NEVSEHIR
HACI BEKTAS VELI

UNIVERSITESI

SBE DERGISI

4 \N /m

DUITALLESME
OZEL SAVISI

£

VIDEO OYUNLAR VE OYUN PLATFORMLARININ RADIKALLESME VE TERORIZM
ACISINDAN INCELENMES]

INVESTIGATION OF VIDEO GAMES AND GAME PLATFORMS IN TERMS OF
RADICALIZATION AND TERRORISM

Goksel TURKER
Gaziantep Universitesi/Islahiye Tktisadi ve Idari Bilimler

Fakiiltesi/ Kamu Yonetimi Bolimu
gokselturker@gmail.com
ORCID No: 0000-0003-3589-8271

Ali GOK

Gaziantep Universitesi/Islahiye Tktisadi ve Idari Bilimler

Fakiiltesi/ Kamu Yo6netimi Bolimu
aligok86@gmail.com
ORCID No: 0000-0002-0734-459X

Gelig Tarihi:
25.05.2022

Kabul Tarihi:
29.09.2022

Yayin Tarihi:
27.10.2022

Anahtar Kelimeler
Radikallesme
Terorizm
Dijitallesme
Video Oyunlar

Oyun Platformlart

Keywords
Radicalization
Terrorism
Digitalization
Video Games

Gaming Platforms

oz
Radikal ve terérist gruplar, toplum icinden
kendi ideolojilerine ve motiflerine yakin ya da
siddet egilimi olan insanlari belitleyebilmek ve
her bireye nasil yaklasilacagina karar verebilmek
icin dijital alandan faydalanma arayisinda
olmuslardir. Bu arayis cercevesinde calismanin
temel konusu da olan video oyunlar ve oyun
platformlari, dijitallesmeye 6nemli bir zemin
hazirlayan internet ile neredeyse denk diizeyde
bir kullanim buytkligine sahip olarak, radikal
ve terbrist gruplarin 6nem verdigi ve etki alani
olarak kullanabildigi yerler haline gelmistir. Bu
kapsamda, dogrudan video oynnlarin kullanimz, video
oyunlara dair ozelliklerin baska alanlara ihract ya da
oyunlar araciligryla iletisim s6z konusu gruplar
tarafindan birer yontem olarak benimsenmistir.
Bu yontemlerle, mesajlarin  daha  genis
kesimlere yayilmasi, destekei kazanma, eleman
temin etme, dikkat cekme, dismanlarin tehdit
korkutulmast, siddetin
normallestirilmesi, bu yénde egilimi olanlarin

edilmesi ve

harekete ge¢meleri icin cesaretlendirilmesi gibi
hedeflere ulagilmast amaclanmistir. Calismada
da video oyunlarinin ve oyun platformlarinin
radikal ve terorist gruplar tarafindan s6z
konusu hedeflerine ulasmada nasil etkili bir
sekilde kullanildiginin analiz edilmesi temel
ama¢ olmakla birlikte, analizin yapilabilmesi
icin 6ncelikle radikallesme ve terorizm ile video
oyunlarina dair kavramsal cerceve ve kavrama
Ozgli bazt nicel veriler ortaya konacaktir.
Ardindan  ise video oyunlar ve oyun
platformlart radikallesme ile terrizm agisindan
analiz edilecektir.

ABSTRACT

Radical and terrorist groups have sought to use the
digital space to identify people from within society
who are close to their ideologies and motives or
have a tendency to violence and to decide how to
approach each individual. Within the framework of
this study, video games and gaming platforms,
which are also the main subject of the study, have
become places where radical and terrorist groups
care about and can use as a domain, with a usage
size almost equivalent to the Internet, which is an
important basis for digitalization. In this context,
direct use of video games, export of video game features to
other areas ot communication through games has been
adopted as a method by these groups. With these
methods, it is aimed to achieve such goals as
spreading messages to wider segments, gaining
supporters, recruiting employees,  attracting
attention, threatening and intimidating enemies,
normalizing violence, encouraging those with a
tendency in this direction to take action. The main
purpose of the study is to analyze how video games
and game platforms are effectively used by radical
and terrorist groups to achieve their goals in
addition, in order to conduct the analysis, first of
all, the conceptual framework and some
quantitative data specific to the concept of
radicalization and terrorism and video games will
be revealed. Then, video games and gaming
platforms will be analyzed in terms of
radicalization and terrorism.
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Giris
Radikallesme ve terdrizm kavramlari, kiiresel bir sorun olarak, hem konunun uzmanlarinin hem de toplumun
bitin kesimlerinin giindemindedir. Bu kapsamda, bahse konu kavramlarin anlasiimasi; toplumsal, siyasal,
kiltirel, ekonomik vb. etkilerinin incelenmesi; 6nlem alinmast ve engellenmesinin saglanmast amaciyla ciddi
sayida ¢alisma yapmistr. Calismalar giivenlik ve istihbarat birimlerinden, akademisyenlere kadar genis bir 6lcege
uzanmaktadir.

Her dénemle birlikte calismalarin kapsami, ele alinan konular ve konunun islenis bi¢imi belli baglt doniistimler
gecirmektedir. Buna 6rnek olarak, atesli ve patlayict silahlarin yayginlagsmasi; kimyasal, biyolojik ve niikleer
silahlarin kullanimy; canli bomba eylemleri gibi, d6nemin genel yapisiyla Ortiisen, gerceklesen ya da gerceklesme
ihtimali bulunan, radikal veya terOrist gruplar tarafindan kullanilmaya acitk cesitli tehditler gosterilebilir.
Calismalar temelde belli bir uyum ve tutarlilik gésterse de bu gesitlilikler dolaysiyla calismalarda birtakim
degisikliklere gitme gerekliligi dogabilmektedir.

Atesli silahlarin bu yapilar tarafindan kullanimu ile biyolojik silahlarin kullanidmasi, 6zellikle sonuglart agisindan
onemli farkliliklar gésterecektir. Tlkinde hedef daha belirginken, ikincisinde hedef planlarin ¢ok étesine gegme
ihtimali tagtmaktadir. Dolaysiyla teknolojinin kullanimi ve gelisimi de arastirmacilarin farkli bakis acilar
gelistirmelerine yol agacaktir. Bu calismada da yasanan degisimler g6z oniinde tutularak, giderek yayginligint
artiran video oyunlar ile oyun platformlarinin radikallesme ve terérizm baglaminda incelenmesi amaglanmistir.
Boylece akademik literatiirde, radikallesmenin ve terérizmin, hakkinda daha az calisma bulunan bir alanina katki
saglamak olanakli hale gelmistir.

Bu kapsamda 6ncelikle radikallesme ve terérizm kavramlarinin kavramsal ¢ercevesi olusturulacak, ardindan
radikallesme ve terérizm, dijitallesme baglaminda ele alinacaktir. Calismanin diger bir temel kavrami olan video
oyun ve oyun platformlari da aynu stiregten gecirilerek, analiz i¢in gereken temel boylelikle atilmis olacaktir. Son
bélimde ise bu temel 1s18inda video oyunlar ve oyun platformlart radikallesme ile terérizm agisindan analiz
edilecektir.

Ancak kavramsal cergeve ve ardindan analize gegilmeden Once, bir konunun daha bu bélimde acikliga
kavusturulmasina ihtiya¢ vardir. Bilindigi tizere, yeni olan, cogu zaman siiphe veya tedirginlikle karsilanmaktadir.
Ayt durum teknoloji icin de gegerlidir. Calisma 6zelinde ise, teknolojinin video oyun yoni izerinde
durulacagindan, benzeri bir toplumsal ényarginin video oyunlar konusunda da mevcut oldugu soylenebilir.
Video oyunlar, asagida da deginilecegi izere, her ne kadar onlarca yillik bir ge¢mise sahip olsa da oyunlarin ve
oyun platformlarinin gintimiizdeki diizeyde bir yayginliga ulagsmast gorece yeni olarak kabul edilebilir.
Dolayistyla béyle bir 6nyarginin ortaya ¢ikmast beklenir bir durumdur. Bu nedenle calismanin bir 6nyargiyla
yapilmadigin, bitiin video oyunlar (ayn: zamanda oyun platformiar:) kitidiir ya da kotiliik kaynagider seklinde bir bakas
acisina sahip olunmadigini ve konuya bilimsel tarafsizlikla yaklagildigini, 6nyargr ihtimalini bertaraf etmek tizere
calismanin giris bolimiinde belirtmek gerekmistir.

Radikallesme ve Ter6rizm

Terdrizm uzun yillardir akademik calismalarin konusunu olusturmasina ragmen, terdrizme giden radikallesme
stireci, 6zellikle 11 Eylil saldirilarindan bu yana dinya ¢apinda arastirmacilarin artarak dikkatini ¢ekmektedir.
Radikallesme, astrilik yanlist inanclar, duygular ve davraniglar gelistirme siireci olarak ifade edilmektedir. Asirilik,
toplumun temel degerlerine, yasalarina ve evrensel insan haklarina aykiri, belirli bir grubun (irksal, dini, siyasi,
ekonomik, sosyal vb.) ustiinligini savunan derin inanglardir. Asiriliket duygu ve davranislar hem siddet
icermeyen baski ve zorlamada hem de siddet iceren, normdan sapan ve yasami, 6zglrligl ve insan haklarin
kiictimseyen eylemletle ifade edilebilir (Ttip, vd., 2019: 1-2).

Islevsel olarak radikallesme, gruplar arast catismaya hazirlik ve baglihgin artmasidir. Tanimlayici olarak
radikallesme, inanglarda, duygularda ve davranislarda, gruplar arast siddeti, giderek daha fazla haklt ¢ikaran ve i¢
grubun savunmasinda fedakarlik talep eden yonlerde degisiklik anlamina gelmektedir. Radikallesmeyle ilgili ortak
s6ylem, devlete yonelik bir meydan okuma veya tehdidi temsil eden devlet dist gruplara odaklanilmasidir
(McCauley ve Moskalenko, 2008: 416; Della Porta ve LaFree, 2012).

Radikallesme, ana akim toplum tarafindan reddedilen ve toplumsal ya da politik degisimi etkilemek icin bir
yontem olarak siddet kullanimini mesru sayan asirilikgt bir dinya goriisini benimsemeyi icermektedir.
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Radikallesmenin en iyi nasil kavramsallagtirilacagt konusunda bazi tartismalar bulunsa da, radikallesme genellikle
siddete zemin hazirlayan asiriliket bir inang sistemine dogru kademeli bir siireg olarak gérilmektedir (Hafez ve
Mullins, 2015: 960). Bu stire¢ Della Porta’ya (2018: 461) gére, zaman icinde ortaya ¢ikan karmasik bir dizi
etkilesim yoluyla gelisen, siddet icermeyenden giderek siddetlenen eylem repertuarlarina tirmanma olarak ifade
edilmektedir. Bu cercevede kritik nokta siddet iceren radikallesmenin terérizme yol agabilecek, goriis ve fikirleri
de icerisinde barindirmasidir.

Bu agidan radikalizm ile iligkili olarak aciklanmasina ihtiya¢ duyulan kavram terorizmdir. Ozellikle 11 Eyliil
saldirtlart sonrasinda terdrizm calismalarinda radikallesme ve terérizm i¢ ice kullanilabilmekte ve hatta
teroristlerden radikaller olarak bahsedilebilmektedir. S6z konusu iki kavram farkli anlamlari ifade etmekle birlikte,
terérizm, bireyleri, gruplari, topluluklar: veya hikiimetleri teréristlerin siyasi taleplerine boyun egdirmek icin
siddetin sistematik kullanim1 olarak ifade edilmektedir (Wilkinson, 1977: 49). Ter6érizmde politik saiklerle siddet
kullanimi veya siddet tehdidinin tek genel ortak tema oldugu literatiirde ortak kanidir (Charvat, 2009: 2).

Radikallesme siireci, ister anarsist, sémiurge karsitt veya yeni sol, isterse de kéktendinei motifli olsun her tirli
terorizmde mevcuttur. Bu agidan radikallesmenin terdrizme giden bir siireci igerdigini séylemek miimkiindtir.
Bu noktada #im radikaller terdrist olmasa da, tiim teriristler radikaldir sonucu dogmaktadir. Ancak genellikle ideolojiler
ya da motifler degil insanlar siddet yanlisidir (Muro, 2016).

Bununla birlikte radikallesmenin mutlaka siddet igeren bir eyleme ya da terérizme déntlisecegi noktasinda kesin
bir kant da bulunmamaktadir. Radikallesmenin bazen ya yaygin sempatiden yararlanarak ya da énemli sayida
insant radikal saflara katilmaya ¢ekerek 6nemli bir siyasi ¢ekis merkezi de olabildigi belirtilmektedir (Alonso, vd.,
2008: 7-8).

Radikallesme stirecinde, ideolojiler, etnisite, din, ekonomik marjinallesme, kiltiirel yabancilasma, nefret, rekabet,
stres, gecmiste yaganan travmalar, magduriyet duygusu veya devletlerin dis politikalarmna iliskin giiclid
anlasmazliklar gibi cesitli psikolojik faktorler etkenler olarak sayilabilir. Radikallesmeye etki eden faktorler aynt
zamanda kisisel hognutsuzluk, kayip veya kisiyi hayatta yeni bir yol aramaya iten krizleri de icerebilir. S6z konusu
faktorler, siradan bireylerin radikallesmesine veya radikaller arasinda asir1 inanclarin yayilmasina yol
acabilmektedir (Hafez ve Mullins, 2015: 961; McCauley ve Moskalenko, 2008: 418; Yenal, 2020: 29).

Gruplarin radikallesmesinde ise, grup ici motifler etkilidir. Bunlar arasinda toplum iginde meydana gelen
6tekilestirme, tehdit veya sosyal yapidan yahitilmishk dolayisiyla grup icerisinde bir arada bulunma duygulart
6nemli birer motivasyon kaynaklaridir. Benzeri bir bicimde toplumda grubun hitap ettigi kitleye ulasmada veya
devlet otoritesini sarsmak i¢in yasanacak cekismeler ile yine grup icinde yasanabilecek diger cekismeler ve
ayrismalar radikallesmeye yol acan diger araglardandir (Yenal, 2020: 30).

Genellikle bireysel ya da gruplardan kaynaklanan sikayetler bir stire sonra diigmanlar yaratmakta ve onlara karst
siddeti mesrulastirmaktadir. Hatta son asama olarak &kabramanca kurtulus vaat edilerefe terorizm icin kolaylastirict
ortam da yaratilmaktadir. Terdr Srgutleri de radikallesmenin sagladigi bu ortamdan faydalanarak eylemlerini
gerceklestirebilecek elemanlart rahatca etkileyebilmekte ve kendi saflarina katabilmektedir.

Radikallesme strecine dahil olan bireyler, rekabet eden degetlere sahip olan (6rnegin aile, arkadaslar, komsular,
hobiler, vb.) diger resmi ve gayri resmi sosyal gruplardan kademeli veya aniden ayrilmaktadir. Buna bagl olarak
izole olan bireyler, hevesle akrabalik benzeri bir gruba dahil olmaya caligabilmektedir. Radikallesen bireyler
astriliker ideolojilere ve anlatilara daha siki bir sekilde baglt kaldik¢a ve rekabet eden fikirlere maruz kalmalarint
giderek sinirladikea, terér Grgitleri, Giyelerinin degerleri ve inanglart tizerinde daha fazla etki uygulayabilmektedir
(Decety, Pape ve Workman, 2018: 513).

Bu etkinin sonucu olarak bireylerin davranis degisikligi ve politik hedeflere ulasmak icin siddet araglarint
kullanmaya giderek daha fazla motive olduklart bir stire¢ ortaya ¢itkmaktadir. Radikallesmeden terérizme varan
bu sire¢ ti¢ asamadan olugsmaktadir. Birinci asama, radikal bir ideolojiye ya da motife duyarlilik ile karakterize
edilmektedir. Tkinci asamada bir kisi, bir grubun ya da 6rgiitiin iiyesi olmaktadir. Son olarak iigiincii asamada s6z
konusu kisi, bir saldirt planlayarak ve gerceklestirerek 6rglitiin ideolojisi ya da siyasi motifi adina hareket etmeye
hazir hale gelmektedir (Doosje, vd., 2016: 79).

Moghaddam’a (2005) gére ise bu stre¢ altt basamakta gerceklesmektedir. Zewin kat olarak gordigii baslangic
stUrecini maddi kosullarim psikolojik_yorumu olarak adlandirmistir. Bu basamakta insanlar arasinda adaletsizlik, hayal
kirikligt, haksizlik ve utang duygulari olusarak sugladiklart toplumdan bir ayrigma siireci yasanmaktadir. Birinci
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kat, baksiz muameleyle miicadelede algilanan secenekler olarak ifade edilmektedir. Bu basamakta ayrisan bireyler ¢6ziim
Onerileri Uretmek ve farkll yontemleri denemek icin birinci kata ¢ikarlar. Bu basamak hala legal bir streci
kapsamaktadir. [&inci kat, saldirganligin yer degistirmesi olarak ifade edilmektedir ve s6z konusu basamakta illegallik
baslayarak bireyin o6rglit baglantist kurulmaktadir. Birey arttk temsil ettigi distince dogrultusunda yer
degistirdigini ve davasimmn savanucusu olmaya basladigint kabul eder. Ugiincii kat, ablaki katilmdir. Bu basamakta,
ter6r Grgltleri, miimkiin olan her sekilde /dea/ topluma ulagsmak icin mzicadeleyi hakli ¢ikaran alternatif bir ahlakla,
paralel veya golge bir diinya olarak ortaya ¢ctkmaktadir. Dordiincii kat, iteki dijsiincesinin pekistirilmesi ve terir orgiitiiniin
algilanan megruiyeti olarak ifade edilmektedir. Bir birey, dérdiincii kata cikip terdr Orgiitiinlin gizli diinyasina
girdikten ve siddeti enstriiman olarak kullanmaya basladiktan sonra sag ¢itkma sansi ok az veya hi¢ yoktur. Beginci
kat, terir eylemlerinden kagmmay: kisitlayan ve engelleyen mekanizmalar olarak ifade edilmektedir. Bu basamakta 6rgiit
mensuplart, Ozellikle sivillere yonelik gerceklestirilen siddet eylemlerine bulagtirilarak, Srglitten ayrilmalart
engellenmektedir (Moghaddam, 2005: 162-160).

Siddet iceren gruplara katilan kisiler, genellikle, harekette bir veya daha fazla aile tiyesi veya arkadast oldugu icin
ya da o grupta kendilerinden bir seyler bulduklari icin bunu yapmaktadir. Radikallesme ve ise alma, kisiler arast
baglar ile dayanisma baglarini kullanmaktadir. Radikaller genellikle egitim ve inan¢ temelli kurumlar, toplum
merkezleri, kitapgilar, dini ¢alisma gruplari, spor takimlari, isyerleri, profesyonel dernekler, sosyal hareket
organizasyonlart, yerel hayir kurumlart ve hapishaneler gibi 6nceden var olan aglarda uygun bir eleman temin
ortamt bulmaktadirlar (Hafez ve Mullins, 2015: 964). Ancak internetin ve Ozellikle de sosyal medya
platformlarinin  yaygin kullantmi bu eleman temin ortamlarini dijital alana tagimis ve radikallesmeyi
kolaylastirmistir. Bu nedenle dijitallesme ile radikallesme ve terérizm iliskisinin irdelenmesi gerekmektedir.
Béylece galismanin ana kavramlari igin 6nemli bir temel atilarak analizin daha saglam bir sekilde yapilabilmesi
olanakli hale getirilecektir. S6z konusu iliski, bu baglamda bir sonraki baslikta incelenecektir.

Dijital Alanda Radikallesme ve Ter6rizm

Bir bireyin kimligi (bir baska deyisle biz A&imiz sorusu) icinde bulundugu iliskiler ag1 tarafindan
sekillendirilmektedir. Gelisen iletisim teknolojileri bu ag1 yliz yiize etkilesimler alaninin Stesine tastyarak énemli
bir déniisime neden olmustur. Bu acidan iletisim teknolojileri, hem dogrudan iligkiler kurma (6rnegin e-postalar
araciligtyla veya telefonda sohbet etme yoluyla) hem de dolayl iligkiler kurma konusunda sosyal erisimleri
genisletmistir (Archetti, 2015: 51-52).

1990t yillarin sonlarindan bu yana o6zellikle internetin yayginlasmasiyla birlikte yasanan bilgi devrimi,
radikallesme yanhlarina ve terér Orgiitlerine toplumun geri kalant icin sundugu ayni firsatt ve yetenegi
sunmaktadir. Ideolojileri ya da motifleri dogrultusunda propaganda yapabilmek, eleman ya da sempatizan
kazanabilmek, iletisim saglayabilmek, eylemlerinin planlamasini yapabilmek ve bilgi paylasimi saglayabilmek
amagclariyla dijital alant kullanabilmektedirler.

Halihazirda ¢evrimici olarak radikallesmeye zemin hazirlayan 6nemli miktarda materyal mevcuttur ve bu hacim
her gecen giin artmaktadir. Asagida Tablo 1°de deginilen veriler, giinimuizde radikallesme ve terérizmle ilgili
malzemelerin ¢evrimici olarak genis ¢apta erisilebilirligini gbstermektedir (Behr, vd., 2013: 3).

Tablo 1. Kritik anahtar kelime 6rnekleri icin Google aramasi

Bomba nasil yapilir 1,830,000
Selefi yayinlar 46,200
Kafa kesme videosu 257,000

Kaynak: (Behr, vd., 2013: 3).

Radikallesme stirecinde, gruplarin ve terdr Orgiitlerinin interneti, kullanmayi tercih etmelerinin temel sebepleri
arasinda;
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e Internetin bilgi aligverisini ve dagitimini neredeyse iicretsiz hale getirerek iletisim maliyetini 6nemli
Olciide azaltmast,

e Internetin bilgiye sinirsiz erisim saglamasi ve sistematik bir sekilde diizenlemesi,

e Internetin bityiik mesafeler boyunca ve ulusal smirlarin Stesinde, benzer diisiinceye sahip bireyleri
bulmay1 ve aglar olusturmay1 kolaylastirmast,

e Internetin, kullanicilarin kimliklerini gizleme noktasinda kolaylastirict 6zellikler sunmasi ve bu

dogrultuda riskli veya wutang verici davraniglarda bulunma esigini diisiirmesi bulunmaktadir (Stevens ve
Neumann, 2009: 11; Weimann, 2004: 3).

Radikal gruplar ve terér Srgltleri icin internet, cok daha genis ve 6nceden erisilemeyen bir kitlenin etkilenmesi,
kiskirtilmasi, sindirilmesi ve radikallestirilmesinin giderek daha yararh kolaylastiricilart haline gelmistir. Bu
nedenle dijital alanda radikallesmenin ve eleman teminin énlenmesinden sorumlu givenlik aktdrleri énemli
zorluklarla karst karsiya kalmaktadir. Cogu dijital platform, 6zel sirketler tarafindan sahiplenilmekte ve kontrol
edilmektedir. Cogu zaman bu platformlar, teroristlerin bulundugu yerden farklt bir yarg: yetkisi altindadir. Ek
olarak, bircok terbrist grup, icerigin yayimasi icin yitksek kaliteli, ¢ekici propaganda ve etkili pazarlama
stratejilerinin yani sira eleman temini icin bu sosyal medya platformlarinin énemini i¢sel olarak vurgulamistir.
Ayrica, cesitli platformlarda yayinlanan ¢ok sayida terdrist propagandasi, ¢evrimici varliklarini kontrol altina
almay1 6zellikle zorlastirmistir (Zeiger ve Gyte, 2020: 375; Weimann, 2014: 2).

Siradan vatandaslar, kasith veya bilingsiz olarak bu siireclere dahil olmakta ve saglikli toplumlart baltalayan veya
siddeti kortkleyen ¢evrimici ve ¢evrimdist eylem aglarina katkida bulunmaktadir (Guay, vd., 2019: 7).

Radikal gruplarin ve terdr érgiitlerinin dijital ortamda en 6nemli amaglari radikallesme ve eleman teminidir. Bu
yapilar, ¢evrimici olarak, potansiyel eleman temini veya sempatizanlarin listelerini olusturabilmektedir. Tipki
pazarlama sirketlerinin potansiyel miusterilerini bulmak icin Gyelerin bilgilerini gériintiileyebilmesi gibi teror
orgutleri de insan gruplar arasindan kendi ideolojilerine ve motiflerine yakin ya da siddet egilimi olan insanlari
belirleyebilme ve her bireye nasil yaklasilacagina karar verebilmek icin dijital ortamdan faydalanabilmekteditler.
Sosyal medya platformlari, mobil uygulamalar, bloglar ve video oyunlart 6rgiitlerin bir hedefleme ya da daraltma
stratejisi kullanmasina izin vermektedir (Weimann, 2014: 3; Neumann, 2013: 433-434).

Bunlar arasindan calismanin temel analiz odagt olan video oyun kavrami, dijitallesmeye 6nemli bir zemin
hazirlayan internet ile neredeyse denk dizeyde bir kullanim biyikligine sahiptir. Ntufusun internete ulasim
saglayabilen kesiminin ¢ogunlugu ayn1 zamanda video oyunlarla da i¢ icedir. Dolayistyla yiksek kullanict sayisina
sahip video oyunlar bircok grubun ilgisini ¢cekmekle ve bu gruplar tarafindan etkilenmek istenmekle birlikte,
calismanin temel odagi kapsaminda ele alinacak olursa, radikal ve terérist gruplarin 6nem verdigi ve yuvalanma
alani olarak kullanabildigi yerler haline gelmistir. Bu nedenle analizin yapilabilmesi icin dncelikle radikallesme ve
terorizme dair kavramsal cercevenin ¢izilmesi gibi, video oyuna dair kavramsal cercevenin de cizilmesi
gerekmektedir. Bir sonraki baglikta s6z konusu kapsamda, 6ncelikle kavramin tanimi ve tarihcesine deginilecek,
ardindan da kavrama 6zgii bazi nicel veriletle analize yonelik ikinei temel atilmus olacaktir.

Video Oyun ve Oyun Platformlari

Video oyun kavrami, sozltklerde bir ekran iizerinde gosterilen, kontrolcii ads verilen cihazda bulunan butonlara basarak
oynanan oyun olarak (Oxford Learner’s Dictionaries, 2022) tamimlanmaktadir. Sézliklerin disinda, kavrama
akademik bir agidan yaklasan ve video oyunun taniminin nasil olmasi gerektigine dair basit bir tanim gelistirmeye
calisan Esposito’ya (2005) gore, video oyun, gorsel-isitsel bir aparat sayesinde oynanan ve bir hikayeye dayali
olabilen oyun olarak tanimlanmaktadir. Gorsel-isitsel aparat ile kastedilen, bilgisayar yeteneklerine sahip, klavye
ve mouse gibi giris aygitlarina, ekran ve hoparlor gibi ¢ikis aygitlarina baglt olan elektronik sistemlerdir. Bu
sistemler arasinda, arcade video oyunlar, video oyun konsollari, el konsollar, bilgisayatlar ve telefonlar gibi
elektronik sistemler bulunmaktadir.

Video oyunlar ile elektronik olmayan 6nciilleri arasindaki en temel fark, video oyunlarin otomasyon ve daha
karmasik bir yapiyr biinyesinde barindirmasidir. Bu sayede video oyunlar, oyun kurallarini kendi basina
strdiirebilmekte ve hesaplayabilmektedir. Dolayisiyla daha zengin oyun diinyalarinin olusturulmast imkant ortaya
ctkmaktadir. Ayrica etkilesim (interaktiflik) de video oyunlarin diger bir 6ne ¢tkan 6zelligidir (Esposito, 2005).
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Bir oyunda bulunmasi gereken temel Sgelerden ilki miicadele ya da ¢atismadir. Bu miicadele bir rakibe karsi ya
da bir kosula karsi gerceklestirilebilmektedir. Ikincisi kurallardir. Kurallarin gorevi, neyin ne zaman
yapilabilecegini ya da yapilamayacagini belirlemektir. Uglinciisii, oyuncunun hiinerinin kullanimidir. Oyuncunun
hiineri, yetenek, strateji ve sansa baghdir. Dérdiinciisii, bir tir degerli sonucun elde edilmesidir. Bu sonuglara
ornek olarak, kazanmak, kaybetmek, en yitksek puani elde etmek ya da bir gbrevi en hizlt sekilde tamamlamak
gosterilebilir. Bitiin bu 6geler bir video oyunda genellikle belli bir dereceye kadar sunulmaktadir (Wolf, 2003:
14).

Video oyun kavraminin tanimi ve &zelliklerine bu sekilde deginildikten sonra, kisaca video oyun tarihine de
deginmek gerekmektedir. Modern anlamda ilk video oyun 1958 yilinda c¢ikan Tennis for Two olarak kabul
edilmektedir (G, 2019: 453). Ancak genellikle ilk gercek video oyunun 1962 yilinda ¢ikan Spacewar! adli oyun
oldugu ifade edilmektedir. Bunlarin disindaki ilklere bakilacak olursa, ilk ticari video oyun 1971 yilinda ¢ikan
Computer Space iken, ev icin ilk oyun sistemi ise 1972 yilinda ¢ikan The Magnavox Odysseydir. Video oyun
s6zcuglniin bir kavram olarak ilk kez tartisilmast da buna paralel olarak 1970’li yillarda gerceklesmistir (Wolf ve
Perron, 2003: 2).

Video oyunlarin tirlerine gelindigindeyse, temel tiirler arasinda, aksiyon, macera, egitim, yaris/stiris, rol yapma
(RPG), simiilasyon, spor ve strateji bulunmaktadir. Perspektifler ve bakis acilarina gore siniflandirildigindaysa,
birinci sahis (FPS), tictincii sahis (TPS), izometrik, platform, yan kamera bakis acisi, yukaridan asagtya gibi tiirlere
yer verilmektedir. Bagka bir siniflandirma ¢alismasinda ise, aksiyon, macera, dovis, yarts, nisanct gibi ana tiitlere
ve bunlarin alt tiirlerine deginilmistir. Ornek olarak aksiyon oyunlarinin alt tiitlerine bakilacak olursa, iki boyutlu
aksiyon, G¢ boyutlu aksiyon, aksiyon macera, birinci sahis aksiyon vb. alt tiirler aksiyon ana kategorisini
olusturmaktadir (Arsenault, 2009: 152-153).

Video oyunlarin giincel durumunu daha iyi anlamak ve ilerleyen basliklarda konuyu daha iyi analiz edebilmek
icin video oyunlarla ilgili deginilmesi gereken son kismin ise bazi sayisal veriler ile istatistikleri icermesi
gerekmektedir. Bu kapsamda 2021 yilinda Amerika Birlesik Devletleri'nde elde edilen verilere gére, video oyun
oynayanlarin yas gruplarina gére dagihmi su sekildedir:

Tablo 2. Video Oyun Oynayanlarin Yas Gruplarina Gore Dagilimi

Yas Gruplari Dagilim (%)
18 Yas ve Alu %20

18-34 Yas %38

35-44 Yas %14

45-54 Yas %12

55-64 Yas %9

65 Yas ve Uzeri %7

Kaynak: (Statista, 2021a)

Cinsiyete gore dagilima bakildigindaysa, video oyun oynayanlarin %41,5’ini kadinlar olustururken, %58,5’ini de
erkekler olusturmaktadir (Statista, 2021b). Buna gére, radikal temellerden yola ¢ikan gruplar ile terérist gruplar
icin en uygun hedef, sayisal olarak 35 yas alti erkekler, bir baska deyisle genc¢ erkekler olarak karsimiza
ctkmaktadir. Bu geng erkek grubu icinde, s6z konusu yapilara ilgi géstermesi ve bu yapilar tarafindan etkilenmesi
daha muhtemel olan kesimin ise 18 yas alti erkekler oldugunu séylemek miimkiindiir. Tleride deginilecegi tizere,
diger pek ¢ok arastirma da bu tezi savunmaktadir.

Video oyunlarin tiirlerine gére satislart incelendiginde, aksiyon oyunlari %26,9; nisanct oyunlart %20,9; rol yapma
oyunlart %11,3; spor oyunlart %11,1; macera oyunlart %7,9; déviis oyunlart %7,8; yaris oyunlart %5,8; strateji
oyunlari %03,7; digerleri ise %4,6’d1r (Statista, 2022). Dolayistyla s6z konusu yapilar icin yas ve cinsiyetten sonraki
en uygun hedefin aksiyon ve nisanct tiiriinde oyunlari oynayan kisiler oldugunu soylemek, istatistiki acidan yanlis
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olmayacaktir. Buna gére, dnceki verileri de ekleyerek, aksiyon ya da nisanct tiiriinde oyunlart oynayan geng
erkeklerin bu tip yapilarin radarina girmeye en acik grup oldugunu ifade etmek mumkindir. Video oyunlatin,
calismanin konusu kapsaminda ayrintili analizine gecildiginde genellikle bu durumun gecerli oldugu daha agik
bir sekilde ortaya konacaktir.

Opyuncularin tek oyunculu ya da ¢ok oyunculu oyunlari tercihlerine bakilacak olursa, kendi basina ve yalnizca
bilgisayara karst oynamay: tercih edenlerin orant %59°dur. Cevrimici olarak arkadaslariyla oynamayi tercih
edenlerin orant %19; arkadaslariyla birlikte yiiz ylize ortamda oynamayi tercih edenlerin orani %8; yabancilarla
cevrimici oynamayt tercih edenlerin orani %12 ve digetleri ise %1’dir (Clement, 2021a). Bu nedenle yaklagik
olarak %40’lik bir alan, digerine gére, radikallesmenin ve terérizmin etkisine daha acik haldedir.

Son olarak oyuncular arasinda oyunla iliskili en yaygin etkinliklere g6z atldiginda, oyuncularin %39u
arkadaslarina oyun tavsiye etmis, %38’ video oyunlar ile ilgili yayinlar: Twitch ya da Youtube gibi platformlar
tzerinden izlemis, %230 cevrimici sohbetlere ve topluluklara katilmis, %22’si sosyal medyada oyun deneyimleri
hakkinda paylasimlar yapmis, %17’si oynadiklart oyunlarla ilgili incelemeler ve elestiriler yazmus, %012’si video
paylasim platformlarinda kendi oyun goriintiilerini paylasmis ve %111 ise oyunlarla ilgili blog yazmis ya da vlog
cekmistir (Clement, 2021b). Gériilebilecegi tizere, oyunlarla iliskili etkinliklerin ¢cogu ¢evrimici etkinliklerdir.
Dolayistyla cevrimici aktivitelerin bu kadar yaygin oldugu bir alanda, radikal veya terdrist yapilarin, bu alant
amaglari dogrultusunda kullanma ihtimalinin artti1 séylenebilir.

Video oyunlarin ardindan oyun platformlarina deginilecek olursa, bunlar arasinda, tamamen bir oyun platformu
olmasa da biinyesinde barindirdigr oyun, miizik, egitim, bilim-teknoloji ve eglence gibi kategoriler agisindan
degerlendirildiginde, 1889 toplulugun 1357 tanesinin (bu oran yaklastk olarak %72’ye karsilik gelmektedir), oyun
kategorisinde bulunmasi dolayisiyla (Discord, 2022a), oyun agirlikli bir platform olarak nitelenebilecek Discord
gibi, iletisim programlari; Steam gibi video oyunlarin dijital olarak satildigi web siteler; Twitch gibi, oyunlar basta
olmak tizere ¢esitli yaymnlarin yapildigi platformlar; YouTube gibi, hem video paylagimmin hem de canlt
yayinlarin yapilabildigi siteler; PlayStation gibi oyun konsollart ve oyun forumlart bulunmaktadir.

Bu platformlarin bazilart hakkinda kisaca bilgi vermek gerekirse, ilk olarak Discord ele alindiginda, resmi web
sitesinde ifade edildigi sekliyle, oyun oynarken arkadaslarla iletisim kurmak ve bir arada olma hissini yasatmak
icin kuruldugu belirtilmistir. Bu platformda sesli, goriintilii ve yazili olarak iletisim kurulabilmektedir (Discord,
2022b). Discord 2021 yilt verilerine gore aylik aktif kullanict bakimindan 140 milyona ulasmistir (Business of
Apps, 2022a). Ikinci olarak Steam incelendiginde, bu sitenin temelde oyunlarin dijital olarak satildigi bir yer
oldugu gériilecektir. Ancak oyun satisinin disinda, topluluk bélimiine de sahip olan Steam’in bu bélimi forum,
sosyal medya, sohbet alani ve oyun modlarinin gelistirdigi bir yer olarak islev gérmektedir. Es zamanlt Steam
kullanicilart 2022 yihinin Mayis ayt itibariyle 28 milyon civarindadir (Steam, 2022). Son olarak Twitch ele
alindiginda, yukarida ifade edildigi gibi, temelde oyun olmak tizere, miizik, spor, seyahat vb. alanlarda canlt
yayinlarin yapildigt ve canli sohbet 6zelligiyle izleyenlerin birbiriyle iletisim kurabildigi séz konusu platformda
2021 yil verilerine gore eszamanlt Twitch kullanicilart 2.84 milyona ulasmis ve 16-24 yas grubu, kullanicilarin
%471’ini olusturmustur. Video oyun oynayanlara benzer sekilde kullanicilarin cinsiyet dagilimi da %65 oraninda
erkeklerden meydana gelmistir (Business of Apps, 2022b).

Buradan hareketle, analizin temellerinden birincisi olan radikallesme ve terérizm kavramlarinin ardindan, ikinci
temeli olan video oyunun da kavramsal gercevesinin agtkliga kavusturuldugu sSylenebilir. Yukarida radikallesme
ve ter6rizm kavramlari incelenirken deginildigi gibi, radikallesmeye ve terdrizme giden stirecte, birey asir
ideolojileri  benimsemekte, evrensel insan haklarina aykirt  eylemlerde bulunmakta ve siddeti
normallestirmektedir. Bu siirecte bireyi s6z konusu olumsuzluklara iten, yaklastiran ya da stireci kolaylastiran
cesitli araclar ve yontemler kullanilmaktadir. Video oyunlar da radikaller ve ter6r 6rgltleri tarafindan benzer
amaglarla kullanilan araglar arasindadir. Istatistiksel verilerle agtklanmaya ¢alisildigt tizere ve kullanict kitlesiyle
birlikte distintldiginde, video oyunlar aynt zamanda bu yapilar i¢in bir yuvalanma alani haline gelmeye de
olduk¢a musait durumdadir. Bir sonraki baslikta video oyunlar, bu temeller tizerine inga edilerek, radikallesme
ve terOrizm agisindan incelenecek ve s6z konusu iliski bu bolime kadar elde edilen bilgiler 1s1ginda analiz
edilecektir.
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Video Oyunlar ve Oyun Platformlarinin Radikallegsme ve Terérizm Agisindan Incelenmesi

Video oyunlar, diziler, filmler ve miizikler gibi popiler kiiltiiriin bir parcasidir. Bu nedenle ¢esitli hedefler
gidilerek kullanilmalart mimkindir. Gidilen hedefler arasinda maddi bir kazang elde etmek, bir mesaj iletmek,
sanatsal bir durumu ifade etmek, insanlari bir amag etrafinda birlestirmek vb. bulunmaktadir. Sayilan hedefler
arasindan maddi bir kazanc elde etmeye bakilacak olursa, 2022 yilinda gésterime giren filmler, elde ettikleri gelir
miktarina gore siralandiginda, ilk bes sirada bulunan filmin, toplamda 2 milyar dolarin istiinde gelir elde ettigi
goriilmektedir (Box Office Mojo, 2022). Ayni sekilde video oyunlarin da 2022 yilt icin 200 milyar dolar gelir elde
edecegi hesaplanmustir (Rousseau, 2022). Dolayistyla poptiler kiiltiiriin tiiketicileri olan milyarlarca insan da géz
6ntinde tutuldugunda, cok ciddi miktarlarda kazang elde edilebilecek, 6nemli sayida bireye ulagilabilecek ya da
genis bir yelpazede faaliyette bulunulabilecek popiler kiltiir alaninin, ¢ok cesitli ilgileri tzerine g¢ekecegi
sOylenebilir.

Popiiler kiiltiir araglarina yonelik yapilan calismalarda da bu ilgi ortaya konmustur. Ornegin, Amerika’da
olusturulan Kamuoyunu Bilgilendirme Komitesi ya da ABD Savas Bilgi Ofisi gibi kurumlar, 6zellikle savas
doénemlerinde, halkin gorislerini medya ve filmler araciligiyla yonlendirmeye ¢alismislardir. Hatta kurumlarin
6nde gelen planlamacilarindan biri, savas alaninin artik cografi bolgeler degil Amerikalilarin fikirleri oldugunu
ifade etmistir (Stahl, 2010: 10). Poptler kiltiir araclarindan yalnizca devletler yararlanmamus, terdrizm ve
radikallesme baglantist bulunan kisiler ya da gruplar da yararlanmistir. Bu kapsamda bir 6rnek olarak, ISID ele
alindiginda, karsimiza 6rgiitiin propaganda filmleri ¢ikmaktadir. Bu filmler arasindan Kana Kan adli 6rnekte,
Ozetle, en fazla 12 yasinda oldugu anlasilan bir cocugun, harabeye dénmiis bir sehirde yiiriirken karsilastiklar
ckrana yansitilmaktadir. Filmden elde edilen izlenime gére, kamuflaj giymis ¢ocuklar, ellerinde ISID bayragiyla
yirimekte ve sehirlerine, ayni zamanda insanlara bunu yapanlara kars1 savas pozisyonuna ge¢mektedir. Filmin
vermek istedigi mesajdan da anlasilacagt Gizere, bir kesimin 6fke ve Gztintld duygulari hedeflenerek, poptler kiltiir
araglartyla bir propaganda yapilmis ve eleman temini amaglanmistir (Braddock, 2020: 163-164).

Film ve dizi gibi araglar neredeyse ilk icat edildiklerinden beri insanlari etkilemek icin kullanilsa da video
oyunlarin digerlerinden ¢ok énemli bir farki bulunmaktadir. Bu 6nemli fark, oyunlarin interaktif olusudur. Video
oyunlarla birlikte, bireyler diger popiiler killtiir araclarindan farklt olarak, ekranin Stesine ge¢mekte ve kendisini
sanal olarak aksiyonun icerisinde hisseden bir aktére déntsmektedir (Stahl, 2010: 16). Dolayisiyla da video
oyunlar, bu agidan poptler kultir icinde essiz bir yer edinmekte ve son yillarda video oyunlar ile oyun
platformlarina yonelik akademik ilgi artmaya baslamaktadir. Bunun en 6nemli nedenleri arasinda 2019°da Yeni
Zelanda’nin Christchurch ilinde gerceklesen saldirt ve bu saldirtya benzer olaylarin yasanmasi bulunmaktadir
(Schlegel, 2021: 4). Ayni zamanda diger bir 6nemli sebep olarak, yukarida da ifade edildigi tizere, video oyunlar
ve oyun platformlarinin milyonlar ya da yiiz milyonlar gibi degetlerle ifade edilen kullanici sayilarindan séz
edilebilir. Bu diizeylere ulasan kullanict sayilari, séz konusu platformlart, ¢agimizin 6nemli sorunlarindan olan,
kendine ¢esitli yayllma alanlart arayan radikal veya terorist yapilarin yuvalanmasit igin hassas bir alan haline
getirmektedir. Bu tip yapilar, 6zellikle oyun toplulugunun geng kitlesinden yararlanmayi temel amaclart haline
getirmistir. Istatistiki agtdan da dogrulandigi tizere, s6z konusu yapilar icin en &drls alan, bu kitlenin olusturdugu
alandur.

Ayrica terdrle miicadele yetkililerinin  mesleki  deneyimlerine dayanarak aktardigi bilgiler de bu sawi
giiclendirmektedir. Ornek olarak Britanya’nin terérle miicadele yetkililerinin belirttigi tizere, ¢ocuklarin
beyinlerini astlamak icin video oyunlarina dayali ¢evrimici igerikler s6z konusu yapilar tarafindan
kullanilabilmekte ve bu cocuklar agiri sag terbrizmin tuzagina dissmektedir. Terorle miicadele kapsaminda, alanda
calisan kisilerin sahsi deneyimlerinde de ifade edildigi gibi, bu durum, dikkat ¢ekici bir noktaya ulasmustir (Dodd,
2022).

Video oyunlarla ilgili olarak radikallesme ve terérizm agisindan yapilacak calismalara gelindigindeyse, ti¢ anahtar
kelime genel cerceveyi belirlemek tzere kullanilabilmektedir. Bunlar arasinda, video oyuniar, oyun ibrac: ve oyun
iletisimi bulunmaktadir. Bu anahtar kelimelerden video oyun, ismarlama video oyunlarin olusturulmasint ve
mevcut oyunlarin degistirilmesini ya da modifiye edilmesini ifade etmektedir. Oyun ihract, oyun kiltiiriine ait
referanslar1 ve oyun tasarimlarint oyun dist baglamlara aktarmay: belirtmektedir. Oyun iletisimi ile de oyun ici
sohbet ve oyun platformlart araciligtyla kurulan iletisim kastedilmektedir (Tielemans, 2021).

Genel cergeveyi belirleyen bu bagliklar altinda bir ¢alisma sekli tercih edilecek olursa, anahtar kavramlarin ilki
olan video oyunlara deginmek gerekmektedir. Video oyunlar hem radikaller hem de terér 6rgltleri tarafindan
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ilgi g6rmektedir. Bu ilginin nedenleri arasinda, erisimi artirmak, dikkat ¢ekmek, bireyleri etkilemek, mesajlart
daha genis kesimlere yaymak, destek¢i kazanmak, tiye sayisint artirmak vb. bulunmaktadir (Schlegel, 2021: 10).

S6z konusu yapilar tarafindan sunulan bazi 6rnek video oyunlar incelenecek olursa, 6ncelikle radikal yapilara
yonelik bir fikir sahibi olmak amaciyla, agir1 sagc1 radikal bir Alman milliyetcisi grup olan Ezn Progentin Heimat
Defender: Rebellion (V atan Savunucusn: Isyan) adli oyununa bakmak gerekmektedir. S6z konusu video oyunun ana
konusu antifa (fasizm ve kapitalizm karsitt goriislerin benimsendigi sol bir yaklasim) ve kiireselcilere karst bir
savagl, ayrica onlart 6ldirmeyi icermektedir. Grup, kiireselci olarak kabul ettigi Almanya Eski Sansdlyesi Angela
Merkel ve digerlerini, siginmacilari tilkeye kabul etme kararlari nedeniyle diisman olarak gérmis, cesitlilik
glicimiizdur gibi sloganlara karst ¢tkmis ve bu kisileri bir nefret figiirii haline getirmistir (Hume, 2020).
Birlesmis Milletler Terdrle Miicadele birimleri tarafindan yapilan baska bir arastirmada ise, Kullanict sayist yiiz
milyonlart bulan, kulanicilarin %54 Untin 12 yas altindaki cocuklardan olustugu ve actk ara bir fark bulunmasa
da erkeklerin daha yiiksek oranda yer aldigt (Wise, 2022) Roblox adli video oyunun, asiri sagcilar tarafindan
gerceklestirilen vahset igeren eylemleri, oynanabilir sekilde yeniden olusturmak icin kullanildigi ortaya
ctkarilmistir. Buna gore, oyuncular 2011°de Norveg’te Anders Breivik tarafindan gerceklestirilen saldiriyr ya da
Yeni Zelanda’da camilerin hedef alindigt saldirtyr oynamak i¢in séz konusu oyuna yonelik davetler almislardir
(Townsend, 2021).

Bunun disinda, Anti-defamation League (Iftira ve Karalama ile Miicadele Birligi) tarafindan yapilan Oynamast
Ucretsiz? Cevrimici Oyunlarda Nefret, Taciz ve Olumin Sosyal Deneyimler baslikli galismaya gelindiginde, ¢evrimici oyun
oynayan yetiskinlerin %74’tinln tacizle kargilastigr belirtilmistir. Taciz yasayan oyuncularin %53’ 1k, etnik
koken, din veya cinsel kimliklerinden dolay1 hedef alindiklarini distinmektedir. Afrika kékenlilerin %3171, Latin
kokenlilerin %244 ve Asya kokenlilerin %23’ 1rklart veya etnik kékenleri dolayisiyla tacize ugramuslardir. Etnik
kéken ve irka ek olarak, dinsel kimlikler de radikallerin tacizine ugramustir. Buna gbére Yahudilerin ve
Mislimanlarin %19’u kimliklerinden dolay: taciz edildiklerini rapor etmislerdir (Ingersoll, 2019: 6-7).

Ayni calismada s6z konusu tacizlere dair sayisal verilere ek olarak bazi dogrudan 6rneklere de yer verilmistir. Bu
Orneklerin birkacina bakilacak olursa, Yahudi kékenli bir oyuncuya yerinin Auschwitz oldugu séylenmis, Afrika
kokenli bir oyuncu sesinin siyabi geldigi nedeniyle taciz edilmistir. Bir baska 6rnekte ise yiiz milyonlarca kullanicist
olan, Fortnite adli video oyunda, Nazi gamali hact ¢izilmis ve Yahudi karsiti tacizler gerceklestirilmistir (Ingersoll,
2019: 19-27). Fortnite kullanic istatistiklerine gére, kullanicilarin %80’inden fazlast 24 yas ve altundadir. Ayni
zamanda kullanicilarin cinsiyete gére dagilimi da diger 6rnekleri ammsatir sekilde %70’in tizerinde erkek olarak
gerceklesmistir (Finances Online, 2022).

Burada yer verilen Orneklerden anlagilacag tzere, radikaller video oyunlari, ideolojilerine taraftar toplamak,
fikirlerini daha genis kitlelere yaymak, radikal temelli siddeti normallestirmek, diisgman olarak kabul ettikleri
kisilere saldirida bulunmak, taciz etmek veya tehdit etmek amactyla kullanmislardir. Ayni zamanda secilen
oyunlar da géstermektedir ki yukarida verilen sayisal verilerle uyumlu olarak, bu yapilar, geng erkeklerin yogun
olarak yer aldig1 oyunlart segmektedir.

Video oyunlar yalnizca radikal yapilar tarafindan kullamlmakla kalmamus, ayni zamanda terdrist yapilar da video
oyunlara ilgi g&stermistir. Bu kapsamda, 6ncelikle Hizbullah tarafindan ¢ikarilan Kutsal Savunma — V atan: ve Kutsal
Yerleri Korumark (Sacred Defence — Protecting the Homeland And Holy Sites) adli video oyuna! deginmek gerekmektedir.
Oyun Hizbullah’in Suriye’deki deneyimini yansitmaktadir. Birinci sahus (FPS) tirtindeki bu oyunda, Ahmed adli
kahraman, tiifegiyle ISID’e karst savasmaktadir. Oyunun gelistiricileri, oyunun yapilmastyla amaglananin
gyuncularim gercekte ne oldugunn ve savasilarm yaptiklar: fedakdrliklar: anlamasini saglamak oldugunu belirtmistir (Eid,
2018).

Hizbullah tarafindan cikarilan diger oyunlar arasinda Special Force (Ozel Kuvvet) ve Special Force 2: Tale of a Truthful
Pledge (Ozel Kuvvet 2: Gerek Bir Taabhiidiin Oykiisii) bulunmaktadir. Digerleri gibi, birinci sahis ve nisanct tiiriine
dahil olan bu oyunlarda, militarist bir tona yer verilmis, oyuncu 1980’lerdeki ve 2006°daki Israil atismalarindaki
bir Hizbullah tyesi roliint almis ve genglik bu yolla direnise ¢agrilmistir (Robinson ve Whittaker, 2021: 6-7).

1 86z konusu video oyunun Android uygulama magazasi tizerinden 10.000’in tzerinde kisi tarafindan indirildigi tespit
edilmistir (Times of Israel, 2019).
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Hizbullah’in disinda, El-Kaide 6rgutti de 2003’te ¢ikarilan Quest for Saddam (Saddans’in Arayssinda) adlt oyunu
modifiye ederek Quest for Bush (Bush'un Arayisinda) adli FPS (birinci sahis) tirinde bir oyun ¢ikarmistir. Oyundaki
temel amag, Oncelikle ABD askerlerini 6ldiirmek, daha sonra Bush’u ele gecirmektir. Aynt oyun daha sonra Irak
kokenli bir Amerikalt olan Wafaa Bilal tarafindan daha fazla degisiklik gerceklestirilerek Night of Bush Capturing:
A Virtnal Jihadi (Bush Yakalama Gecesi: Sanal Bir Cibatys) adiyla piyasaya ¢ikaridmistir. Bu kez daha ileriye gidilerek
oyuncu ABD baskanint 6ldiirmeyi amaglayan bir intihar bombacisint yénetme rolinid tstlenmistir (Al-Rawi,
2018: 742).

Bunlara ek olarak ISID de video oyunlara ilgi gostermis hem bir video oyun ¢ikarma hem de asagida
bahsedilecegi tizere oyun ihract kapsaminda video oyunlardan uyarladigr yéntemleri kullanma yoluna gitmistir.
ISID tarafindan ¢ikarilacagt soylenen oyunun adi The Clanging of the Swords (Kilwlarmn Cinlamasi) olarak
belirlenmistir. Burada, ¢ikarilacagt biciminde bir ifadenin kullanilma nedeni, oyunun tam olarak ¢ikip ¢ctkmadigina
dair kesin bir bilginin bulunmamast ve oyunla ilgili olarak yalnizca oyun fragmanina dair videolar ile yorumlara
ulagilabilmesidir. Oyun, diger Srgiitlerin de tercih ettigi tizere birinci sahis nisanci tiirtinde yer almistir. Oyunun
kapaginda, ISID’in oyunlarda gériilen eylemlerin aynisini savas alanlarinda gerceklestirdigi belirtilmistir. Buna ek

olarak oyuna verilen isim de savas zamanlarinda gii¢, korkusuzluk ve dayaniklilik fikrini yansitmaktadir (Al-Rawi,
2018: 746-747).

Yukaridaki aciklamalarin 1siginda, terdrist 6rgiitlerin de radikallerle benzer sekilde, video oyunlart kullanarak,
Orgute taraftar toplamak, fikirlerini daha genis kitlelere yaymak, terdrist faaliyetleri normallestirmek gibi amaglara
ulagsmaya calistigt sGylenebilir. Radikallerden farklt olarak terdr Srgiitleriyle ilgili sGylenmesi gereken 6nemli bir
konu, radikallerin oyun seciminde tiriin 6nemi daha azken, terér Srgutlerinin oyun se¢iminde, oyuncu
tercihlerinin en yogun oldugu tirleri tercih etmesidir. Oyuncu istatistikleriyle uyumlu olarak ter6r Srgtitleri birine
sabis nisanct tirindeki oyunlara ilgi géstermektedir.

Video oyunlarin ardindan ikinci anahtar kavram olan oyun ihraci ya da literatirdeki diger bir kullanimi olan video
oyunlastirmaya gecilecek olursa, bunun en 6nemli 6rnekleri arasinda video oyunlarda yer alan tasarimlarin,
terimlerin, anlatimlarin ve sahnelerin terér eylemlerine uyarlanmasi bulunmaktadir. Video oyunlastirmayt en
belirgin sekilde kullanan terér 6rgiitii ISID dir.

ISID, Call of Duty adli video oyundan ve benzeri birinci sahis oyun tiirlerinden 6nemli 6l¢iide etkilenmistir. Bu
etkilenmeyle ilgili olarak eylem bicimlerine ge¢meden O6nce internette miim olarak adlandirilan ve internet
araciligiyla yayilan simgeler ya da fikitler olarak tanimlanabilecek kavramin, ISID tarafindan kullanimina bir
Ornek vererek konuya giris yapmak yerinde olacaktir. Bu y6ndeki bir miimde, ISID, Call of Duty adlt oyuna bir
géndermede bulunmustur. Miimde yer alan yazida Bw bizim Call of Duty'miz ve biz cennette yeniden doguyornz
yazmaktadir (Robinson ve Whittaker, 2021: 2). S6z konusu video oyunda da oyuncunun yonettigi oyun
karakterinin 6lmesi durumunda, yeniden baglatma tusuna basilinca ya da belli bir stire beklenince, oyun karakteri
yeniden dogmaktadir. Buna gére video oyundaki karakterin pratikte 6limsiiz oldugunu séylemek miimkindir.
Dolayistyla ISID’in de Call of Duty ile benzerlik kurarak, tiyelerine, ISID adina savasirken 6lmenin, cennette
dirilmek yoluyla, aslinda 6liimstizlik anlamina geldigini asilamaya calistigi sGylenebilir.

ISID’in oyun ihraciyla ilgili en belirgin uygulamasi, video oyun motiflerini propaganda videolarinda
kullanmasidir. ISID’in kullandigr yontemle birlikte propaganda kalitesi artmis ve benzeri 6rgiitler de bundan
dolayt ISID’in video oyunlagtirma yontemini kopyalamaya baslamistir. Yukarida da ifade edildigi gibi, bu
kapsamda gergeveyi temel olarak Call of Duty belitlemistir. Call of Duty’de oldugu gibi, propagandalardaki esas
6ge de ana kamera agist olarak birinci sahis (FPS) bakis agisinin kullanilmasidir. Tkinci ége, insansiz hava
araclarindan (IHA) elde edilen goriintiilerin kullamilmasidir. Elbette giiniimiizde IHA’larla gériintii elde etme
islemi bircok alanda yayginlik kazanmaktadir. Ancak ISID’in videolarini digerlerinden ayiran ve video
oyunlastiran farklilik, tipki video oyunlardaki gibi £d#i adamlarin oyunlardakine benzer olarak, 7yi adamiardan ayirt
edilmesini saglamak icin kirmuzt ile isaretlenmeleri, iyi adamlarin ise genellikle yesille isaretlenmeleridir. Ayni
zamanda diger bir farklilik olarak da ekranda birinci sahis bakis acgisindan videolar gosterilirken, ekranin bir
kosesinde, oyunlarda mini harita olarak adlandirilan sekilde THA goriintiilerine yer verilmesinden bahsedilebilir.
Bir bagka gorsel 6zellik olarak, Call of Duty’nin yeni bir géreve baslarken giris olarak kullandig1, 6nce bulanik
bir gorintii, ardindan ise netlesen bir gériintii sunma tarzinin ISID tarafindan benimsenmesi gosterilebilir
(Dauber vd., 2019: 17-21).
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Video oyunlagtirmanin diger bir 6rnegi arasindaysa, Yeni Zelanda’nin Christchurch ilinde, camilere yonelik, agir
sagct bir radikal olan Brenton Tarrant tarafindan 2019 yilinda gerceklestirilen ve 51 kisinin 6ldigi saldirt
gosterilebilir. Tarrant, saldirtya baslamadan dakikalar 6nce 8chan adli bir internet sitesinde Pekdld beyler, sagma
sapan ginderiler yapmayr birakmanm ve bir gercek yasam ¢abasimda bulunmanin amant geldi. Istilacilara karst bir saldsrs
gergeklestirecedim ve hatta saldmy: Facebook idizerinden canly olarak yaymlayacagum yazili bir goénderi paylasmistur. Bu
gbnderinin ardindan video oyunlardaki birinci sahis bakis acisint hatirlatir sekilde canli yayina baslamis ve
saldirlarin1  gergeklestirmistir. Saldirtyla ilgili yapilan gozlemlere gore, saldirinin tek amacit Misliimanlar
oldirmek degil, aynt zamanda birinin Muslimanlar1 Sldirmesiyle ilgili video yapmaktir. Ayrica Tarrant’in,
saldirtyr canl yayinlayarak mesajinin etkisini artirmayt amacladig da ifade edilmistir (Macklin, 2019: 18-20).

Video oyunlarda oldugu gibi, oyun ihracinda da oyuncularin en ¢ok tercih ettigi tiir olan aksiyon ve nisanct
tirinden oyunlar kullanilmis, aynt zamanda bu oyunlarla 6zdeslesen kamera acisina yani birinci sahts bakis
acisina yer verilmistir. Call of Duty ve benzeri oyunlarin en ¢ok tercih edilen oyun tiitlerine ait olmasinin yaninda,
kullanic1 kitlesinin genellikle gen¢ erkeklerden olusmasindan yola cikilarak, digerlerinde oldugu gibi, oyun
ihracinda da en One ¢tkanin, s6z konusu kitle oldugu soylenebilir. Bu yapilarin oyun ihraciyla amacladiklari
arasindaysa, eleman ve destekei kazanmak, daha genis kapsamli ilgi cekmek, kitleleri etkilemek, fikirlerini iletmek,
diisman olarak goriilen kisileri korkutmak vb. bulunmaktadir.

Son olarak anahtar kavramlardan Ggiinctstne, yani oyun iletisimi bashigina deginmek gerekmektedir. Bu
kapsamda 6n plana ¢ikan alanlar oyun platformlaridir. Oyun platformlar: ile ilgili olarak bazi 6rnek olaylar
incelenecek olursa, yukarida da ifade edildigi gibi en biiytk oyun platformlarindan biri olan Steam’in ele alinarak
baslanmasi yerinde olacaktir.

Steam, 2016 yiinda Minih saldirganiyla iliskilendirilmistir. Miinih saldiisina kisaca deginilecek olursa, 18
yasindaki David Sonboly tarafindan gergeklestirilen saldirida, Sonboly kurbanlarina ...%ek suglanacak sizlersiniz.
Bana zorbalik yaptiniz. Ben burada dogdum! Siz Miisliimaniardan nefret ediyornm! seklinde bagirmustir. Kendisine 77
kisinin 6limiinden sorumlu Nazi destekeisi Breivik’i 6rnek alan saldirgan, Breivik’in Norveg¢’te gerceklestirdigi
saldirinin besinci yildénimiinde Munih saldirilarini gergeklestirmis ve 9 kisinin élimiine neden olmustur.
Sonboly, Steam’de kullanicilarin diizenli olarak toplu katliamcilar ile terSristleri 6vdigh, Misliman miltecilerin
Avrupa’ya gelisine karst insanlarin kiskirtildigt forumlar siklikla ziyaret etmistir. Sonboly’nin sohbet ettigi Steam
forumunda, daha sonra ABD’nin New Mexico eyaletinde bir saldit1 da gergeklestiren 1rkei bir kullanict tarafindan
Sonboly’ye kebap temizleyici lakabt takilmistir. Polis ayrica Sonboly’nin sohbet ettigi kisilerden birinin dairesinde
bomba ve ¢esitli mithimmatlarin nasil yapilacagina dair talimatlar da ele gecirmistir. Buna ek olarak agiricilik
hakkinda arastirmalar yapan ve s6z konusu iki olay arasindaki baglantiyt kesfeden Hartleb de oyun
platformlarimin kiiresel ¢apta sanal terér aglart haline gelebilecegini bu olayla ortaya koymustur (Spiegel
International, 2019).

Steam ile ilgili bir bagka 6rnek olayda ise, s6z konusu oyun platformunda, 2019 yilinda, Yahudilere karst Ozuzdan
Jfazla alt insandan olusan toplu bir katliam gormek ister misiniz? seklinde tehdit icerikli bir génderi paylasilmis, ardindan
paylastmi yapan sahus tutuklanmistir. Anti-defamation League’in yaptgl arastirma da Steam’in radikal fikirlere
sahip olanlar acisindan bir liman haline geldigini, kullanicilarin bazilarinin profil fotograflarinin, adlarinin ve
tartisma forumlarinda yazdiklarinin bunu dogruladigim ortaya koymustur. Hatta 7488 kodunu kullanict
hesaplarinda kullananlar, Steam toplulugunda fopluink elgisi konumuna getirilmislerdir. 1488 kodunu acmak
gerekirse, 14 sayisy, Ingilizcede We must secure the excistence of our peaple and a futnre for white children seklindeki 6n dért
kelimeden meydana gelen ctimleyi ifade etmektedir. Bu ctimle Turkceye Halkwmzuin varlgm: ve beyag cocnklarm
gelecedini giivence altina almaliyiz seklinde cevrilebilmektedir. 88 ise, Almanca Hei/ Hitler (Yasasin Hitler) bicimindeki
Nazi sloganinin bas harfleri olan H harfinin alfabedeki sirasini, yani 8. sirada olmasini belirtmektedir (Schlegel,
2021:5).

Steam disinda, bir baska platform olan ve oyun yoniiyle 6n plana ¢ikan Discord incelenecek olursa, Steam gibi
en biytik oyun platformlarindan biri konumundaki Discord’da da s6z konusu yapilar kendilerine kayda deger
6lgtide yer bulmustur. Platformda Nazi ideolojisi mensuplari, agirt sag anlatilar, nefret icerikli gruplar gibi binlerce
radikal ve terrizm destekgisi kendilerine bir ekosistem olusturmustur. (Schlegel, 2021: 10).

Bunun disinda, ¢evrimici oyun oynayan kisilere uygulanan bir anket, oyun platformlarina ek olarak oyun ici
iletisimde de oyuncularin %23’iiniin beyaz istiinliikciiliigiine, %8’inin ise 1SID’in 6nemi ve yararlarina dair
konulara maruz kaldigini ortaya koymustur (Ingersoll, 2019: 24). Burada son bir 6rnek olarak PlayStation oyun
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konsolu ¢alisma kapsaminda incelenecek olursa, 2015 yilinda ISID tarafindan yapilan, 100’lerce insanin Sliimiine
veya yaralanmasina yol acan ter6r saldirist bu konsolla iliskilendirilmistir. Saldiridan sonra Belgika federal igisleri
bakani tarafindan yapilan aciklamada, PlayStation’un ISID iiyeleri tarafindan iletisim amaciyla kullanildigy,
izlenmesinin zor olmasit nedeniyle tercih edildigi ve saldirtnin burada planlandigi aciklanmugstir (Tassi, 2015).
Saldirinin planlanmasinda konsolun kullanilip kullanilmadigi kesin olarak acikliga kavusturulamasa da bir arag¢
olarak oyun konsollarinin bu kapsamda kullanilabilme ihtimali oldukea dikkat ¢ekicidir.

Oyun platformlarinin iletisim amach kullanimi ya da oyun igi iletisimle ilgili daha pek ¢ok 6rnek olay dile
getirilebilir. Ancak genellikle, radikallesme veya terérizm cercevesinde, agsagida siralanacak amaclar etrafinda
kullanildiklarindan, érnek olaylarin sayisini artirmadan oyun iletisimi ile ilgili olarak sunlar ifade edilebilir: Tlk
olarak oyun iletisimi, bu yapilar tarafindan, radikal veya ter6rist egilimleri olan kisileri cesaretlendirmek ve tesvik
etmek icin kullanilmaktadir. Oyun iletisimi ile birlikte, benzer egilimde olan kisiler, radikallesme veya terérizm
kapsaminda gerceklestirilen eylemlere bu yolla 6vgiide bulunarak harekete gegme konusunda birbitlerinin
cesaretini artirmaktadir. Tkinci olarak, diger anahtar kavramlar altinda da incelendigi gibi, mesajlarini daha genis
Olgekte yaymak, hedef alinan kesimleri tehdit etmek ve korkutmak radikallerin ve terdrist yapilarin oyun
iletisimini kullanirkenki amaglari arasindadir. Ugiincii olarak, oyun iletisimi érgiitlenmenin saglandigt bir arag
konumundadir. Son olarak ise, eylem planlarinin bu yapilar icinde gizli bir sekilde tartistlabilmesi ve givenlik
birimlerinin takibinden kaginilabilmesi i¢in oyun iletisiminin kullaniddigint séylemek miimkiindir.

Sonug¢

Bir eglence araci olarak ortaya ¢ikan video oyunlar ve oyunlar etrafinda olusan platformlar, kéken hikayelerinin
Otesine gecerek, onlarca yil icerisinde, sadece teknoloji meraklist insanlara degil, daha genis kesimlere hitap eden
ve kimi zaman oyunlarin geri plana atilip, asil amacin disindaki konularin 6ne ¢tktigt kavramlar haline gelmistir.
Oyun oynama temel amacinin disinda 6ne ¢tkan konular arasindan, calisma kapsaminda incelenen radikallesme
ve terdrizm kavramlari, video oyunlart daha 6nce tahmin edilemeyecek kadar farkldastiran bir noktaya
getirmistit.

Video oyunlarin ve oyun platformlarinin kullanici sayisinin artmasi, bu alanlara ilginin artmasint da beraberinde
getirmistir. Artan ilgiyle birlikte bireyler, kurumlar, 6rgiitler ve cesitli gruplar giderek dikkatlerinin bir bolimiini
oyunlara ve oyun platformlarina vermeye baslamustir. S6z konusu alanlar klasik anlamlarina gore kapsamlarin
genisletmis ve toplumsal etkilesimin 6nemli 6lctide gergeklestigi yerler haline gelmistir. Dolayisiyla video oyunlar
ve oyun platformlari, teknolojinin gelismesi, ayrica yayginlasmasinin da katkisiyla, ekranlarin disindaki dinyaya
yakinlagsmis ve fiziksel diinyada oldugu gibi, ticaretin yapildigy, fikirlerin tartisildigi, insanlarin sosyallestigi,
reklamlarla ve ¢esitli propagandalarla karsilastgi, hatta diinya capinda taninan sarkicilarin konsetler verdigi
yetlere déntsmustiir.

Bu déniistim, radikallerin ve terér 6rgitlerinin de dikkatinden kagmamus, s6z konusu yapilar video oyunlart ve
oyun platformlarint kendi faaliyetleri kapsaminda kullanmaya baglamistir. Bu kapsamda, dogrudan video
oyunlarin kullanimz1, video oyunlara dair 6zelliklerin bagka alanlara thract ya da oyunlar araciligiyla iletisim, radikal
veya terdrist yapilar tarafindan yontem olarak benimsenmistir. Deginilen ti¢ ana yontemle, mesajlarin daha genis
kesimlere yayilmasi, destek¢i kazanma, eleman temin etme, dikkat ¢ekme, dismanlarin tehdit edilmesi ve
korkutulmast, siddetin normallestirilmesi, bu yonde egilimi olanlarin harekete ge¢meleri icin cesaretlendirilmesi
gibi hedeflere ulasmak amaglanmustir.

Ayni1 zamanda, s6z konusu hedeflere ulasabilmek icin radikaller ve teréristler cogu zaman segici davranmustir.
Bu yapilar, en ¢ok ilgi gbsterilen oyun tiirlerini ve oyun platformlarini, oyuncularin yast ve cinsiyeti gibi
demografik 6zelliklerini vb. gbz 6ntinde tutarak, kendileri igin en verimli olabilecek kesimleri hedeflemistir. Bu
nedenle radikallesmeye ve terérizme dair ¢alismalarda, yeni sayilabilecek s6z konusu yonleri de gbz 6ntinde
tutarak, video oyunlarin ve oyun platformlarinin yer aldigt bir bicimde giincellemeye gidilmesi 6nem
tagimaktadir.

Ayrica dikkate alinmast gereken bir diger konu ise, “kisiler radikal oldugu ya da ter6rizme dair fikirleri
benimsedigi i¢cin mi bu oyunlari oynamaktadir yoksa oyunlar m1 kigilerin bu fikirleri benimsemesine neden
olmaktadir” sorusudur. Bu soruya, calisma kapsaminda bir yanit verilecek olursa, kisa cevap siirecin iki yonli de
isleyebildigidir. Detayli bir yanita gére ise, inceleme konusu olan yapilar, 6rgiitsel amaglart dogrultusunda eleman
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temin etmek, destekei kazanmak, mesaj iletmek gibi gayelerle video oyunlati ve oyun platformlarini bir iletisim
kanalt olarak kullanmaktadir. Bbylece potansiyel hedef olabilecek bireyleri belirleyerek, onlarin fikirlerini
donistiirme yoluna gitmektedir. Bireylerin bu sekilde déntstirilmesine ek olarak, diger taraftan, zaten yoniini
belirlemis olanlar da bulunmaktadir. Radikal veya terdrizme dair diisiincelere hali hazirda belli bir egilim icinde
olan bu kisiler a¢isindansa, oyunlar ve oyun platformlari katalizor etki yaparak stireci kolaylastirmakta ve eyleme
gecilmesi icin gereken cesareti saglamaktadir.

Calismanin ileri bir asamasindayken gergeklesen giincel bir 6rnege de bu boliimde yer verilmesi gerekmektedir.
S6z konusu Ornek, calismanin glncelligini géstermesi, video oyunlastirmanin radikallesme veya terdrizm
kapsaminda hangi stireclerden gecerek gerceklestigi, nelerin amaclandigt ve hangi 6zelliklerin bu siirecte
kullanildiginin ortaya konulmast konusunda 6nem arz etmektedir. Bahse konu Ornek, Amerika Birlesik
Devletleri’nin New York eyaletine baglt Buffalo ilinde meydana gelmistir. Christchurch saldirisiyla neredeyse
tamamen aynt bicimde gerceklesen bu saldirida, daha 6nce de sayisal verilerle ifade edildigi gibi, yine genc bir
erkek olan Payton S. Gendron adlt siipheli, saldiridan 6nce Twitch adli oyun platformunda canlt yayina
baslamistir. Bu canli yayinda, birinci sahis bakis acisiyla oynanan aksiyon oyunlarini hatirlatacak sekilde bir
gorintileme tarzt kullandmistr. Beyaz irkin Gstinliigiini savunan saldirgan, cogunlukla siyahi bireylerin
bulundugu bir markete giderek, onlarca insanin Slimiine ve yaralanmasina neden olmustur (Mishkin, 2022).
Bu sebeple video oyunlar ya da oyun platformlartyla baglantili, radikal ve terdrist eylemlerin hem sayisal hem de
stklik olarak artmasi dikkatle takip edilmelidir. Bu tip yapilanmalardan etkilenmeye agik bireyler, Gzellikle
yukarida yer verilen istatistikler de g6z 6ntinde bulundurularak, analiz edilmeli ve radikal ya da terdrist gruplarin
uygulamis oldugu gérece yeni olarak kabul edilebilecek ti¢ temel yonteme karsi bilinglendirilmelidir. Ayrica
konunun uzmanlari ve devlet gérevlileri, calisma alanlart kapsaminda, bu yeni tehdidi de ciddi bir boyut olarak
degerlendirmelerine déhil etmelidir.
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EXTENDED SUMMARY

The concepts of radicalization and terrorism, as a global problem, are on the agenda of both experts who study
the subject and all segments of society. In this context, for understanding of the concepts mentioned in this
study; a serious number of studies have been conducted to study the effects of social, political, cultural,
economic etc. factors and to take precautions and to prevent them. Studies range from security and intelligence
units to academics on a wide scale.

With every era, the scope of studies, the topics covered and the way the topic is handled are undergoing certain
transformations. Examples of this include the proliferation of firearms and explosive weapons; the use of
chemical, biological and nuclear weapons; various threats that overlap with the general structure of the era, such
as live bomb actions, that have occurred or are likely to occur, that are open to use by radical or terrorist groups.
Although the studies basically show a certain harmony and consistency, due to these variations, there may be a
need to make some changes in the studies.

The use of biological weapons or the use of firearms by these structures will have significant differences,
especially in terms of their consequences. In the first, the goal is more obvious, while in the second, the goal is
likely to go far beyond the plans. Therefore, the use and development of technology will also lead researchers
to develop different perspectives. In this study, it is aimed to examine video games and game platforms that are
increasing their prevalence in the context of radicalization and terrorism by taking into account the changes that
have occurred in the context of radicalization and terrorism. Thus, it has become possible to contribute to an
area of radicalization and terrorism in the academic literature about which there are fewer studies.

The information revolution, which has been taking place since the late 1990s, especially with the spread of the
Internet, provides radicalization supporters and terrorist organizations with the same opportunity and ability
that it offers for the rest of society. They can use the digital space in order to be able to make propaganda in
accordance with their ideology or motives, to gain employees or sympathizers, to provide communication, to
plan their actions and to provide information sharing.

The concept of video games, which is the main focus of analysis of work in the digital field, has an almost
equivalent size of use with the Internet, which provides an important basis for digitalization. The majority of
the population who can access the Internet is also intertwined with video games. Therefore, video games with
a high number of users are of interest to many groups and it is desirable to be influenced by these groups, but
to be considered within the scope of the main focus of the study, they have become places where radical and
terrorist groups attach importance and can be used as a nesting area.

Video games that emerged as an entertainment tool, and platforms formed around games, went beyond the
origin stories and became concepts that appeal not only to technology-savvy people but also to broader
segments, sometimes throwing games into the background and focusing on issues other than the main purpose,
within decades. Among the topics that stand out outside the main purpose of playing games, the concepts of
radicalization and terrorism studied in the scope of the study have brought video games to a point that has made
them so different that they could not predicted before.

The increase in the number of users of video games and gaming platforms has also led to an increase in interest
in these areas. With the increasing interest, individuals, institutions, organizations and various groups have
increasingly begun to give some of their attention to games and game platforms. The fields in question have
expanded their scope according to their classical meaning and have become places where social interaction takes
place to a significant extent. Therefore, video games and gaming platforms have become closer to the world
outside the screens and have become places where trade is conducted, ideas are discussed, people socialize, face
ads and various propaganda, even world-famous singers give concerts, with the contribution of the development
of technology and its dissemination.

This transformation has not escaped the attention of radicals and terrorist organizations, and the structures in
question have started using video games and game platforms as part of their activities. In this context, #he use of
video games directly, the export of features related to video games to other areas or communication through games has been adopted
as a method by radical or terrorist structures. With these methods, they aim to achieve goals such as spreading
messages to wider segments, gaining supporters, providing staff, attracting attention, threatening and
intimidating enemies, normalizing violence, encouraging those with a tendency to do so to take action.
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At the same time, radicals and terrorists have often been selective in order to achieve the goals in question.
These structures include the types of games and game platforms that are of the greatest interest, their
demographic characteristics, such as the age and gender of players, etc. with this in mind, it has targeted the
sectors that may be the most productive for them. Because of this it is important to update the studies on
radicalization and terrorism in a format that includes video games and game platforms, taking into account these
aspects that may be considered new.

As can be seen from the examples given in the study, radicals used video games to gather supporters of their
ideology, spread their ideas to a wider audience, normalize radical-based violence, attack, harass or threaten
people they consider enemies. At the same time, the selected games show that, in accordance with the numerical
data given in the study, these structures select games in which young men are heavily involved.

Similarly to radicals, terrorist groups can be said to be trying to achieve goals such as gathering supporters of
the organization, spreading their ideas to a wider audience, normalizing terrorist activities by using video games.
Another important thing to say about terrorist organizations is that, unlike radicals, terrorist organizations show
interest in the games most preferred by the players in game selection, while the genre of the game is less
important for radicals.

Radical and terrorist groups have sought to use the digital space to identify people from within society who are
close to their ideologies and motives or have a tendency to violence and to decide how to approach each
individual.
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