirgan Huizinga’yr haksiz ¢ikarmamistir. Terdrizm
taraftarlarini, radikal sag egilimli islamofobik Kkisilikleri katharsisle 6diillendiren saldirgan;
diismanhgin gercek hayata tasinmasinin zor bir sonucu olan ortadan kaldirma/yok etme/6ldiirme
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eylemini oyunlastirmayla gerceklestirmistir. Yeni medyanin kontrolsiiz yayin imkanindan
faydalanarak tipki oyunda oldugu gibi bir tiir kurgu ortaya koyan teréristin bu prodiiksiyon
girisiminin gerekcelendirmesini motivasyona dayandirmak da mimkindir. Keza saldin éncesi
baslaylp sonuca kadarki stirecte duyurma/gdsterme/dikkat ¢ekme amaciyla hazirlanan bitiin
materyaller eylemin motivasyon kaynaklarini olusturmustur.

Han (2020, s. 54) motivasyonu heyecana bagli bulmaktadir. Ona gére bunlari birbirine
baglayan faktor harekettir. Heyecan lizerinden hem motive olmak hem insani derinden yakalamak
mimkindir. Oyun bunun i¢in en uygun ydntemdir. Yeni Zelanda Saldiris’ni benzer terér
olaylarindan farklilastiran unsurlardan birinin de terdristin kolektif hafizayr aragsallastirma
yoniindeki israrli tutumu oldugu gorilmdistir. Israra dayall bu isteng, eylemin arkasindaki
motivasyon sebeplerinde yanlis baglama tasinan bir kutsallik aramaya itmektedir. Bu olay elbette
bir tiir drama goriinimli ancak fazlasini hak eden bir vakadir. Terérist ‘dromenon’ da denilen
katiimli bir kutsal eylem arinmasi icinde gériinmektedir. Vakanin oyunsal karakteri eylemin bu
yonli sergilenmesine bagl olarak da ortaya ¢cikmistir. S6ylemden somutlasma asamasina biitiin
ilerleyisin; saldinnin biitiinsel yapisini olusturan dinsel, tarihsel, kiiltiirel, sosyal anlamlarin tasiyicisi
gostergelerin kutsal bir oyun biciminde tasarlandigini diisinmek yersiz degildir. Huizinga (2006, s.
34) “ibadet bir gosteri, dramatik bir temsil, bir simgelestirme ve bir gerceklesme ikamesidir”
derken oyunun yerine isaret koymakta; neden gézden kacinimamayi gerektirecek kadar 6nemli
oldugunu anlatmaya ¢alismaktadir. Bu gérme bicimi dinsel bir inancin diismanlikla birlestigi yerin
oyun Uzerinden yeniden gerceklestirildigini acikhga kavusturmayr amaclamaktadir. Buna gore
arastirma kapsaminda degerlendirmeye alinan iki vakanin da birinin oyun olusu digerinin
oyunsalligl dolayisiyla saf kdltiirel motiflerden, saf dinsel anlamlardan, saf ekonomik
gostergelerden armmug bir politik eylem oldugu netlik kazanmaktadir. Zira iki 6rnek olay da
egzistansiyel bir ayrimi vurgulamaktadir. Bu bastan yargi barindiran, nesnellikten uzak, ‘diisman’
bir ‘Gteki’ yaratmaya yarayan ayrimin varligiyla politiklesen bahse konu dinsel, ekonomik, kdilttirel,
sosyal alanlar nesnellikten uzaklasarak irrasyonel bir karaktere dénlismektedir (Han, 2016, ss. 47-
48). Buradan hareketle Call of Duty’de goéreve cagrilip kriterleri belirlenen diismanlari ortadan
kaldirmasi beklenen karakterlerin neden genelde beyaz oldugu, terérist hedeflerin neden belirli
cografya ve kimlikleri isaret ettigi cevabini bulmaktadir. Oldiirme pratiginin bir yeniden iretim
oldugu; bu yeniden (retimle tanimlamalar, adlandirmalar ve damgalamalarin sabitlenmesinin
saglandigl gun gibi ortadadir.

Han’in (2016, ss. 50-53) vurgusundan da anlasilacagi gibi bu varolussal ayrim, normatif degil
varolussal diizlemde mesrulastirilan bir savastan s6z etmeyi gerektirmektedir. Bugliniin en uygun,
en kolay mesrulastirma yollarinin basinda siddet icerikli, savas temali dijital oyunlarin geldigi
bilinmektedir. Onceki ¢aglardan hatirlanan iceri - disari dikotomisi degerlendirmeye alinan oyunda
da 6ne ¢ikmakta; kesin bir yabanci profili ¢izmek amaciyla ana karakterin karsisinda diisman
antagonist yaratildi§i gozlenmektedir. Bu yabanci tasarimi elbette birtakim stereotiplerin
kullanimiyla gerceklesmektedir. Buna gore serinin biitiin oyunlarinda pek ¢ok genelde zenofobik
dzelde islamofobik géstergeye rastlamak sasirtici degildir.

Stiphesiz ideolojik goriinime sahip bu tasarimlar; sembol ve isaretlerin vurgulama/dikkat
cekme isleviyle beraber toplumsal bellege seslenme niteliginden yararlanmaya doniik bir amag
ortaya koymaktadir. Ayni amacin Yeni Zelanda Saldinsi 6rnek olayinda da yankilandig
sOylenmelidir. Huizinga’nin (2006, ss. 31-32) “oyun bir sey icin micadeledir veya bir seyin
temsilidir” tanimlamasi deyim yerindeyse inceleme konusu saldiryr betimlemeye ydnelik spot
niteligindedir. Ona gére “oyunun bir sey icin olan micadeleyi ‘temsil’ etmesi veya bir seyi en iyi
temsil edecek bir miicadele olmasi” s6z konusudur. Bu ¢erceveden yaklasilan saldirinin temsil
degerine sahip oldugu gercegi, oyunla temas eden bir ortak noktaya daha isik tutmaktadir.
Bilindigi gibi bu vakayi 6zel alana tasiyan niteliklerden biri de etnisite tabanli parqalar tizerine bina
edilen bir ter6ér eylemi olmasidir. Vakanin bu yapisi, degerlendirilen oyunun kurulumunda 6ne
¢ikan sembolleri enstriimanlastirma teknigiyle uyum gostermektedir.
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Resim 8. Call of Duty: Vanguard

Yukaridaki gorsellerde karsimiza cikan icerikler, sahneye yerlestirilen ideolojik bir metin
olarak okunmaldir. Bilindigi gibi radikal sag irk¢i séylemlerin eslik ettigi Yeni Zelanda Saldirisi
islamofobi’nin somutlastigl asamayla son bulmustur. Olayin biitiinselligi icinde anlam barindirdig
saptanan yazili, gorsel, isitsel verilerin ¢6ziimlenmesi sonucu elde edilen bulgular 1siginda; bu terdér
eyleminde Musliman kimligiyle irtibatli nefret séylemi temali géstergelerin bir kisminin gorinti
kaydina da yansidigi gorilebilmektedir. Bu yansiyt mimkdn kilan yeni teknolojinin en iyi uygulama
alani olarak varlik gésteren bahse konu oyunda da yapilan incelemeler sonucu benzer sembollere
rastlanmistir. Saldin gériintiisiinde aciya giren silahlarin bir érneginin bulundugu Resim 7’de
‘Remove Kebab’ semboliine rastlanmaktadir. Bu sembol Serbia Strong Marsi’na halk arasinda
verilen isimlendirmeye aittir. Ayni simge teréristin aragta kayda girdigi anda dinyanin kulak
vermesini sagladigr mizikte de karsimiza cskmaktadir. Resim 7’deki goériinti ise serinin 2021 tarihli
son oyunundaki bir sahneden alintidir. Nazi sembolizminin bir Griint olarak karsimizda duran bu
gorinti, oyunda isaretlerin yerini gostermek bakimindan diger ¢ok sayidaki 6rnek arasindan
secilen kayda deger bir karedir. Nazi sembolizminin saldinda oldugu gibi oyunda da 6ne ciktigini
gosteren bu 6rnek gorsel iki vaka arasindaki benzerligin kaniti olarak degerlendirilmelidir.
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Resim 9. Yeni Zelanda Saldirisi

T'he (Gsreat
Replacement

TOWARDS A NEW SOCIETY

WE MARCH EVER FORWARDS

Resim 10. Yeni Zelanda Saldirisi

Gerek yazili metinde gerek belge degerindeki silah ve sarjorler lizerinde gerekse de
terdristin sosyal medya ortamlarindaki paylasimlarinda rastlanan Nazi mistisizminin, saldin
sirasinda giyindigi zirhin Gizerindeki ‘Kara Giines’ semboliinde sakli durdugu tespit edilmistir. Resim
9’da gosterilen ‘Black Sun’ (Schwarze Sonne), ezoterik Nazizmin ve beyaz tstiinlikcl asirt sagin
semboliidir. Resim 10’da gorildigl gibi ayni sembole saldirganin sosyal aglarda yayimladig
metnin kapaginda da yer verilmistir. Buna goére akimlasan ideolojik temalan propaganda unsuru
olarak kullandigi gorilen iki 6rnek olayin bu yéniyle de benzerlik ihtiva ettigi belirtiimelidir.
Esasinda Bauman’in (2014, s. 142) da dedigi gibi oyun, ‘nihai ototelik fenomen’dir. Yani elde edilen
sonuctan ¢ok anlamin, degerin, 6diiliin kaynagi oyunun kendisidir. Bauman’in bu yénli distincesi
tipki oyunda oldugu gibi Yeni Zelanda Saldiris’’nda da terdristin 6ldiirme eyleminin sonucundan
cok eylemin kendisiyle ilgilendigi gerceginde yerini bulmaktadir. Sonug olarak incelenen iki 6rnek
olay, ‘amaci kendisi’ olmak konusunda da benzer bir tablo ortaya koymustur.

Resim 11. Call of Duty: Vanguard
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Resim 12. Call of Duty: Vanguard

Call of Duty piyasaya ¢iktigi 2003 yilindan bu yana tasarladigl gostergelerle yabanci
dismanhiginin 6zel bir bicimi olan islamofobi’yi taze tutmaya calismis; kimi oyunlarda agik¢a
gorilen imgeler yoluyla gergeklestirdigi 6tekilestirme pratigini kimisinde sembollere gizleyerek
stirdiirmeyi denemistir. Bu yarglyr delillendiren bir 6érnek de Kasim 2021 tarihli Call of Duty:
Vanguard isimli serinin son oyunudur. Bu oyunun zombi modunda karsimizda duran Stalingrad
haritasi, islam diismanligi géstergesi kabul etmenin zor olmadigi imgelere sahiptir. Kur’an-1 Kerim
sayfalarinin yere atildigi sahne bazi llkeler tarafindan boykot ¢agrisiyla karsilamistir. Bir kutsal
kitabin sayfalarinin kan goriintiist esliginde oyunlastirimasi stiphesiz bu ¢agriyr hakli bir protesto
olarak gérmeyi gerektirmektedir. Sikayetler tizerine oyunun yapimcisi Activision, ‘Call of Duty Orta
Dogu’ sosyal medya hesabi lizerinden 6ziir metni yayimlamistir. Ne var ki sirketin 6zir metnini
yalniz Orta Dogu hesabindan yayimlamasi da islam’t Arap kimligine ait bir din olarak géren
sarkiyatci zihniyetin izlerini tasimaktadir. Sadece bu durum bile oyunda sergilenen islamofobik
gostergeleri nedensellestirmeye yardimcr olmaktadir.

Elde edilen bulgular 1518inda; sahip oldugu ideolojinin cizdigi cerceveye bagh bicimde
hareket ettigi gorilen teroristin eylemi adanmislik ile ayinlestirme arasinda bir radikallik icinde
sergiledigi saptanmuistir. Bu sapkin diisiince biciminde ideoloji, oyun, ibadet arasinda kurulan derin
bagin varlig sezilmektedir. Bu vakanin derinlemesine ¢6ziimlenmesi, Huizinga’nin (2006, s. 39)
“ayinsel bicimler ile oyunsal bicimler arasindaki asirt benzerlik” lzerine yaptigl yogun vurguya
somut bir 6rnek sunmayi saglamaktadir.

3.4. Siber Ortamda Hakikatle Mesafenin Artmasi

Hakikat ile ugrasi varolus sebebi ilan eden post hakikat ddnemde gergek insan simiilasyonda
yasamaya davet edilmektedir. Hakikatin ‘yok’ hiikmiine kavustugu bu similatif evrenin insani
nesnel gerceklerden ¢ok hissi 6n kabuller etrafinda stiren bir hayatin faili konumuna
yerlesmektedir. Bu konum artik sahte olmakla degil gerceginden daha gercek olmakla meshur bir
hipergercek karsisinda varlik savasini kaybeden failden s6z etmeyi gerektirmektedir. Bugtinkii
dijital dinyanin Gstgercek iceriklerinin basinda, énemli oldugu kadar dikkatten kagan dijital
oyunlarin geldigi bilinmektedir. Ulastig! genis alanla 6neme kavusan dijital oyunlarda kullanilan
gerceklik teknolojisi, hakikat sonrasi zamanlara damgasini vuran gercek - sahte alagiminin ortaya
c¢ikmasinda pay sahibidir.

Dijital oyunlar; kolay ulasilabilen bir yapiya sahip olmak, zaman ve mekan sarti
bulundurmayan internet agindan yardim almak, her an her yerde oynamayr mimkin kilan
platformlarda bulunmak, insanlarla etkilesimi saglamak gibi 6zellikler neticesinde bugiin gercek
hayata gémiili bir uzuv haline gelmistir. Kuskusuz bu durum insanin ‘sahte’ olan ile ‘hakiki’ olan
arasinda ayrim yapma yetisini kaybetmesiyle sonuglanmistir. Bu kayipla beraber ¢evrimici davranis
aliskanliklarinin ikameti gercek hayata aktariimustir.

Eski ¢aglardan bu yana insan hayatini mesgul eden bir kiiltiir olarak oyun; dénemsel
kosullara, toplumsal sartlara baglh bicimde giincellenmistir. Bugiiniin dijital diinyasina da uyumlu
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hale gelen oyun, oyuncunun yogun katimiyla ydiritilen bir ilerleyis icermektedir. Bu katilim yalniz
zaman ayirma yoluyla degil; ayni zamanda oyunun sergilendigi mekanda diger katilimci ya da
karakterlerle etkilesim icinde bulunma, sanal grup ve topluluklarin parcasi olma seklinde
gerceklesmektedir. internete bagll hayatlar doguran bu ¢agda oyuncu kazanmak, kazanilan
oyuncuyu bagimli hale getirmek onu psikolojisinden yakalamayla miimkiin olmaktadir. Bu durum
sanal mekana gerceklik sorununu asmayr sart kosmaktadir. Boylece gercek hayata alternatif
olmayan, onun icinde bulunup baska mekanda siiren bir hayat ortaya ¢cikmaktadir. Bu hayatin
kolay kabuli; inandiriciligin yiiksek olmasina, gerceklikle yakindan ilgili olmaya baglidir. inandiricilik
temelde etki, uyum ve baglilik olmak tzere ti¢c kavram etrafinda agiklanmaktadir (Bhatt, 2007, s.
2). Oyunda inandiriciligr saglayan siiphesiz duygunun motivasyon ve arzuyla birleserek eyleme
doniismesi siirecine oyuncunun taniklik etmesidir. Kimi oyunlar bu tanikhgi bizzat deneyimleme
seviyesine ¢ikarmaktadir. Birinci sahis nisanci oyunlar oyuncuya sanal diinyada yasananlari, yerine
gectigi karakterin géziinden vermektedir. Bu deneyim sanal diinyaya iliskin inandiriciligr artirirken
ayni oranda hakikate duyulan inanci sarsmaktadir.

Arastirma kapsamina alinan iki vaka icerik ve teknik benzerligin yaninda hakikatin
itibarsizlasmasindaki rolleriyle de uyum sergilemektedir. Her iki 6rnek olayin da birinci sahis nisanci
teknigiyle 6ne ciktigr gérilmektedir. Silaha odaklanan video oyunu tiiriinii ortaya koyan bu teknik,
aksiyona gerceklik kazandirma giicli dolayisiyla kullanilmaktadir. Bu gli¢, oyuncuda 6zdeglesme
meydana getirmekten ileri gelmektedir. Yeni Zelanda Saldirisi, Call of Duty’nin temel bileseni olan
FPS teknigi Gzerinden ayni etkinin hedeflendigi bir vaka olarak karsimizda durmaktadir. Saldirida
bas sti kamera kullanimi izleyicinin saldirganin yerine ge¢mesini saglanmistir. Tercih edilen teknik
sayesinde diinya bitiin saldiryi terdristin géziinden izlemistir. Bu katimin izlemekten fazlasini
icerdiginde siphe yoktur. Buradaki izleyici katihmini siddete, diismanliga, suca ortaklk seklinde
okumak gerekmektedir. Zira yeni medyanin ‘yeni’liginin, kullanici katihmli yapisindan ileri geldigi
unutulmamahdir. Tipki bu 6rnek olayda oldugu gibi ayni modu kullanan oyunda da karakterle
Ozdeslik kurmak, onun yerine gecmek, géziinden olayr yasamak, bizzat 6ldirmeyi hissetmek gibi
deneyimler kullaniciya sunulmaktadir. Bir baska teknik benzerlik de kullanilan silahlar baglaminda
kendini géstermektedir. Silahin kameraya yansidigi acinin ayni olmasi dikkate degerdir. Kuskusuz
bu benzerlik saldirinin gercekligini zedelemistir. izleyiciye oyundan bir sahne gériintiisii sunan
olayin bu yénuyle hakikat zemininden koptugu séylenmelidir.

Bahse konu saldinnin s6zi edilen oyunla hakikati yerinden etmeye yonelik bir baska
benzerligi de anlatilar lizerine bina edilmeyle ilgilidir. Platon’un magarasinda varlik sergileyen
goblge oyununun bir ¢esidini sunan bu vaka tipki incelenen diger 6rnek olayda oldugu gibi izleyiciye
gercek diinyadan bir kesit degil modern tiyatrodan bir perde seyri sunmustur. Bilindigi gibi
tiyatroda etkilesim ayinsel isaretlerle gerceklesmekte; temsil ortaya konmaktadir (Han, 2020, s.
53). Saldirinin niteligi ve gostergesel bitiinligiine bu yonli yaklasildiginda; Jenkins’in (1980, ss. 1-
8) “terdrizm tiyatrodur” ¢ikarimi bir kez daha hatirlanmakta, anlama kavusmaktadir. Magaradaki
insani anlatiya mahkdm edip hakikatten koparan unsur nasil bir atesin meydana getirdigi yapay isik
oluyorsa; bugiin icinde bulundugumuz ¢agin insanini sahte olana hapseden sey de yapay, sanal,
hakikatten yoksun anlatilar diinyasi ve bu diinyanin temsilcisi dijital oyun olmaktadir. C6ziimlenen
saldirinin hakikat zemininden uzaklasmis bir goriintli vermesinde de terdristin anlatilar diinyasini
gercek hayatin yerine ikame etme girisimine rastlanmaktadir. Buradan hareketle tarih icinden
kesitleri bir araya getirerek bir biitiin insa etme amaci ortaya koyan saldirganin, kurdugu bir tir
oyun araciligiyla simiile edilmis diinyadan hipergercek 6rnek sundugunu gérmek isten degildir.

“Gercek mekandan sanal mekana bir kapidan gecerek giren ‘beden’, tim duyulan ile
similatif, etkilesimli bir dykiiniin karakterine déniismektedir’” (Erdem ve Sayilgan, 2011, s. 90)
Hakiki diinyayla yarista elini kuvvetli tutan sanal diinyanin en tipik 6rnegini veren Call of Duty’nin,
ana karakter roliini teklif ettigi izleyiciden olumlu déniis almasi, grafik ve isiklandirma kalitesiyle
gercekligi yakalama konusunda gosterdigi basariyla ilgilidir. Ayni aktif pozisyon incelenen saldirda
da goézlenmistir. Burada izleyiciye taninan etkin rol bir yandan oyunda 6ne ¢ikan teknigin
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Oncelenmesiyle mimkiin olurken diger taraftan internet merkezli sosyal medya mecralarinin
kullaniciyr Giretim, tiiketim ve dagitim asamalarindan sorumlu kurucu faktér haline getiren dogasi
sayesinde gerceklesmistir. Yayin altyapisinin internet tarafindan tstlenilmesi filtresiz gériintdlerin
her yerdeligi anlamina gelmis; her tiirden izler kitle ‘genel izleyici’ kabul edilmistir. Kiiresel internet
ortaminda sosyal aglarda dolagima giren saldirt gériintileri hizla diinyaya yayilmis; oyunlastirma
yontemi neticesinde similakr bir goriintii ortaya koyan eylem beraberinde similakr 6zneyi
uyandirmistir. Castells’in (2016, s. 15) “yeni eylemci tipi” bu similakr 6zne, izleyici konumunu
korurken ayni anda aktorles(tiril)mistir.

inceleme konusu terér saldirisi, Amerika’nin en biiyiik teknoloji sirketleri tarafindan sunulan
distopik bir reality sova doniismustiir. YouTube, Facebook, Reddit ve Twitter basta olmak tizere
diger yeni medya platformlarinin siddeti ve buna bagl olarak siddetin arkasindaki nefret dolu
ideolojiyi duyurma konusundaki etkin rolt dikkat ¢eken bir boyuta ulasmistir (Timberg vd., 2019).
Sosyal medya bu saldirda sahip oldugu en 6nemli niteligin enstriimanlastirlmasina bizzat firsat
tanimis; diismanlik merkezli radikal bir ideolojinin yalniz duyurulmasindan degil arzu edilen etkinin
yasatilmasindan da sorumlu olmustur. Ozel konumu sayesinde aktérliik elde eden simiilakr zne
ise asirt sagin ugrak mekani sosyal aglarda sergiledigi cevrimici davranisla nefret séylemi kaynakh
sugun ortagl olmustur. Bununla birlikte ortaklik edilen sugun somutlugu ile sucun gerceklestigi
mekanin soyutlugu arasinda goriilen tezatlk, faili hakikat kaybina ugratmistir. izlemenin
yasamayla birlikte gerceklestigi similakr bir mekanda esanl, gercek; ancak gercek oldugu gibi
gercek olamayacak kadar da ruhsuz, yapay, siddet dolu birka¢ dakika boyunca izleme/sahit olma
pratigi ortaya koyan insan ayni anda ‘kendi’nin yerine gecerek eyleyen taraf olmak durumda
kalmistir.

Saldirinin bu yénli sahip oldugu giic Call of Duty’de de gbzlenmektedir. Fiziksel ve biyolojik
bir faaliyetin sinirlarinin  6tesinde gerceklesen oyuna ickin bir ‘kendi’lesmenin varligl sz
konusudur. Sergilendigi mekanin hakikati asindiran dogasindan kaynakli olarak bir terdr eyleminin
asil ifadesinden arinip normallik kazanmasi gibi; oyunlarin esas vurgusu da goériinmezlik elde
edebilmektedir. Degerlendirmeye alinan oyun bu durumu karakterize eden bir yapiya sahiptir.
Oyuna gomiili siddeti dogallastirmak hakikatin gézden duastligl bu ¢agda mekan aktarimina
ugrayip gercek hayata tasman bir davranis bicimini almaktadir. Gercek hayatta sergilenen davranig
ile dijital diinyaya ilisik bir davranis arasindaki ayrimin bulaniklagsmasi sonucu siddet icerikli séylem
ve eylemler yadirganmadig! gibi toplumda kolayca taraftar bulmaktadir. Gerceklik teknolojisi,
zaten heyecan ve motivasyon odakli oyun dinyasini kusatarak askinliga sebep olmakla
suclanmaktadir. Odiillendiriime ve basari kaydetme alani hirsla birlesince siddeti kériikleyen,
dismanhgin disavurumunu kutsallastiran nedenlere yaslanma ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir. Bu
kuvvetli ihtiyacr karsilayan kutsal mekan bugiiniin yeni diinyasinda dijital oyun tarafindan
tasarlanmaktadir.

Call of Duty’nin oyunlastirmadan cok gorevlestirmeyle ilgilendigi gercegi, tasidigi isim
tzerinden de kendini agik¢ca gostermektedir. Hayatinda uzun siirelere denk disen bir stireklilik
icinde oyuna alan agan kullanici bir stire sonra bu c¢agriya gérev bilinci i¢inde cevap vermeye
baslamaktadir. Gérev kabuliyle birlikte kullanici oyunun igerigini, hikayesini, kurgusunu sorguya
kapatmaktadir. Bununla birlikte en yaygin 6rneklerini etnik kalip yargilar Gzerinden gosteren
islamofobi, oyun iceriklerine aciktan islenebildigi gibi gizli ya da ancak yeniden okumayla
anlamanin midmkiin olacagr yerlestirmelere de konu olabilmektedir. Nitekim sibermekana tasinan
bir pratik de olsa her oyun anlam tasiyicisi olmay siirdirmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siitcd,
2008, s. 43).

Logomerkezcilikten tiireyen ‘ben-o’, ‘biz-onlar’, ‘yerli-yabanci’ dikotomisinin bugtiniin
internet agina bagh diinyasinda en gézden uzak mecrasi olarak gérilen dijital oyunlar izerinden
taze tutuldugu gériilmektedir. Céziimlenen oyunda da islam dini ve Misliman kimligiyle ilgili
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caglardir siiregelen 6n yarglyl besleyip yiikseltme amaci bulunan islamofobik iceriklere
rastlanmasini bu ¢ercevede degerlendirmek gerekmektedir. Oyunda sergilenen Hiristiyan beyaz
protagonistin karsisina Misliiman siyahi bir antagonist gecirme pratigini, Bati gelenegine yerlesik
dislama/ayirma/otekilestirme merkezli diistincenin kurgusal bir gériinimi olarak okuma ltizumu
aciga cikmaktadir. Basit, indirgenmis, gostergesel karsitlk izerine temalanan diisiince geleneginin
yansisi olarak oyunlastirilan alan bdylece radikal diinya gorisiiniin sémirgesine doniismektedir.
Bu somiirgede marjinalize edilen imajiyla Misliman kimligi terdr tizerinden yeniden Uretilmekte;
antagonistligi yadirganmayan bir 6teki konumuna yerlestiriimektedir. Bir yeni medya metni olarak
kurgulanan oyunda dismanin gosterilen, tanitilan, temsil edilen kimlikle uyusmasi 6ldirmeyi
normallestirmektedir. Benzer i¢sellestirme Yeni Zelanda Saldiris’’nda da gézlenmistir. Radikal sag
terérizmi ve islamofobi sdylemini yeniden Uretip 6tekilestirilen kimligin ortadan kaldirimasi
gerekliligine duyulan inanci gerceklestirdigi terér eylemiyle somutlastiran saldirgan, yeni medyanin
bitln metinselliklerini enstrimanlastirarak saldirinin kaniksanmasini saglamistir.

Sonug olarak; yeniden Uretilen 6n kabullerden siddet ve gerceklik payini artiran atis
teknigine, hakikatin itibarini elinden alan mekanin siber niteliginin sagladig avantajdan yeni
iletisim ortamlarinda etkilenmeye hazir biyiik homojen kitlelere; hepsi ¢6ziimlemeye ugratilan
saldirnin ve oyunun benzerligine isaret eden ortak noktalardir. Es durum ortaya koyan bu
hususlarin siber ortamla ilgisi asikardir. Her iki vaka da hakikat ile temas(sizligin)i bu yeni ortamin
yapisina bor¢ludur. Sok etkisi yaratarak dinyayr ayaga kaldirmasi beklenen terdr saldinsi
gorintisinin biylk teknoloji sirketlerince desteklenmesi, es zamanh olarak kitleler tarafindan
takip edilmesi, sayisi belirsiz kullanici kalabaligi araciligiyla yeniden servisi; hakikat ile le arasi acilan
bu ¢agin bir sonucu olarak degerlendirilmelidir.

Sonug

Ozgiin degerini cagin teknolojiyle irtibatini aragsallastirmaya borclu olan Yeni Zelanda
Saldirisi; ‘radikal kotilik’ten ‘siradan kotiliik’ yaratma yolunda asirt dilsel ifadelerin somutlasmis
formu olarak degerlendirilmeyi hak eder mahiyette gerceklesmistir. internet agina kurulu yeni
mekanda dinyanin bilgisine ve duy(g)usuna sunulan saldir, hakikatin itibarsizlasmasinda payi
bulunan teknolojinin triini seklinde ortaya ¢ikarken hakikatin yiprandigi siirece ortaklik etmistir.
Boylece etnik ayrilik¢i profil ortaya koyan eylem; internet, sosyal aglar ve sosyal medya
mecralarinin destegiyle ter6riin etkisini azaltma ya da normalize edip dogallasmasini saglama
yoniinde bir pratik sergilemistir. Netice olarak inceleme konusu saldir gerceklikten arin(diril)mus,
hipergercek gériiniimi yakalamis bir vakaya dénismuistir.

Vakanin bitlncil yapisini koruyup terdristin yaslandigl motivasyonel kaynaklari isaret eden
sembol ve simge agirlikli belgeler saldirya yénelik nedensellestirmede bulunmanin yolunu
sunmustur. Bununla birlikte geleneksel terdrizmin medyatik icerik yaratma ydntemini medya
kurulusuna duyulan ihtiyaci ortadan kaldirarak kolay yoldan gerceklestirmeyi saglayan bas st
kamera kullanimi da saldirinin “ne”ligini aydinlatmada dikkate deger bir sonuca ulastirmistir.
Saldirt anini izleyen kisiyi dogrudan terdristin yerine gecirip yasananlart onun goziinden
gostermeyi, bununla yetinmeyip izleyici roliinden eyleyici konumuna getirmeyi imkan olarak sunan
bu teknigin kullanimi terér eyleminin hipergercek icerige dontismesindeki kritik tercih kabul
edilmistir. Boylece bas Gstl kamera saldiryi birinci sahis nisanci tekniginin 6n plana ¢iktigr siddet
icerikli dijital oyunlara benzer bir alana tasimistir.

Gercek hayat baglaminda ortaya cikan vakanin dijital diinyada oyunlastirilan bir vakayla
kurdugu paralelligin karsilastirmali 6érnek olay analizinden yardim alarak kanitlandigi ¢alismada
elde edilen veriler; incelenen iki olayda da ayrimailikla gelisen irk¢r séylem ve eylem pratiklerinin
islamofobi cercevesinde sergilendigini, metinsel icerik ve gorsel imgeler yoluyla somutlastigini
gostermenin yaninda oyunda tercih edilen teknigin saldinda kullanilan teknikle ayni oldugunu
ortaya koymustur.
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Yiritilen inceleme ve ¢dziimlemeler iki drnek olayin nefret séylemini imaj ve gdstergeler
yardimiyla dogal zemine tasiyarak yaratlan nedensel baglamda islamofobi’nin
mesrulastiriimasifigsellestiriimesi/ normallestiriimesi ¢abasinda benzerlik tasidigi gercegine
ulastirmistir. Bu yondyle her iki vakanin da anlam Greten temsil diinyasina dénistigiind diisiinmek
zor degildir. Nitekim iki durumda da isaret edilen dismanlik nesnesinin ayni oldugu tespit
edilmistir. Bati felsefesine dayanan gérme biciminin Urettigi antagonist imaj hedef alinan
karakterleri aynilastirmistir. Buna goére Modern Bat’'min &tekisi/blylk dismani Misliman
kimliginin bahsi gecen iki 6rnek olayda da nefret séylemine ugradigi; buna karsilik teknigin
aragsallastiriimasiyla nefretin suca dénustiigl asamanin gizlendigi séylenmelidir.

Yeni Zelanda Saldinisi’ni tarihteki benzerlerinden ayiran faktériin, terér ve genelde teknoloji
6zelde yeni medya arasindaki simbiyotik iliskiyi isaret etmek oldugu belirtilmelidir. Nitekim GoPro
kask kamerasiyla kaydedildigi anlasilan bir terdr saldinisini diinya terdristin géziinden izlemis,
siddete dolaymsiz bicimde maruz kalmis, taraf olmanin 6tesinde bizzat eyleyen konumuna
tasinmistir. Bu yerine ge¢cmenin, Call of Duty’de de 6ne ¢ikan bir teknik olarak birinci sahis nisanci
oyun modu sayesinde gerceklestigi gériilmektedir. incelenen iki etnisiteye dayal siddet temali
ornek olayda ayni teknige rastlanmasi sasirtict degildir. Zira her ikisinde de amag pasif kitleden cok
aktif kitledir. Yeni Zelanda Saldiris’nda insanlarin ¢cevrimici katiimini saglayan teknoloji sayesinde
asir sag tonlu islam diismanlig kitlesel nitelik elde etmistir. Teknoloji sirketleri saldirlyr motive
eden asinlik¢r ideoloji ve anlatilari yayginlastirma gorevi Gstlenerek bu kaniyr delillendirmistir.

Bulgular saldinnin sézii edilen oyun 6zelinde dijital oyuna &ykindigi disiincesini
dogrulamistir. Nitekim gerceklik teknolojisinden yararlanarak yakaladigr insani gercek hayata
ilistirilmis yeni ortama davet etme ve icabeti kolaylikla saglama konusunda basanlh oldugu gériilen
dijital oyuna icerik ve teknik agidan benzerlik ortaya koyan yeni medya destekli saldirn; hakikatin
itibarsizlasmasina yonelik katkisiyla da 6nemli gérilmeyi hak etmektedir. Zira oyun kiiltiiriine 6zgi
bas Gstli kamera kullamimi saldirnin gercekligini zedelemistir. izleyiciye oyundan bir sahne
gorintisid sunan olayin bu yénuyle hakikat zemininden koptugu séylenmelidir.

Tipki incelenen 6rnek oyunda oldugu gibi saldirinin hakikat zemininden uzak bir goériinta
vermesinde terdristin anlatilar diinyasini gercek hayatin yerine ikame etme ¢abasi rol oynamistir.
internette viral dolagimi énceleyen eylem bir tiir simiilakr olarak kurgulanmuistir. Yayin altyapisinin
internet tarafindan saglanmasi sansdirsiiz goriintdlerin her yerdeligi anlamina gelmis; sosyal aglar
ve sosyal medya ortamlarinda dolasima giren saldin gorintileri filtrelenmeden diinyaya
yayllmistir. Bu itibarla inceleme konusu terdr saldinsinin ulustisti teknoloji sirketleri tarafindan
distopik bir reality sova donustirildigu iddiasi degerli bulunmalidir. Buna gére terdrizmin tiyatro
olduguna duyulan inang bugtinki teknolojik imkanlar baglaminda gegerligini korumaktadir.

Biri oyun digeri oyunsallik barindiran iki érnek olayin egzistansiyel ayrimi vurgulamak
konusunda da ortak goriintii sergilediginin alti cizilmelidir. Keza nesnellikten uzak bir gérme
bicimiyle disman o6teki yaratan bu ayrimdan vyararlanarak sosyal, kdltirel, dini, ekonomik
konularin irrasyonel zemine tasindigi gériilmistiir. iki vakada da diismanin/yabancinin keskin
hatlarla belirlenmesi ve tanimlanmasi sonucunda gergeklesen 6ldiirme pratigi bir yeniden Gretimin
varligini imlemektedir. Terdristin kiiltiirel gerekgeler, uzak ve yakin tarihsel dayanaklar ve sosyal
sebepler lizerinden diismani isareti ile oyunun birtakim stereotiplerden yardim alarak yabanci
profili ¢izmek amaciyla ana karakterin karsisinda diisman antagonist yaratma pratiginin de
kesistigi gozlenmistir. Her iki durumda da izleyiciyi/kullaniciyr katharsisle &dillendirmenin
varligindan sz edilmelidir. ¢6ziimlemeler esnasinda saldirida karsimiza ¢ikan islamofobi frekansli
gostergelerin benzerine oyunda da rastlanmistir. Genelde zenofobik &zelde islamofobik
gostergelerin yer aldigi oyun tipki saldirda oldugu gibi kolektif hafizayr hedeflemistir. Hem oyunda
hem terdr saldinsinda tarihin enstriimanlastiriimasi izleyicilerin/kullanicilarin derin bir duygusal
etkilesim icinde bulunarak dislamayi/yabancilastirmayr dogal kabul etmelerini saglama amaci
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tasimaktadir. Bu baglamda bahse konu iki 6rnek olayda karsimiza ¢ikan olaylar, tarihi sahsiyetler,
sembol ve simgeler birer kanit niteligindedir.

iki vakanin benzerligi gériintii ya da teknikle sinirli degildir. Her ikisinde de fail koltuguna
otur(tul)an kimse Uzerinde yaratilan etki es yonludir. Kiresel etnik terdr niteligindeki saldirnin
duyurusunu tstlenmekten ¢ok etki merkezli pozisyonla elestiriyi bekleyen internet, sosyal aglar ve
sosyal medya platformlari simiilakr olaya uygun simiilakr 6zne yaratmaya aracilik etmis; cevrimici
davranista bulunan insan islam diismanliginin somutlastig anin ortagi olmustur. Bdylece ortaya
cikan kolektif diismanlik kolektif intikam duygusuna yol acmistir. Ortaklik edilen sucun somutlugu
ile sugun gergeklestigi mekanin soyutlugu arasinda gozlenen tezatlik, failin/izleyicinin/kullanicinin
hakikat kaybina ugradigi asamayi goézler Oniine sermektedir. Benzer karsithg§in arastirma
kapsamina alinan oyunda da bulunmasi, inceleme konusu saldirinin oyunlastirilan bir vaka oldugu
savunusunu desteklemektedir. Heyecan ve motivasyon odakli oyun diinyasini kusatarak askinhga
yol acan gergeklik teknolojisi hakikatin yoklukla tanistigr bu ¢agda mekan baglamini asip gercek
hayata tasinan bir davranis bicimi yaratmaktan sorumlu tutulmaktadir.

Basindan sonuna tarihsel, dinsel ve kiiltlrel 6n yargilarin tekrarlandigl, kliselerin hatirlatildig
bir vaka gérunimi sergileyen saldiri; degerlendirilen diger érnek olayda oldugu gibi oyunlastirma
yoluyla ‘géreve cagr’da bulunmustur. Radikal sag irk¢i ideolojiye yaslanip islamofobik iceriklerden
beslenerek diismanlik vurgusunda bulunan bahse konu terér saldirisi bir biittin halinde tzerinde
meydana geldigi hipergercek mekanin hakikati asindiran dogasindan kaynakli olarak asil
ifadesinden arinmistir. Zira 6ldiirme eyleminde somutlasan dismanlik ve nefret temelli terérizmin
izleri gériinmezlik yakalamistir. Bu gériinmezlik saldiryi oyuna yaklastiran bir baska 6zellik kabul
edilmistir. Keza elde edilen bulgular neticesinde siddeti olaganlastirmak, savasi dogallastirmak,
diismanhg standartlastirmak fikrinin incelenen oyuna ickin oldugu gercegi giin ytiziine ¢ikmistir.
Satir arasi denecek kadar gémili bulunan gostergelerin gizli ya da ancak yeniden okumayla
anlasilmasi mimkiin olacak sekilde metne yerlestirildigi de belirtilmelidir.

Sonug olarak bu calisma; teknolojiyi enstriimanlastirarak tarihe gececek giice kavusan Yeni
Zelanda Saldinsi ve yeni dinyanin merkezinde bulunup insan hayatinda kazandigi konum
nispetince derin bir miicadele gerektiren Call of Duty dijital oyununun karsilastirmasi tizerinden
post hakikat ¢aga iliskin bittincil bir degerlendirmede bulunma firsati yakalamis, hakikat sonrasi
zamanlarin bir tir profilini ¢izmistir.
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Son Notlar

' Bu ¢alisma, Erciyes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Gazetecilik Anabilim Dal’nda égrenim géren Ogr. Gor. Dr.
Fikriye Celik tarafindan Dog. Dr. Ebru Davulcu danismanliginda hazirlanan “Post-Truth Cagda Yabanci Diismanligi: Call of
Duty Gértinimlii Yeni Zelanda Saldirisi” adh doktora tezinden Gretilmistir.

2 Calismada incelenen Yeni Zelanda Saldirisi, terér eylemi seklinde gergeklesip terdrizmin biitlin unsurlarini barindiran bir
vaka olmasi dolayisiyla metinsel iceriklerin ¢6ziimlenmesi sirasinda terér propagandasina alet olmama adina sinirlarin
gozetilmesine dikkat edilmistir. Bu maksatla olayin faili teréristin ismine calismada yer verilmemistir. Benzer sekilde
saldirgan tarafindan eylem 6ncesi sosyal aglarda yayimlanan yazili metinde, saldirida kullanilan silah ve sarjérler lizerinde
karsimiza ¢ikan terdrist ve terér Orgitiine ait isimlerin kullanilmamasi konusuna da titizlikle yaklasiimistir. Bu
miinasebetle dogrudan drgiit ve terdrist adi iceren yazili sembolik igerikler calismanin sinirlart disinda birakilmistir.
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3 [slam diismanligina yasl stratejik bir terér eylemi oldugu bilinen Yeni Zelanda Saldiris’nda eylemin dilsel pratigini ‘The
Great Replacement’ (Blyik Yer Degistirme) baslikli yazili metin olusturmustur. Bu sé6zde manifesto; saldir 6ncesi sosyal
aglar ve sosyal medya mecralarinda yayimlanip eylemin hangi ideolojik cercevede gerceklestigi, hangi kimlikleri hedef
aldigl, hangi amac¢ dogrultusunda gerceklestigine iliskin agiklamalarda bulunan bir propaganda malzemesi olarak
kurgulanmustir. Benzer sekilde saldirida kullanilan AR-15 tipi iki yari otomatik silah, iki pompali tiifek, bir levyeli tiifek
olmak (izere 5 adet silah ve yiiksek mermi kapasiteli sarjorlerin (izerinde konumlandirilan simge ve semboller eylemin
gostergesel pratigini Gstlenmistir. Tekil eylemden ¢ok terdrizmin parcasi oldugunu kanitlamaya yetecek kadar yogun bir
arastirmanin Griind oldugu goriilen bu gostergeler tarihi gondermelerde bulunarak saldirinin Hiristiyan Bati — Miisliiman
Dogu karsilasmasindan/catismasindan beslendigini gostermektedir. Bununla birlikte gé¢cmen kimligini de hedef aldig
gorilen bahse konu gostergelerin blyiik ¢ogunlugunun Tirk kimligi ve tarihini imledigi saptanmistir. Sug aletleri
izerinde toplam 24 adet Tiirk diismanligl barindiran icerige rastlanmasi saldirinin niteligini aydinlatan énemli bir veridir.
Buradan hareketle islam diismanlig gériintiisiiniin yaninda saldiriyr Tiirkofobik egilimin Griinii olarak degerlendirmek
dogrudur. Eylemin bitinselligini korumaya yardimc bir baska énemli gosterge de saldin anina diinyay: tanik eden
videoda kayda girerek eylemi prodiiksiyona ¢eviren miiziktir. Bu miizik, ‘Remove Kebab’ olarak da bilinip Bosna Savasi
sirasinda Sirp milis gicleri tarafindan Sirplara destek amaciyla hazirlanan Serbia Strong Marsr’dir.

4 Yapimaligini Activision’in Ustlendigi Call of Duty, birinci sahis nisanci tirinde savas/siddet temali bir aksiyon oyunudur.
Infinity Ward tarafindan gelistirilip ilk oyunu 2003 yilinda piyasaya siiriilen Call of Duty serisinin 2003 - 2021 yillar
arasinda 18 ana oyunu bulunmaktadir. II. Diinya Savasi, Ill. Diinya Savasi, Soguk Savas ve modern savaslari konu edinen
oyunlar kullaniar karsisina kimi zaman kurgu Griini olarak ¢ikarken cogunlukla tarihten beslenen gergekleri
oykdilestirmektedir. 2020 yilinda agiklanan son rakamlara gére diinyanin en yiiksek satis rakamina sahip dijital oyun olma
niteligini koruyan Call of Duty elde ettigi gelirle Hollywood film endiistrisinde yakalanan hasilattan fazlasini elde etmistir.
Triple-A (blytk biitceli) oyunlarin basinda gelen Call of Duty serisinin ‘Call of Duty: Modern Warfare 2’ oyunu ilk 5 giinde
550 milyon dolarlik gelir elde ederek eglence endistrisi tarihinin en biiyiik satis rakamina ulasan yapimi olmustur.

5 Bir terdr bildirisi olmasi, yayimlandigi sosyal medya hesaplarinin kapatilmasi gibi gerekceler ‘The Great Replacement’
baslikl metne ulagsmayi zorlastirmaktadir. Bununla birlikte bir linkte metnin PDF formati yer almaktadir. Ancak ¢alismada
s6zde manifestonun bulundugu adres verilmemistir. e-posta adresleri (izerinden yazarlarla iletisime gecilmesi halinde
bahse konu metin ilgililere ulastirilacaktir.
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Islamophobia Image in the Post-truth age:
Traces of Digital Game in New Zealand Attack

Fikriye CELIK
Ebru DAVULCU

Extended Abstract

The subject of this study is to shed light on the question of what Islamophobia looks like in
the Post-truth era, to find an answer to the question of how this appearance is masked through
digital games, to understand how new communication technologies displace reality and replace it
with a new virtual reality, and to show how a real-life event loses its effect by transferring it to
cyberspace through the comparison of New Zealand Attack and Call of Duty digital game.

On 15 March 2019, 51 were killed and 49 were injured at the terrorist attack with 5 guns
including two AR-15 type semi-automatic guns, two shotguns, one lever rifle, and high-capacity
gun magazines during Friday Pray at Al Noor Mosque and Linwood Islamic Center in Christchurch,
New Zealand. Authorities reported that the terrorist was a 28-year-old Australian citizen of
Scottish descent. In this study, the attack has been evaluated as a case that needs to be resolved
due to both the way it happened and the symbols and signs it carries. As it is known, in every act
of terrorism, there is a motivational belief system to which the terrorist is deeply attached. This
system consists of violent discourse and actions. Accordingly, this case should be accepted as a
product of the motivational resources of the terrorist, who displays the capacity for violence
based on hatred through action and discursive practices. Because the text published by the
terrorist on social networks and social media before the action, weapons, which have a textual
value through signs and symbols, the ethnic separatist march, which turned into a kind of
propaganda material at the time of the attack, and the video that brought the attack to the world
are documents that reveals the motivational purpose.

When the content that provides the evaluation of the New Zealand Attack is analyzed, the
far-right racist ideology-toned Islamophobia that motivates the action is revealed. Because the
case contains deep traces of the Christian — Muslim encounter from the past to the present. It can
be seen that this encounter, which points to a history of 1300 years, is revealed through
“Islamophobia” in today’s terminology. Islamophobia has emerged as a religion-oriented form of
xenophobia, which constitutes the Western tradition. Islamophobia embodied the “foreign” in
the Muslim identity. Undoubtedly, this stage was realized through indicators formed by
stereotypes. It is clearly seen that the case study analyzed in the study has a semiotic meaning as
a concrete practice of historical reckoning with the Muslim identity defined through various
stereotypes.

It should be said that the most important character that distinguishes this case, which
consists of symbolism and has a semiotic value, from similar terrorist attacks is due to the
instrumentalizing new communication technologies. This case, which presents the example of
terrorism as a type of violence that focuses on the purpose of producing and spreading
Islamophobia-centered collective hatred, has resulted in the disappearance of the reality of the
action in the surreal nature of new communication environments. Thus, new technologies have
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shown the world that they have the power to trivialize a terrorist attack by eliminating reality and
replacing it with virtual reality. Undoubtedly, this power was revealed during this case turn into a
show in cyberspace and in the transformation of the case into an image resembling a violent
digital game. This similarity, which makes the event unique, pointed out that a sample of digital
games A sample of digital games that present the typical reality of the virtual world, leading the
content that is ignored as well as visible should be included in the research. For this reason, the
digital game “Call of Duty”, which is in the practice of appealing to the memory with reminders of
Muslim and Eastern identity by making use of various stereotypes, was included in the research.
In addition, violence/war/hate theme and first-person shooter technique were also effective in
choosing this game. Based on the idea that it would reveal a clear picture about the post-truth
world, it was thought that the two cases should be evaluated together.

Comparative case study analysis was used in this qualitative study. The 18 main games of
the series released between 2003 and 2021 of Call of Duty, which draws attention with the theme
of ethnicity-based Islamophobia in particular, were included in the research. As a result of the
examinations, it has been determined that all the games of the series, which are in the first-
person shooter (FPS) category, focus on a different story. In the study, only the semiotic value of
the stories that set the theme of the play, the characters that set the dramatic structure of the
story, the places where the play is performed and the geography where the task takes place were
taken into consideration. Due to the meaning that emerges in the context of ethnicity, these
contents are accepted as indicators that are examined for analysis.

The findings revealed that racist discourse and action practices were exhibited within the
framework of Islamophobia in both cases examined. However, the findings showed that the
prominent technique in the game is exactly the same as the technique used in the attack. The
analyzes shed light on the fact that both cases have similarities in the effort to normalize
Islamophobia by naturalizing hate speech with the help of images and indicators. Accordingly, it
should be said that the Muslim identity, which is seen as the other of the modern West, was
subjected to hate speech in both cases, but the stage where hatred turned into a crime was
covered with the instrumentalization of the technique. As a result, this study presented a holistic
assessment of the post-truth era through the comparison of a play and a real case, and produced
a kind of profile of post-truth times.
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