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ONSOZ

Gliniimiizde istihbarat, devletlerin giivenliklerini saglamak, stratejik hedeflerini
planlamak ve bekalarimi korumak icin hayati éneme sahip olmaktadir. Devletler
disinda, uluslararasi veya yerli kurum ve kuruluslar, sirketler de kendileri i¢in
istihbarata gerek duymaktadir. fhtiya¢c duyulan istihbarat her ne kadar insani ve
teknik olarak elde edilse de giiniimiizde yeni yaratilan teknolojik gelismeler ve
kiiresellesmeyle birgok farkli alandan istihbarat elde edilebilmektedir. Bu farkli
istihbarat toplama alanlarindan bir tanesi de ¢esitli yastan herkesin, zaman ve yer
farki olmadan oynayabildigi dijital oyunlar olmaktadir. Dijital oyunlarin, sahip
olduklar1  sinematikler, aktardiklar1 bilgiler ve bunlarin  giinlimiizdeki
yasanan/gerceklesen olaylarla benzerligi dikkat gekici olmaktadir. Ozellikle savas,
korku, bilim-kurgu, strateji igeren dijital oyunlar, ideolojik, siyasi, askeri, teknolojik,
biyolojik gibi alanlar hakkinda bircok bilgi igermektedir. Cevrimici olarak da
oynanan dijital oyunlar, oyuncularin fikirlerini, kigisel bilgileri elde etmek igin
incelenmektedir. Dolayisiyla dijital oyunlar, istihbarat toplama kaynagi olarak
degerlendirilmelidir. Bu calismadaki temel amag¢ da dijital oyunlarin bir istihbarat
kaynagi oldugunu ve devletlerin istihbarat toplarken dijital oyunlar1 da bir kaynak
olarak gormesini kanitlamaktir.

Yiiksek lisans hayatim boyunca verdigi derslerde aktardigi bilgiler ve ogrettikleri
dolayisiyla, ders haricinde de her konu da gosterdigi yardimlardan ve bu tezin
hazirlanma ve yazim siirecindeki katkilarindan dolayr degerli hocam ve tez
damsmanim Dr. Ogr. Uyesi Hiiseyin KAZAN’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
Yiiksek lisans egitimim sirasinda derslerine girip bilgilerinden yararlandigim
hocalarim Prof. Dr. Mehmet Ulvi Saran, Dr. Nureddin Nebati ve Dr. Ogr. Uyesi Filiz
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maddi ve manevi her zaman sonsuz destegiyle yanimda olan hayattaki en degerli
varligim aileme ve daima okumami sdyleyerek maddi ve manevi destegini fazlasiyla
gosteren rahmetli babaanneme ediyorum...
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DIJITAL OYUNLAR UZERINDEN KARSI iISTIHBARAT TOPLAMA VE
BILGI EDINME: ASSASSIN’S CREED ORNEGI

OZET

Ugiincii Sanayi Devriminin baglamasim saglayan bilgisayarin icadi ve dijitallesme,
bir¢ok alanda yer aldig1 gibi insanlarin oyun oynama tarzlarinda da degisiklige sebep
olmustur. Giinliimiizde insanlarin yasamlarinda 6nemli bir yer edinen bilgisayar ve
internet, hayatin her alaninda etkin bir iletisim araci oldugu kadar bir oyun oynama
arac1 da olmaktadir. Ozellikle dijital oyun konsollari, akilli cep telefonlari, tabletler
ile dijital oyun oynama aliskanligi her yastan kitleye etki etmektedir.

11 Eylil 2001 saldirilarindan sonra dijital oyunlar, yaraticilar1 ve yaratilmalarini
saglayanlar tarafindan insanlarin bilingaltin1 etkilemek, ideolojilerini yaymak,
yaptiklarini, yapmak istediklerini ve yapacaklarini gdstermek adina Hollywood
yapimi filmler kadar 6nemli bir ara¢ olmustur. Ozellikle dijital oyunlarin, ¢ocuklar
ve gengler iizerinde bagimlilik yaptigi ve etkili oldugu g6z oniline alindiginda
iclerinde barindirdig: bilingalti mesajlarla kisisel gelisimi ve sosyal hayat1 etkiledigi
goriilmektedir.

Djjital oyunlardan o6zellikle aksiyon, aksiyon-macera, strateji tiirlinde olanlariyla
savas, korku, bilim-kurgu, tarih igerikli olanlar1 sahip oldugu sinematikler, bilgiler ve
aktardiklar1 nedeniyle devletlerin giivenlik ve bekalari i¢in 6nem arz etmektedir. Bu
tiir ve igerikteki oyunlar, ideolojik, siyasi, teknolojik, biyolojik, askeri, saglik gibi
alanlar hakkinda bir¢ok bilgi sunmaktadir. Sunulan bu bilgiler ise, gliniimiizde ya
gerceklesmis ya da gergceklesmek iizere olmaktadir. Bu acidan ‘Dijital Oyunlar
Uzerinden Kars: Istihbarat Toplama ve Bilgi Edinme’ tez konusu olarak segilmistir.

Bu sebeplerle ele alinan bu ¢alismanin amaci, dijital oyun-istihbarat iligkisini ve
dijital oyunlarin istihbarat kaynakli kullanilmasinin 6nemini gostermek, dijital
oyunlarin devletler agisindan bir karsi istihbarat toplama kaynagi olabilecegi
kanitlamak olmaktadir. Ayrica savas igerikli dijital oyunlarmn gelecekle ilgili
ideolojik, siyasi, teknolojik, askeri bilgileri onceden gosterdigini ve devletlerin
istihbarat toplarken dijital oyunlar1 da géz Oniine almasi gerektigini ortaya koymak
olmaktadir. Bu tezin amacma ulasmak ic¢in teorik ve uygulamali asamalardan
gecilmistir. Tezin teorik kisimlarinda niteliksel aragtirma yontemi kullanilarak
istihbarat ve dijital oyun alaninda yazilmis kitaplar, tezler, makaleler, raporlar,
incelenmis; uygulamali kisminda ise, bir kisim dijital oyun oynanip icerik analizi
yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Istihbarat, Dijital Oyun-Istihbarat Iliskisi,
Assassin’sCreed



COUNTER INTELLIGENCE COLLECTION AND GETTING
INFORMATION ON DIGITAL GAMES: SAMPLE OF ASSASSIN’S CREED

ABSTRACT

The invention of the computer and the digitalization that started the Third Industrial
Revolution, in many areas, have also changed the way people play. Nowadays,
computers and internet, which have an important place in people's lives, are a means
of playing as much as an effective communication tool in every field of life.
Especially, the habits of playing digital games with digital game consoles, smart
mobile phones, tablets affect the audience of all ages.

After the attacks of September 11, 2001, digital games have become an important
tool for the creators, as well as for the production of Hollywood, in order to impress
the subconscious of the people, to spread their ideology, to show what they want to
do, to do and to do. Especially, it is seen that digital games affect the personal
development and social life with the subliminal messages it contains.

Especially from digital games, action, action-adventure, strategy and war, horror,
science-fiction, history of the ones they have, because of the cinematics, information,
and transfers are important for the perpetuity and security of states. This kind and
content of games, about the fields such as ideological, political, technological,
biological, military, health, provides a lot of information. Presented this information,
nowadays, it is either realized or is about to happen. From this point ‘Intelligence
Colection And Getting Information On Digital Games’ was chosen a thesis topic.

The purpose of this study is to demonstrate the importance of digital game-
intelligence relationship and the use of intelligence in digital games, and to prove
that digital games can be a source of counter intelligence for states.
Moreover, it is to reveal that the war games digital games show the ideological,
political, technological, military information about the future and that the states
should take digital games into consideration while gathering intelligence. In order to
reach the aim of this thesis, theoretical and applied stages have been passed. By
using qualitative research method in the theoretical parts of the thesis, books, theses,
articles, reports, written in the field of intelligence and digital play were examined. In
the applied part, some digital games were played and content analysis was done.

Keywords: Digital Game, Intelligence, Digital Game-Intelligence Relationship,
Assassin’s Creed

xi



1 GIRIS

Tarih Oncesi ¢aglardan giiniimiize kadar istihbarat, toplumlar ve devletler i¢in dnemli
olmus ve insanlik tarafindan elde edilmeye ¢alisilmustir. Istihbarat ¢agimizda insani
ve cesitli teknik arag-gereglerle elde edilmektedir. Teknik istihbaratta kullanilan
arag-gerecler genellikle internet, uydu, fotograf makinasi, telefon vb. olmaktadir.
Ancak bilgisayarin icadi ile baslayan dijitallesme sonrasi, ortaya ¢ikan dijital oyunlar
insanlarin oyun oynama tarzim degistirmis olmaktadir. Internet ve teknolojik
gelismeler neticesinde, kiiresellesmenin de etkisiyle dijital oyuna olan bagimliligin
artmasiyla dijital oyunlar yeni bir iletisim araci olmus ve hakimiyet alanlar1 giderek
artmistir. Ozellikle dijital oyunlarin yaratilis amaci, 11 Eyliil 2001 terér olayindan
sonra degismistir. Bu tarihten sonra dijital oyunlar, zamanla bir kismin kendi
ideolojilerini tanitmak, yaymak, yaptiklarini/yapacaklarimi gostermek, insanlarin
bilingaltini1 etkilemek i¢in bir ara¢ olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu agidan dijital
oyunlar, devletler, gizli devlet yapilanmalari, istihbarat servisleri vb. cevreler
tarafindan kiiresel sisteme egemen olmak adina sinema filmlerinden sonra yeni bir
iletisim araci olarak goriilmektedir. Ozellikle dijital oyunlardan aksiyon, aksiyon-
macera, strateji tiirlerinde veya savas, bilim-kurgu, korku, tarih gibi iceriklere sahip
olanlar bir zlimrenin bilgi yayma/toplama, propaganda yapma, bilincaltt mesaj

iletme, insanlig1 belirli bir olaya 6nceden hazirlama araci olmaktadir.

Istihbarat acisindan dijital oyunlar géz Oniine alindiginda oyunlarin internet
araciligiyla oynanip oynanmamasina gore bir ayrim bulunmaktadir. Gerek bilgisayar
gerekse de oyun konsolu araciligiyla olsun internet baglantisi olmadan oynanan
dijital oyunlar i¢lerinde barindirdiklar1 sinematikler ve oyun sirasindaki karsilagilan
olaylar neticesinde bircok bilgi igermektedir. Icerilen bu bilgiler siyasi, askeri,
teknolojik, biyolojik (bir silah olarak hastalik), ideolojik olabilmektedir. Internet
olmadan oynanan dijital oyunlar, internetli oynandig1 takdirde de kisiler arasinda
haberlesmeyi saglamaktadir. Yapilan bu haberlesmeler cesitli firmalarin veri
depolama merkezlerinde depolanmaktadir. Ozellikle internet araciliiyla yaratilan

strateji temelli oyunlar, oyuncularin stratejik zekalarini 6grenmek ve konusmalarini



elde etmek a¢isindan tam bir cevher madeni olmaktadir. Hatta oyun i¢i para karsiligi
aliman materyallerde kullanilan kredi kartlar1 sayesinde de oyuncularin kisisel
bilgileri elde edilmektedir. Bu agidan dijital oyunlar giiniimiizde iletisim kurma, bilgi
edinme ve istihbarat toplama yoniinden bir ara¢ ve kaynak olarak goriilmek zorunda
kalmaktadir. Durum boyle olunca devletler, dijital oyunlar1 inceleyerek gelecekte
karsilasabilecekleri durumlart gorebilecek, bunlarin olusup olugsmamasi durumunda
ortaya c¢ikabilecek ihtimalleri belirleyerek kendi stratejisine yonelik plan veya planlar

belirleyebilecektir.

Bu nedenlerle, “Dijital Oyunlar Uzerinden Kars1 Istihbarat Toplama ve Bilgi
Edinme” konulu tezimizde dijital oyunlarin istihbarat ve karsi istihbarat ile iligkisi
orneklerle gosterilerek, dijital oyunlarin devletler agisindan bir istihbarat toplama
kaynag1 olabilecegi ve devletlerin istihbarat toplarken dijital oyunlar1 da g6z niine
almas1 gerektigi kanitlanmaya calisilmistir. Ayrica savas igerikli dijital oyunlarin
gelecekle ilgili ideolojik, siyasi, teknolojik, askeri bilgileri 6nceden gosterdigini
ortaya koymak ve istihbarat kaynakli kullanilmasinin 6nemini gostermek iginde
calisiimis olunmaktadir. Ug béliimden olusan tezde dijitallesme, dijital oyun, dijital
oyunlarin tarihsel gelisimi, dijital oyunlardaki subliminal mesaj ve ideoloji,
istihbarat, karsi istihbarat, istihbarat toplama yontemleri ve istihbarat tiirleri gibi

konular ele alinmustir.

Tezin “Kavramsal Cergeve: Dijitallesme ve Dijital Oyun” baslikli ilk boliimiinde
kavramsal olarak dijitallesme, Huizinga’nin ludoloji tanimi, dijital oyun, dijital
oyunlarin tarihsel gelisimi, dijital oyunlarin tiirleri incelenmektedir. Ardindan dijital
oyunlarda subliminal mesaj ve ideoloji konular1 ele alinarak oOrneklerle
gosterilmektedir. Ayrica ‘Huizinga ve Ludoloji’ basligr altinda oyunlarin, ludoloji mi
narrotoloji mi tarafindan incelenecegi karmasasina son verecek olan ¢oziim fikri

sebepleriyle detayl olarak belirtilmektedir.

“Dijital Oyun-Istihbarat Iligkisi” baslikli ikinci boliimde de istihbarat kavramu,
istihbarat tiirlerinden siyasi, askeri, teknik ve bilimsel, tibbi ve biyolojik (dijital
oyunlar ile olan iliskiden dolay1) ve istihbarat toplama yontemleri kavramsal olarak
ele alinmaktadir. Dijital oyunlarin-istihbarat ile iliskisini, haberlesme adina
gostermek icin Kurtlar Vadisi Pusu dizisinin bir boliimiinde yer alan sahne ve haber

programlarinda yer alan Tiirkiye’deki FETO iiyelerinin kullandiklar1 oyunlar



incelenmektedir. Ideolojik ve siyasi olarak gdstermek adina Call Of Duty: Modern
Warfare 3 adli oyun, askeri ve teknolojik olarak gostermek admna Call Of Duty:
Advanced Warfare adli savas igerikli oyunlar incelenmis olunmaktadir. Tibbi ve
biyolojik olarak gostermek igin ise, zombi oyunu olarak bilinen Resident Evil ve The
Last Of Us oyunlar1 incelenerek c¢esitli zamanlarda meydana gelen olaylar ve Bill
Gates’in sozleri ele alinmaktadir. Boliimiin son bagliginda ele alinin internet
araciligiyla oynanan Travian isimli strateji oyunu ise, online olarak oynanan
oyunlardaki tehlikelerden bahsetmek ve bu tiir oyunlarin nasil istihbarat amagh

kullanilabilecegini gdstermek adina incelenmektedir.

“Assassin’s Creed” baslikli tezin tigiincii ve son bolimiinde ise, Assassin’s Creed
adli oyunun istihbarat ve bilgi edinme agisindan ne tiir bilgiler verdigi, oyunu
gelistirenlerin oyunda nasil ve ne tiir bilincalti mesajlar verdigi, oyun serilerinde
hangi tarikatin vurgulandigi, oyunun giiniimiizde kimlere hizmet ettigi
gosterilmektedir. Ik olarak Assassin’s Creed ve yapimcisi olan Ubisoft Sirketi
hakkinda genel bilgiler verilmektedir. Tiim oyun serilerinde gecen ve oyun ile ayn
ada sahip olan ABD menseili filmde yer alan sanal Abstergo Sirketi ve Vakfinin,
gercek yasantida hangi aile ve vakif ile iligkilendirildigi ‘Abstergo Sirketi ve Henry
Ford’ baghig: altinda incelenmektedir. Suana kadar on serisi ¢ikmis olan oyunun,
Assassin’s Creed, Assassin’s Creed II, Assassin’s Creed Brotherhood, Assassin’s
Creed Revelations, Assassin’s Creed IV: Black Flag ve Assassin’s Creed Syndicate
serileri bu boliim altinda analiz edilmektedir. Assassin’s Creed adli seride Animus
adl teknolojik bir projeden; Assassin’s Creed II de Yeni Diinya Diizeninin dini inang
sisteminden; Assassin’s Creed Brotherhood da Apple Of Eden adli bir cismin
Kizilelma ile iligskisinden; Assassin’s Creed Revelations da ise, tarihi Kiz Kulesi
hakkinda bir takim bilgilerden bahsedilmektedir. Assassin’s Creed IV: Black Flag ve
Assassin’s Creed Syndicate serilerinde ise, diinyadaki insanligin artisini kontrol
etmek ve insanlig1 yonetmek adma gelistirilen Phoneix ve Haarp adli projelerden

bahsedilerek, oyun serileri hakkinda genel bir degerlendirme yapilmaktadir.

Sonu¢ olarak dijital oyunlarda yapilan igerik analizi sonucu, dijital oyunlarin
insanlart etkilemek i¢in kullanildig1 ve ¢esitli konular hakkinda 6nceden bilgi verdigi

gorilerek istihbarat amacli kullanilabilecegi ispatlanmis olmaktadir.



2 KAVRAMSAL CERCEVE: DIJITALLESME VE DIiJITAL OYUN

Bu boliimde, dijitallesme ve Huizinga’nin ludoloji kavramlari tanimlanarak, dijital
oyunun ¢esitli tanimlamalar1 yapilarak, dijital oyunlarin tarihsel gelisimi incelenecek
ve dijital oyun tiirleri belirtilecektir. Boliimiin son kisminda ise, dijital oyunlarin
iglerinde oyunculari etkilemek adina barindirdigi ideolojik ve subliminal mesajlar

ornek oyunlarla gosterilecektir.

2.1 Dijitallesme Kavrami

Dijital, giinlik hayatimizda ¢ok farkli kategorilerde kullanilan bir kavramdir.
Ornegin dijital elektronik, dijital saat, dijital baski, dijital pazarlama, dijital oyun
gibi. Dijital kelimesi Tiirk Dil Kurumu (TDK, 2006) sozliigiine gore sayisal, sayilarla
iliskili anlamina gelmektedir. Bu sozciik Fransizcadan Tiirk¢e’ ye gegmistir. Dijital
kelimesi ‘sayisal’ olarak cevrilmektedir. Sayisal olarak c¢evrilen bu kavramin ana

¢ikis noktasi ise elektronik sektorii olmaktadir.

Dijitallesme, kisaca sayisallagsma olarak tanimlanmaktadir. Fakat bu tanim ¢ok dar
olmakta ve agik bir sekilde dijitallesme hakkinda net bir a¢iklama yapmamaktadir.
Dijitallesme hakkinda internette arastirma yapildiginda siirekli isletme, sirket
alanlarinda tanimlanmis oldugu goriilmektedir. Isletme alaninda dijitallesme, manuel
olarak olusturulan verilerin ya da mesleki siireclerin bilgisayar ortamina ya da dijital
ortama aktarilmas1 olarak ifade edilmektedir. Ugur Karagdz, Idarecinin Sesi
dergisine 2016 yilinda yazmis oldugu makalede, dijitallestirmenin sayisallagtirma
olarak agiklanamayacagini, sayisallastirmanin dijitallesmenin baslangici oldugunu
belirtmistir. Bu agidan dijitallesmenin ne oldugunu daha iyi anlayabilmek icin
dijitallesme kavrami yerine dijital doniisiim kavramini kullanmayi tercih etmektedir.
Karagoz’e gore: “Dijitallesme denilen hadise sadece 6zel sektorii degil, kamu sektorii
ve teknoloji ile i¢ ice olan toplumun tiim kesimlerini ilgilendiren bir olgudur. Hatta

sosyolojik, kiiltiirel ve ekonomik agidan degerlendirmelerin yapilabilecegi 6zelliklere



sahip, gelir getirici etkisinden ziyade toplumsal bir donilisimii ifade eden
kavramdir.”. Ayrica Karagdz, dijitallesmede basi ¢eken aktorlerin; inovasyon,
nesnelerin interneti, biiyiik ve agik veri, endiistri 4.0, dijital devlet, bulut teknolojisi
ve siber gilivenlik oldugunu belirtmistir (Karagdz, 2016:72). Sonug¢ olarak
dijitallesme, teknolojinin gelismesi neticesinde analog olan verileri rakamsal verilere
cevirerek, insan yasamini kolaylastiracak, kamu ve 6zel sektoriin amaglarina hizmet
edecek sekilde kullanilmasi ve tiim kesimlerce benimsenecek diizeyde bir kiiltiiriin

olusma siireci olarak tanimlana bilinir.

Dijitallesme, sayisal verilerden olustuguna gore dijitallesmenin dogusunu bilgisayar
ve internetin icat edilmesi olarak gostermek dogru olacaktir. Bilgisayarin icat
edilmesi ile bulunan internet yine bilgisayarla gelisme gostermistir. internet ve
bilgisayar iletisimi biiyiik bir hiza déniistiirmiistiir. internet, uluslararas1 alanda

bir¢ok bilgisayar1 birbirine baglayan yiiksek hizli iletisimi olan bir aragtir.

Telgraf, radyo ve telefon gibi icatlar 19. yiizyilda iletisimdeki onemli gelismeler
olarak kabul edilirken, 20. yiizyilin ortalarinda ilk programlanabilir bilgisayarin icat
edilmesi biiylik etki yaratmistir. Sovyetler Birligi’nin Sputnik uydusunu uzaya
gondermesinin ardindan, Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Savunma Bakanlig
bilinyesinde askeri iletisiminin korunmasi amaciyla yaptig1 calismalar sonucunda
Advanced Research Projects Agency-ileri Arastirma Projeleri Ajansi1 (ARPA) adinda
bir birim kurulmustur (Hepkon, 2011:28). Soguk savas déoneminde ortaya ¢ikabilecek
bir niikleer savasta giidiimlii fiizelere karsi, Sovyet zaferini ya da Amerikan iletisim
aglarinin ¢okertilmesini 6nlemeye yonelik sistemler gelistirilmesi icin ARPA, The
Defence Advanced Research Project Agency — Ileri Savunma Projeleri Ajansina
(DARPA) donistiirilmistir (Castells, 2003:7). Bu birim, askeri projelerin
birbirinden uzakta olan bilgisayarlarin birbirine baglanmasi yoluyla desteklenmesi
icin ¢aligmalarda bulunmustur. Yapilan c¢aligmalar sonucunda 1969 yilinda
California’daki ii¢ ayri merkez (Los Angeles — Santa Barnara — Stanford) ile
Utah’taki Salt Lake City’de bulunan dort bilgisayar arasinda iletisim saglanmais, bilgi
aktarim1 gerceklesmis ve ilk bilgisayar ag1 askeri alanda ARPANET kurulmustur
(Dedeoglu, 2016:30). Internetin Tiirkiye’de ilk olarak 1993 yilinda ODTU’de
kullan1lmis olmasina ragmen, internetin alt yapisinin olusmasi ikinci Diinya Savast

sonrasinda ABD ve SSCB arasinda meydana gelen soguk savag yillarinda atilmistir.



Castells’e gore 70’li yillarda ARPANET, saniyede 56 bin bit tasiyan baglantilar
kullanmaktaydi. Bu veri aktarimi igin yetersiz gelmeye baslamistir. Yapilan
calismalarla birlikte 1987 yilina gelindiginde ag baglantilari, saniyede 1,5 milyon bit;
1992°de, National Science Foundation Network-Ulusal Bilim Vakfi Agi (NSFNET)?,
saniyede 45 milyon bitlik bir aktarim hiziyla isliyordu (Castells, 2003:60).
NSFNET’ten oncede farkli ag sistemleri {izerinden c¢alismalar yapilmistir.
Giliniimiizde tarihin en onemli iletisim araci olan mektuplasmayi kaldiran e-mail (e-
posta) 1972 yilinda Ray Tomlinson tarafindan kullanima sokulmustur (Kristula,
1997). E-mail’in kullanilmaya baslanmasiyla askeri amaglara hizmet eden internet
ilk olarak akademik cevreye ve daha sonrada halkin kullanimina sunulmustur.
Elektronik postanin belirli bir istikrara ulagsmasi sonucunda Amerikan ordusu
ARPANET’1 sivil kullanima birakarak faaliyetlerini yeni kurdugu MILNET isimli
aga tagimistir. Teknolojinin gelismesi ile ortaya c¢ikan siiper bilgisayarlar ile
kullanicilarin iletisimde ARPANET yetersiz kalmis ve yerine National Science
Foundation tarafindan NSFNET devreye sokulmustur. 1990 yilinda ise ARPANET
tamamiyla kaldirilmistir (Hepkon, 2011:29). 1989 yilinda internet ortamindaki
bilgilere ve arsivlere kolay erisilebilmesi amaciyla European Organization For
Nuclear Research/Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi’nde (CERN), World-Wide-
Web (www) gelistirilerek internet kullanicilarin hizmetine sunulmustur (Dedeoglu,
2016:32). “WWW’ internete kolay erisim saglamis, bilgi akisini kolaylastirmis ve
bedava kullanimi saglamistir. 1993 yilinda 1,3 milyon kisi internet kullanirken, bu
say1 iki binli yillarin basinda {i¢ yiiz milyonu ge¢mistir (Sivas, 2011:86). Internet
olusturuldugu andan itibaren biiyiiyerek gelismistir ve kullanicis1 sayis1 da artmistir.
Internetteki gelisim giiniimiizde de devam etmekte ve giderek ivme kazanmaktadur.
Giiniimiizde internet sadece yazili metinleri degil, gorsel igerikli resim, video gibi
verileri de paylasmaya olanak tanimaktadir. Bilgisayarin ve internetin cep telefonu
ile daha kolay kullanilmaya baslanmasi sonucunda, ortaya c¢ikan telefon
uygulamalariyla aninda paylasim ve hatta goriintiili goriisme yapilabilmektedir.

Goriildiigii gibi internetin gelismesi birey ve toplumun bugiinii ve gelecegi ile i¢ ice

! NSFNET terimi, ABD arastirma ve egitim kurumlar arasinda gelismis aglar1 desteklemek ve
desteklemek amaciyla Ulusal Bilim Vakfi tarafindan desteklenen bir programdir. Detayl bilgi i¢in:
http://www.nsfnet-legacy.org/about.php



http://www.nsfnet-legacy.org/about.php

ve paralel ilerlemektedir. Gelisen teknoloji ile birlikte internetin kullanim alanlarini

arttirarak gelismeye devam edecektir.

Internet caligmalar1 Tiirkiye’de ise, 1991 yilinda Orta Dogu Teknik Universitesi
(ODTU) ve Tiirkiye Bilimsel ve Teknik Arastirma Kurumu (TUBITAK) isbirligiyle
olusturulan TR-NET adl1 proje gurubu ile baslamistir. Kiiresel anlamda internete ilk
baglanti 12 Nisan 1993 yilinda 64Kbps kapasiteli kiralik hat ile ODTU’den
ABD’deki NFSNET’e TCP/IP protokolii iizerinden baglanilarak saglanmistir
(Aljazeera TURK, 2014). Internetin alt yapisinin kurulmasi ve isletilmesi icin Tiirk
Telekom’un 1996 yilinda agmis oldugu ihale sonucu olusturulan TURNET yerine
TTNET adli bir kuruma birakmistir (Hepkon, 2011:30). Boylece ABD’de ortaya

¢ikan internet iilkemizde de hizla gelismeye baglamistir.

Dijitallesen Diinya’da hemen hemen her islemin elektronik ortamda ve internet
araciligiyla yapilmaya baslanmasi, aglardaki hiz ve aktarim kapasitesinin yetersiz
oldugunu gdstermistir. Boylece internet {izerindeki alt yap1 calismalari her gegen giin
arttirllmistir. Yapilan calismalarla internet, insanlarin bilgiye kolayca ve hizlica
ulasabilecegi ayn1 zamanda bilgi aktarabilecegi bir alan olmustur. Ayrica internet,
hizl1 bir sekilde gelisen teknoloji araciligiyla insanlar arasindaki mesafeyi ve zamani
ortadan kaldirmistir. Mesafenin ve zamanin kaldirilmas: insanlarin bilgiye ve
birbirlerine erigsmesini kolaylagtirmistir. Sonugta internet, hem bireysel hem ¢ok kisili

iletisime imkan veren bir ara¢ olmustur.

Sonug olarak, bilgisayarin ve internetin icat edilmesi farkli yerlerdeki insanlarin,
kurumlarin birbirleriyle iletisim kurmasinmi saglamigsa da, analog verilerin bilgisayar
ortamina aktarilarak rakamsal ifadeye c¢evrilmesiyle dijitallesmesini saglamistir.
ABD’de icat edilen bilgisayar ve internet, dijitallesmenin baslangict olmustur.
Modern bilgisayar ve internet dijitallesmenin son evresi gibi goriilse de, yaratilan
yapay zeka ve robotlar giiniimiizde dijitallesmenin geldigi en iist noktayi
gostermektedir. Yapay zeka ve robotlar giinlimiiz ve gelecekte dijitallesmenin en iist
noktast gibi goriinse de gelisecek olan teknoloji neticesinde daha da ilerleyerek

Terra-Nova® dizindeki gibi gezegenler arasi gecis kapilari, zamanda yolculuk,

? Terra Nova, iilkemizde Fox televizyon kanalinda 26 Eyliil 2011°de yaymnlanmaya baslayan sadece
bir sezon gosterilen ABD bilim-kurgu televizyon dizisidir. Terra-Nova kelimesinin Ingilizce karsilig1
“Yeni Diinya” dir. Konusu 2149 yilinda Diinya iizerindeki yasam, niifus patlamasi ve kirlilik
sonucunda yok olma tehlikesi ile kars1 karsiyadir ve bilim adamlari bu durumu diizeltmek adina
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insansiz-robotsuz  sadece radyoaktif dalgalarla yapilacak ameliyatlar vb.

dijitallesmenin ve teknolojinin en iist noktasi haline gelebilecektir.

2.2 Huizinga ve Ludoloji

Oyun, yasantimizda her yastan insanin vaktini gecirdigi bir ugras olmustur. Hatta
giinimiizden asirlar 6nce bile insanlarin yasaminin i¢inde onemli yer tutmustur.
Kisacasi oyun, insanlik tarihi kadar eski bir kavramdir. Oyun denildiginde akillara ilk
gelen tanim; ¢ocuklarin eglenmek adina ¢esitli arag-gereglerle vakitlerini gegirmek
icin yaptiklar1 etkinliktir. Ancak oyunun sadece kiigiik cocuklar tarafindan eglence
amagli yapilan bir etkinlik olarak diisiiniilmesi eksik olacaktir. Oyun, halen
kiiciiginden bliyligline, gencinden yaslisina herkes tarafindan belirli arag ve
gereclerle, belli kurallar i¢ginde, bir amag i¢in bir bos zaman etkinligi veya bir ihtiyag
olmaktadir. Oyun eglenmek adina yapilan bir edim oldugu kadar bireylerin

egitilmesinde, yonlendirilmesinde de kullanilmaktadir.

Oyunla ilgili ciddi kuramsal ¢aligmalar, Hollandali tarih¢i Johan Huizinga ile
baslamaktadir. Huizinga, oyunun kiiltiirden eski bir kavram oldugunu belirtmektedir.
Kiiltiir kavraminin var olabilmesi i¢in insanligin var olmasi gerektigini dile getiren
Huizinga, insandan once var olan hayvanin oyun oynamak i¢in insani beklemedigini
soyleyerek (Huizinga, 2006:16) hem oyunun kiiltirden hem de insanliktan eski
oldugunu belirtmektedir. Oyun, herkes tarafindan gozlemlenebilir oldugundan hem
hayvanlar alemini hem de insanlar alemini kapsamaktadir. Herkes tarafindan
gozlemlenebilir olmasi oyunu, akla dayandiracak olsa da bu oyunun insanlar alemi
ile sinirlandirilacagi anlamina gelmektedir. Bu da oyunun insanliktan 6nce var

oldugu g6z oniine alindiginda akla dayandirilamayacagini kanitlamaktadir.

Johan Huizinga yazmis oldugu Homo Ludens (Oyuncu Insan) adli kitabinda oyunu
su sekilde tanimlamistir: “Oyun Ozgilirce razi olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan smirlari icinde gergeklestirilen,
bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’ tan
‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.” (Huizinga,

2006:50). Bu yapilan tanimlama oyunun bazi temel yonlerini ortaya ¢ikarmaktadir.

gecmisi degistirerek gelecegi kurtarmak amaci ile zamanda yolculuk yaparak tarih dncesi doneme
gitmenin yolunu kesfederler. Tabii 2149 yilindaki tiim teknoloji ile.
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Tanimdaki ‘oyun Ozgilirce razi olunan’ ciimlesi, oyunun, goniilli bir eylem
oldugunu, emirlere bagli olmadan 6zgiir bir faaliyet oldugunu gostermektedir. Oyun,
her an iptal edilebilir veya ertelenebilir. Bir zorunlulugu yoktur. Ama oyun bir amag
icin kiiltiirel bir hal aldiginda zorunluluk ve gorev olabilmektedir. Zorunluluk ve
gorev, oyunu oyun olmaktan ¢ikaracak farkli bir anlam yiikleyecektir. Tanimda
ayrica oyunun, belirli bir amag¢ ve kurallar ¢ergevesinde gelistigi de belirtilmistir.
Oyun belirli kurallar ¢er¢evesinde oynanirsa amacina ulagabilir. Kuralsiz oynanan
oyun amacina ulagsamayacagi gibi bir eglence veya bir verim saglamayacaktir.
‘Belirli zaman ve mekan’ tanimi oyunun, belli bir zamanda ve mekanda amacina
ulagincaya kadar ve ya zevk alincaya kadar siirecegini ifade etmektedir. Yani oyunun
bir sonu vardir ve sonuna denk siirer. Ayrica oyunun zamansal olarak
siirlandirilmast oyuna kiiltiirel bir deger katmaktadir. Zamansal olarak oynanan
oyun, hafizada bir etki yaratir ve an1 olarak kalir ve her an tekrarlanabilir. Mekansal
olarakta oyun, sokakta, oyun masasinda, bir platformda, sahnede, sorguda
oynanabilir. Tanim igindeki ‘gerilim ve seving’ duygusu oyunun baslangicinda
sonucu hakkindaki belirsizlikten dolay1 bir gerilim olusacagini ve oyun sonunda
istenilen alindiginda bir seving yaratacagi anlamina gelmektedir. ‘Alisilmis hayattan
bagka tlirli olmak’ ifadesi ise, oyunu oynayanin giinliik hayatin rutin islerinden
kagarak farkli egilimi olan faaliyetlere katilmasi anlamina gelmektedir. Boylece

oyun, kisiye eglenme ve ya rahatlama firsat1 sunmaktadir.

Oyun giindelik yasamda ‘“ciddi olmayan bir faaliyet” olarak disiiniilse de,
Huizinga’ya gore ciddi bir etkinliktir. Ayrica oyun ve ciddiyet arasinda zit bir iliski
bulunmaktadir. Oyun ve ciddiyet zith§ her an degisebilir. Oyunun degerinin
azalmasi ciddiyetin degerinin artmasina denk diismektedir. Oyun ciddiyete doner,
ciddiyet oyuna. Huizinga oyunun ciddi bir etkinlik oldugunu su sekilde dile
getirmektedir: “Oyun fikri, diisiince tarzimizda ciddiyet fikvinin karsitidir. Ik bakista,
bu antitez, bizatihi oyun kavrami kadar ortadan kaldirilamaz géziikmektedir. Bu
oyun-ciddiyet antitezi, daha yakindan ele alininca, bize ne sonuca ulastirict, ne de
saglam gelmektedir. Sunu séyleyebiliriz: Oyun, ciddi olmayandw. Fakat bu yargi
oyunun pozitif karakterlerine iliskin hicbir sey soylemedigi gibi, ¢ok da istikrarsizdir.
Yukaridaki onermeyi, oyun ciddi degildir bi¢ciminde degistirdigimiz anda, antitez bize
hemen ihanet eder, ciinkii oyun ¢ok ciddi bir sey de olabilir. Ustelik hayatta

karsilagtigimiz bir¢ok temel kategori ciddi olmayan iginde yer almakla birlikte, bu



nedenden otiirii oyunla egdeger degildir. Giilme bazi bakimlardan ciddiyetin
karsitidir, ama oyunla hi¢bir sekilde dogrudan baglantist yoktur. Cocuklar, “futbol”
veya satrang oyuncularini, akillarindan asla giilme istegi ge¢meden, derin bir
ciddiyet i¢inde oynamaktadirlar” (Huizinga, 2006: 22). Tanimdan yola ¢ikarak
oyundaki ciddiyet, oyunun amacina ulagsmak i¢in basariya gotiiren bir anahtardir.
Ciddiyetsiz oynanan bir oyun, oyunun kurallarindan ¢ikmasina, oyunun amacina

ulagmasina, oyundan alinacak zevk ve verime engel teskil eder.

Huizinga’nin oyun tanimlamasindan yola ¢ikarak, oyunlarmm kullandiklar
malzemelere, gerekli niteliklere, becerilere ve oynandiklari alanlara gore Roger
Caillois, dort oyun tiirii tanimlamakta ve bunlari agon (yarisma), alea (sans),
mimicry (6ykiinme/simiilasyon) ve ilinx (vertigo) olarak isimlendirmektedir (Caillois,
2001:12).

Agon, sans esitliginin yapay olarak yaratildigi, rakiplerin esit kosullar altinda
karsilastigl, kazananin tartismasiz degeri olan bir grup oyunudur. Bu kategorideki
oyunlar, hiz, dayamiklilik, gii¢, hafiza, beceri ve marifet gibi o6zellikler
barindirmaktadir. Futbol, satrang, bilardo, eskrim, yaris, dama ve tavla gibi oyunlar

bu kategoriye girmektedir.

Alea, zar oyununun Latince adidir. Agon’un tersine oyuncudan bagimsiz bir karara
dayanan, oyuncunun oyun iizerinde bir kontrole sahip olmadigi, oyuncunun rakibi
tizerinde zafer kazanmasinin daha ¢ok sansa bagli oldugu oyun tiiriidiir. Zar, rulet,

loto ve piyango gibi oyunlar bu kategoriye girmektedir.

Mimicry, oyunlar kapali, geleneksel ve imgesel bir evren sayar. Yalnizca eylemleri
planlamay1 degil, ayn1 zamanda kisinin hayali bir karakter olmasini ya da Gyle
davranmasii icermektedir. En yaygin 68esi, -mis gibi yapan, kimligini gizleyen,
kisiligini degistiren, kisacas1 digerlerini, kendisinin baskasi olduguna inandiran
Oznesidir. Taklit, rol yapma, kilik degistirme gibi oyunlar bu kategoride yer

almaktadir.

Ilinx, yiikseklik pesinde olmaya, heyacana ve dayanikliga dayali panik vermeyi
iceren bir oyun tiiriidiir. Parasiit¢iiliik, Bunjee-jumping, dagcilik, sirk cambazligi,
yamag parasiitciiliigi gibi oyunlar ise bu kategoride yer almaktadir (Caillois,
2001:12).
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Huizinga oyunlar1 genellikle agonal olarak degerlendirmektedir. Oyunlarin aganol
unsurlar icerdiklerini savunmakta ve c¢arpismayt bir oyun olarak adlandirmaktadir.
Huizinga, “Carpismayi bir oyun olarak adlandirmak, bizzat ¢arpisma ve oyunu ifade
eden kelimeler kadar eski bir séyleyis bicimidir. Oyun ve ¢arpisma kavramlari, ¢ogu
zaman fiilen i¢ ice girer. Kisitlayici kurallara tabi olan her miicadele, bu
stmirlandirmadan 6tiirii zaten bir oyunun big¢imsel ozelliklerini tasimaktadir, ozellikle
yogun, enerjik ve aymi zamanda son derece agsikar ve ilkel bir cins oyun soz
konusudur. Ancak, oyunun izin verdigi simirin, kan dokmeyi veya hatta oliimciil
darbeyi dista birakmasi gerekli degildir. Ortacag turnuvalari, hi¢ tartismasiz bir
carpisma taklidiydi, yani bunlar bir oyundu, fakat en eski bi¢imi altinda, tam ve
mutlak bir sekilde ‘hissedilmis’ ve tipki Abner ve Joab gibi geng¢ savas¢ilarin
‘oyun’unda oldugu iizere, oliimle sonuglanmaya kadar varmistir. Kiiltiirel iglev
olarak c¢arpisma, her zaman swmirlandirict kurallari varsaymakta, oyunsal bir
niteligin kabuliinii belli bir noktaya kadar talep etmektedir. Nispeten daha yakin
donemlerde bile, savas bazen ag¢ik¢a oyunsal bir bi¢ime biiriinmekteydi.” (Huizinga,
2006:120-121) sozleriyle, ortagagdaki arenalarda yapilan doviis turnuvalarinin,
diiellolarin carpigma taklidi ve eglenmek adina bir oyun oldugunu kimi zamanda
Oliimle sonuclanacak bir savas oldugunu belirterek savasi bir oyun olarak
degerlendirmektedir. Bu durum oyunun ciddi bir etkinlik oldugunu kanitlar
niteliktedir.

Oyunun ciddi bir etkinlik olmasi, oyunun (6zellikle dijital oyunun) insan
yasaminindaki énemini arttirmaktadir. Ozellikle son yillarda dijital oyun tiirlerinin
cogalmasi neticesinde oyunlarin ideoloji, propaganda, egitim ve bazi1 dnemli bilgiler
igermesi oyunlara farkli bir bakis agis1 getirmis, dijital oyun igerisindeki gercekeiligi
giin yiiziine ¢ikarmistir. Bu sebep neticesinde oyun gibi dijital oyunlar da, psikoloji,
sosyoloji, iletisim gibi bir¢ok farkli disiplin tarafindan incelenmeye baslanmistir.
Ludoloji ise, farkli disiplinler arasi i¢inde c¢alisan, cogunlukla dijital oyunlari
inceleyen bilim dalidir. Kelime kokeni olarak ludoloji, Latince ‘Ludus’ (oyun) ve
Ingilizce’deki —logy son ekinin birlesmesinden meydana gelmistir. Ludoloji kavramu,
oyun aragtirmacist Gonzalo Frasca’nin 1999°da yayinladigr bir makaleyle yaygin
olarak kullanilmaya baslanmistir (Donmez, 2012:47). Fransca’nin makalesinden

sonra dijital oyun ¢alismalarinda ludoloji, 6nemli yaklasimlardan biri olmustur. Bu
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zamandan sonra hala tartigilan konu, ‘oyunlarin incelenmesinde ludoloji mi yoksa

narratoloji mi kullanilmali?’ sorusu olmustur.

Dijital oyun kiiltiirii, narratolojistler (anlat1 bilimci) tarafindan edebiyat, roman, film
gibi goriilmiis ve anlatibilim kapsaminda incelenmeye alinmistir (Akbulut, 2009:46).
Ludolojistler ise, oyunlarin anlatilar olarak incelenemeyecegini iddaa etmislerdir.
Ludolojistlere gore oyunlar anlati veya dijital medyanin bir alt tiirii olarak degil,
oyun olarak c¢alisilmalidir (Karadeniz, 2017:62). Bir ludolojist olan Jesper Juul da bu
kargasaya son vermek adina oyunlarin anlatisal 6zellikleri oldugunu kabul etmis ama
anlati olduklarina da karst ¢ikmustir. Juul (Juul, 2001) oyunlarin anlati olup

olmayacagina iliskin olarak ii¢ temel 6nerme sunmaktadir:

e “Her sey i¢in anlati kullaniriz”,
e “Cogu oyun anlatisal giris ve arka plan dykiileri kullanir” ve

e “Oyunlar anlatilarla baz1 6zellikleri paylasirlar.”

Juul oyunlarin anlatidan farkli oldugunu diger yazarlarinda ii¢ temel iddias1 oldugunu

belirtmistir:

e Oyunlar, filmler, romanlar ve tiyatrolardan olusan medya ekolojisine ait
degildir.

e Oyunlardaki zamanla anlatilardaki zaman, birbirinden farklidir.

e Okuyucu/izleyici ile 6ykii diinyas: arasindaki iliski, oyuncu ile oyun diinyasi

arasindaki iliskiden farkli isler (Juul, 2001:1).

Dijital oyunlarin anlati olup olmayacagin1 savunan kismin ilk maddesinde, her sey
icin anlati kullanmildigi belirtilmektedir. Yasanilanlari, bilgiyi paylasmay1 hatta
oynanilan bir oyunu anlatmak i¢in anlati1 kullanilmaktadir. Gerek oyun gerek dijital
oyunlar, anlatinin disinda kalmaktadir. Ciinkii, oyun sirasinda olanlar oyun bitiminde
anlatilmaktadir. Ikinci maddede, oyunlarin anlatisal girisleri ve belirli dykiileri
oldugu ifade edilmektedir. Bu her oyun icin gecerli olmamaktadir. Online ve strateji
oyunlarinda sadece giriste bir 6ykii olmakta ve gerisinde sonu agik kalmaktadir. Acik
kalan kisimlar1 oyuncu kendi yaratmak zorundadir. Ama ge¢mis ve gelecek hakkinda
gercek olaylardan esinlenmis oyunlar zaten bir dykil iizerine kurulmustur. Kisacast,
oyun daha oynanmadan oyunun hikayesi ve sonucu yaratici tarafindan bilinmektedir.

Sadece oyuncu tarafindan bilinmemektedir. Tomb Raider, Call Of Duty, Assassin’s
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Creed gibi oyunlar bir 6ykiiye dayandirildigindan dolay1 ve bazi amaglar igin anlati
bilimi kullanilarak incelenebilmektedir. Travian, Knight Online veya serverlar
tizerinden oynanan Counter-Strike, Half Life gibi oyunlar, sadece girislerinde bir
Oyki igcerdiklerinden sonu a¢ik oldugundan ludoloji tarafindan incelenebilir. Ciinkii,
bu tir oyunlarda oyunu, oyuncu oynama bic¢imiyle Oykiilendirmekte ve
sonlandirmaktadir. Ayrica oyunlarin anlatilarla bazi1 Ozellikleri paylastigida
goriilmektedir. Juul da bazi amaglar i¢in bazi oyunlarin anlatilar1 kullanibilecegini

belirtmistir.

Oyun incelemelerinde ludoloji ve narratoloji birlikte kullamlabilir. Ozellikle online
olarak oynanan strateji, simiilasyon, savas tiiri oyunlar, oyuncular tarafindan
bicimlendirildiginden ludoloji tarafindan etkin bir sekilde incelenebilir. Bir oykiiye
bagli, baslangict ve sonu olan ilerlemeli ve ya boliimlii oyunlar (Call Of Duty,
Assassin’s Creed, Uncharted gibi) icerdikleri bilgiler ve yansittiklart neticesinde
farkli alanlar tarafindan ilgi odagi olmakta ve incelenmeye alinmaktadir. Bu
oyunlarin incelenmesinde ludolojiden ¢ok narratolojiye ihtiya¢ duyulur olmaktadir.
Ciinkii, oyuncunun oyunu nasil oynadigi degil, neler ortaya ¢ikardigi Onemli
olacaktir. Oyun zaten Oykii dahilinde oynanmaktadir. Oyunlarin ludoloji mi
narratoloji mi tarafindan incelenecegi sorunsalinin ortaya ¢ikmasi, oyunlarin
giinlimiizden on on-bes yil 6ncesindeki oyunlar baz alinarak incelenmesinde kaynakli
olabilir. Giinlimiizdeki dijital oyunlarin ideoloji icermesi, gelecek hakkinda ve
geemis hakkinda bilgiler aktarmasi, salgin hastaliklar1 ve savaslari konu almasi
oyunlardaki ciddiyeti ortaya koymaktadir. Bu agidan oyunlarin gézlemlenerek analiz
edilmesi gerekli ve yapilan analizin bilime aktarilmasi iginde anlatibilimine ihtiyag

duyulmaktadir.

2.3 Dijital Oyun Kavram

Teknolojinin gelismesinden 6nce oyun oynamanin ve c¢esitli oyunlarin insanlarin
hayatinda ayr1 bir yeri bulunmaktaydi. Eski zamanlarda insanlar giiniimiizde bile
popiilerligini kaybetmemis oyunlar oynayarak zaman gegirmekte ve eglenmekteydi.
Gecmiste topag, seksek, birdirbir, saklambag, korebe gibi oyunlar oynanirdi. Bu
oyunlar x ve daha onceki kusaklarin yogun olarak oynadigi oyunlardir. Bu oyunlari

oynayan bireyler arasinda aktif bir sekilde etkilesim bulunmaktadir. Teknolojinin
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geligmesi ile birlikte zamanla bu oyunlar yerlerini bilgisayar ve oyun makinelerinde

oynanan dijital oyunlara birakmistir.

Darici, dijital oyunu: “Yeni medyanin dijitalligini, etkilesimini, sanalligini,
cesitliligini, modiilerlik 6zelliklerini i¢eren ve bu 6zellikleri oyun oynama eylemine
dahil eden kisisel bir medyadir.” s6zleriyle tanimlamaktadir (Darici, 2015:187).
Yengin de dijital oyunu, yeni bir medya olarak, seslerle eklenmis bir sistemin
vasitasiyla okuma sistemin kodlanmasi sonucu yaratilan gergekligin bir versiyonu
olarak ifade etmektedir (Yengin, 2011:22). McKenzie de dijital oyunlar1 birgok
yonden sinemaya benzetmistir. (Dogu, 2006:64). Aksiyon-macera tiiriindeki dijital
oyunlarda sinemada olan senaryo yapisi, miizik kullanimi ve anlatim dili, benzer
bicimde bulunmaktadir. Sinemadaki izleyici, dijital oyunlardaki oyuncu da karakterle
0zdeslesebilmektedir. Fakat sinemadaki izleyici pasif; dijital oyunlardaki oyuncu ise,
etkindir. Ciinkii oyuncu oyunu oynadigi siire boyunca oyuna bagli, etkin ve dikkatli

olarak bagl kalmaktadir.

Basitlestirilmis bir sekilde dijital oyunlar, oyuncusu ya da oyunculariyla etkilesime
giren yazilimlar olarak tanimlanabilir (Saymn, 2016:67). Dijital oyun, playstation, X-
Box gibi oyun konsollarinda, bilgisayarda, internet oyun aglarinda sanal olarak
oynanan fiziksel olarak oynanamayan televizyon veya monitor araciligiyla oynanan
bir oyundur. Dijital oyunlara, video, bilgisayar, konsol, elektronik oyunda
denmektedir. Dijital oyunlar, konsollarin (playstation, X-box gibi) gelismesine ve
konsollarin bir aga sahip olmasina kadar ki siiregte bilgisayar oyunlar1 olarak ifade
edilmektedir. 2000°1i yillarin ilk anlarinda konsollarin ve oyun grafiklerinin
degismesi; konsollarin, bilgisayardaki gibi her oyun i¢in farkli ara¢ gereksinimine
thtiyac duymamast oyun konsollarim1 daha popiiler hale getirmistir. Boylece
bilgisayar da oyun oynama gereksinimi azalmaya baslamis ve bilgisayar oyunlar
kavraminin yerini konsol oyunu veya dijital oyun kavrami almistir. Dijital oyun
kavrami, bilgisayar, konsol, site iizerinden online oyunlar kavramlarinin hepsini

iceren bir hal almistir.

Kerr de farkli tanimlarin sorun yaratacagimi ve dijital oyun kavraminin
kullanilmasimin uygun olacagini belirtmistir (Kerr, 2006:3). Ayrica dijital oyunlara,
video, bilgisayar, konsol, elektronik oyun olarak isimlendirilmesi dijital oyunlarin

farkli platformlarda olmasindan ve bolgelere gore cesitlenerek adlandirilmasindan
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kaynakli olabilmektedir. Bolgelere gore bakildiginda ise, Avrupa ve Asya’da
“bilgisayar oyunlar1” adi kullanilirken, ABD ve Japonya’da “video oyunlar1” tabiri
kullanilmaktadir (D6nmez, 2012:48). Oyun oynama araglarinin gelisen teknoloji ile

birlikte cogalmasindan dolayi dijital oyun kavramini kullanmak yerinde olacaktir.

Dijital oyun, gilinlimiizdeki popiilerligi nedeniyle bir Kkiiltiir haline gelmistir.
Gencinden yashisina kadar her kesim dijital oyun oynamaktadir. Dijital oyunlarin,
yas, cinsiyet ayrimi olmadan hemen hemen her yerde farkli arag-gereclerle
oynanmasi onemli bir kiiltiir endiistrisi olmasin1 saglamistir. Binark ve Siitcli yazmis
olduklar1 Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun adli kitapta dijital oyunlarin,
oyuncularin haz almasi disinda asil olarak satis icin {iretildigini belirtmiglerdir
(Binark & Bayraktutan-Siitcii, 2008:41). Ayrica dijital oyunlar, film endistrisinin
Online gecen yatirimlarin yapildigi ve onemli gelirlerin elde edildigi bir alan
olmustur. 2017 yilindaki Entertainment Software Association/Eglence Yazilimlari
Kurumu’nun (ESA) sunmus oldugu rapor ABD’de dijital oyun endiistrisinde toplam
tiiketici harcamasinin 30,4 milyar dolarlik bir hacmi oldugunu géstermektedir (Bknz.
Sekil 2.1). Tiim 50 eyalette 2,322 video oyun gelistiricisi bulunmakta ve 44 eyalette
ise, 526 yaymnci vardir. Toplamda ise, ABD’de 2,858 video oyun sirketi
bulunmaktadir. Yine tiim bu sirketlerin 2016 yilinda ABD’nin Gayri Safi Yurtici
Hasila’na (GSYIH) katkisi 11,7 milyar dolar olmustur (ESA, 2017:16).

Dijital Oyun Endiistrisinde Toplam Tiiketici

Harcamasi
Aksesu

$2.2

Toplam
Donam
m $30.4
icerik |
Milyar

Milyar

Sekil 2.1 : ABD’de Dijital Oyun Endiistrisinde Toplam Tiiketici Harcamasi

Kaynak: ESA 2017 Rapor, http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf
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Yine ABD’de en sik oyun miisterilerinin yas ortalamast 36’dir. Bunlarin %63’ linii
erkek, %37’si ise, kadin oyuncular olusturmaktadir. Bu oyuncular, bilgisayar ve
video oyunlarmin paralarina daha fazla deger kattiklarini hissetmektedir (ESA,

2017:13) (Bknz. Sekil 2.2).

Oyuncularin Paralarim1 Harcama Alanlarn

Sinema
0%

Sekil 2.2 : ABD'de Oyuncularin Paralarin1 Harcama Alanlari

Kaynak : ESA 2017 Rapor, http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf

ABD’deki bu oyuncularin %42’si oyunlar1 denemeden; %32’si bir demo oynadiktan
sonra; %26’s1 online video oyun magazalarindan indirerek satin almaktadir (ESA,
2017:13). En ¢ok satin alinan ve indirilen oyun tiirlerinin oranlari ise, %27,5 silahli
(savas); %22,5 aksiyon; %12,9 rol yapma; %]11,7 spor; %7,8 macera; %5,8 doviis;
%4,3 strateji; %4,1 digerleri ve %3,3 yaris olarak belirlenmistir (ESA, 2017:12).

2.4 Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Oyun, farkli sekillerde ve farkli amaglarda giizel vakit ge¢irmek adina gencinden
yaslisina insanligin vazgeg¢ilmez bir pargasi olmustur. Oyun gerek cocuklarin gerekse
biiyiiklerin eglenmek i¢in bagvurduklar: kaliteli zaman ge¢irme araglaridir. Yaklasik
yiiz y1l 6ncesine kadar insanlarin yaptiklar arag-gereg¢ veya tasarladiklariyla oynanan
oyun ve oyunlar, Soguk Savas ile beraber farkli bir evreye girmis ve yavas yavas

dijitallesmistir.

Tarihte bilinen en eski oyun aract 1922 yilinda yapilan bir kazi ¢alismasi sirasinda

kesfedilen Tutankamon’un mezarinda, dirildiginde cani sikilmasin diye mezarina
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birakilmis olan oyun tablasidir (Chip Online, 2008). Bu bulgu bize oyun tarihinin

insanlik tarihi kadar eski oldugunu da kanitlar niteliktedir.

Oyunlarin dijitallesmesi soguk savas ile birlikte bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla
gerceklesmistir. Modern bilgisayarin temel ilkeleri, Charles Babbage® tarafindan
1822 yilinda Royal Astronomical Society* adli dergide yaymladigi “Farkliliklar
Makinesi” adli makalede fikrini ortaya koymasiyla atilmistir. 1843 yilinda ise,
Kontes Ada Lovelace®, Babbage’in ¢alismalarindan yola cikarak Diinya’nin ilk
bilimsel metinlerinden biri kabul edilecek ¢alismasin1 tamamlamistir. Yiiz yil sonra
1943 yilma gelindiginde Amerikan Ordusu elektrikle calisan ve elektronik veri
isleme kapasitesine sahip olan ilk genel amagli bilgisayar olan Electronic Numerical
Integrator and Computer (ENIAC) gelistirilmesine onay vermis ve 167 metrekarelik
bir alan1 kaplayan 30 tondan fazla agirliktaki ENIAC, 1947 yilinda tam kapasite ile
caligmaya baglamistir (Sezen & Sezen, 2011:255). Uzun siire yapilan bu ¢aligmalar

cesitli ihtiyaglarin karsilanmasi icin olsa da dijital oyunlarin dogusunu baglatmaistir.

Elektronik oyunlarin bilinen ilk 6rnegi 1947 yilinda Thomas T. Goldsmith Jr. ve
Estle Ray Mann tarafindan “Cathode-ray tube amusement device - Katot Isin Tiipii
Eglence Cihaz1” adiyla iiretilen cihaz olmaktadir (Krauss, 2009:76) (Bknz. Sekil
2.3). Bu cihaz Ikinci Diinya Savasinda kullanilan radar sistemlerinden esinlenerek
hazirlanmis bir flize simiilatoriidiir. Bu simiilatérdeki amag, ekrandaki hedefleri 151k
huzmeleriyle vurmaya c¢alismaktir. Oyun tamamiyla analog devrelerden

olusmaktadir.

* Charles Babbage , (Dogum: 26 Aralik 1791, Londra, Ingiltere — Oliim: 18 Ekim 1871, Londra)
Ingiliz mucit ve matematikci. Ayrica ilk otomatik olarak tasarlanan dijital bilgisayarin mucidi.
Detayl bilgi i¢in: https://www.britannica.com/biography/Charles-Babbage

* Kraliyet Astronomi Dernegi (RAS), 1820 yilinda Londra Astronomik Dernegi adiyla, astronomik
aragtirmalari tesvik etmek i¢in kurulmustur. Kurucu iyeleri Charles Babbage ve John Herschel gibi
inli matematikgiler ve gokbilimcilerden olugmaktadir. Detayh bilgi igin:
https://www.ras.org.uk/about-the-ras/a-brief-history

® Ada Lovelace, ( Dogum: 10 Aralik 1815 Piccadilly Terrace, simdi Londra'da Middlesex, Oliim: 27
Kasim 1852, Marylebone, Londra ) Ingiliz matematik¢i ve yazar. Asil adi Augusta Ada Byron.
Bilgisayarin anasi ve ilk bilgisayar programcisi olarak kabul edilir. Detayli bilgi igin:
https://www.britannica.com/biography/Ada-Lovelace
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Sekil 2.3 : Katot Isin Tiipii Eglence Cihazi

Kaynak: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cathode_ray_tube_amusement_device_-

_schematic.jpg

Tiirkiye’de SOS olarak bilinen kagit ilizerinden oynanan oyun 1952 yilinda,
Cambridge Universitesi doktora dgrencisi Dougles Alexander, tarafindan TicTac-
Toe olarak iretilmistir (www.pong-story.com). Oyun, yapay zekdya karsi
oynanmaktadir. Ulusal Brookhaven Laboratuari’nda gorevli ve ilk niikleer bomba
tizerine ¢alisan niikleer fizik¢i William Higginbotham, bir osiloskopu (osiloskop:
genellikle iki boyutlu bir grafik olarak sinyal voltajlarinin izlenmesine olanak veren
bir elektronik test ekipmani) ekran olarak kullanan, oyuncularin bir topa vurmak ve
topu vurus acisini belirlemek i¢in birer diigme kullanacag: tenis uyarlamasi “Tennis
for Two” adli elektronik oyunu 1958 yilinda gelistirmistir (Krauss, 2009:77).

Oyunun amaci, topu rakibin karsilamayacagi bir bicimde karsiya gecirmektir.

Ik etkilesimli dijital oyun Digital Equipment Corporation-Dijital Ekipman Sirketi
(DEC) tarafindan uzay arastirmalarinda kullanilmasi i¢in Massachussets Teknoloji
Enstitiisi’'ne (MIT) bagislanan Digital PDP-1 (o zamanlar milyon dolarlik bir
bilgisayar) adl1 ana bilgisayarda, 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslarinin yapmis
oldugu Spacewar (uzay savasi) adli calisma olmaktadir. Bu oyunda iki uzay gemisi
mevcut olmakta ve iki kisi tarafindan kontrol edilmektedir. Her iki taraf birbirlerine

ates ederek rakip gemiyi imha etmeye calismaktadir. Bu oyun kisa siirede benzer tiim
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bilgisayarlarda yerini almistir (Yilmaz & Cagiltay, 2004:2). Space War’in konusu
Edward Elmer Smith’in Lensman adli bilim-kurgu romani dizisinden esinlenmistir
(Kraus, 2009: 77). Boylece ilk defa bir edebiyat eseri dijital oyuna uyarlanmistir.
Ayrica Spacewar ve Tennis for Two adli oyunlarin gelistirilmesinde, askeri

teknolojilerin gelistirilme amaci yatmaktadir.

Nolan Bushnell® ve Ted Dabney tarafindan kurulan Atari sirketinin ilk oyun
tasarimcist Allan Alcorn, Computer Space ic¢in kullanilan oyun makinelerinde
oynanmak iizere bir tenis uyarlamasi olan Pong’u tasarlamistir (Sezen & Sezen,
2011:261). Ilk etkilesimli oyunun gelistirilmesinden 10 yil sonra elektronik/dijital
oyun ¢ilginlig1 yayginlagmaya baslamistir. 1972 yilinda televizyonlara baglanabilen
ilk oyun Pong satisa sunulmustur (http://www.ponggame.org/). Ayrica Pong, ticari
olarak dijital oyun sektoriiniin gelisiminde biiyiik bir 6neme sahip olmustur. Space
War adli oyununda Arcade denilen makinelere aktarilmasi oyunlardaki gesitliligi
arttirmis ve oyunlar ticari olarak biiylik deger kazanmaya baglamistir. Bdylece
Arcade makineleri ve oyunlari, basta Amerika Birlesik Devletleri olmak tizere tiim
diinyaya hizla yayilmaya baslamistir. Bu donemde ayrica benzer ev tipi konsollar ve
jeton ile calisgan makineler yavas yavas yayginlik kazanmistir. Atari firmasinin
gelistirdigi, Atari oyun konsollari ¢ok biiyiik bir ilgi gérmiis ve bu ilgi neticesinde

Atari Oyun Salonlari agilmistir.

Arcade makineleri, bilgisayar diinyasindaki hizli gelisimeler neticesinde
hakimiyetini, televizyonlara baglanarak evlerde oyun oynanabilmeyi miimkiin kilan
konsollara birakmistir. 1972 yilinda Ralph H. Baer tarafindan gelistirilen ve ayn1 yil
igerisinden 100.000 adedin lizerinde satis gerceklestiren, The Magnavox Odyssey
adl1 cihaz, ilk oyun konsolu olmaktadir (Kirriemuir, 2006:23) (Bknz. Sekil 2.4). Ilk
ev oyun konsolu olan Odyssey de oyuncular, hokey, tennis ve labirent oyunlari
oynayabilmislerdir (Sezen & Sezen, 2011:261). Magnavox Odyssey gibi ilk nesil
oyun konsollar1 genellikle tek oyunlu, siyah — beyaz ekranli, isitsel bileseni olmayan

ve ¢ok basit grafiklere sahip cihazlardir.

® Nolan Bushnell, Atari firmasimn kurucusu, video oyun ve oyun konsolu kavramimin temelini atan
kisi. California’da bir yazilim sirketi olan Vision Tree tarafindan baslatilan kampanya ile adina °
Bushnell Coin’ olarak kripto para bastirilmaktadir. Detayh bilgi igin:
http://www.merlininkazani.com/efsanevi-oyun-gelistiricisi-adina-kripto-para-uretilecek-haber-100218
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Sekil 2.4 : Magnavox Odyssey

Kaynak : http://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1302004

1976 yilinda Exidy sirketi Death Race (6liim yaris1) adli oyunu piyasaya siirmiistiir.
Oyundaki amag, yol iizerinde bulunan kiiciik seytanlart ezerek oldiirmektir.
Seytanlarin ac1 ¢ekerek ve bagirarak 6lmeleri ve yerlerine mezar taslarinin ¢ikmast
toplum tarafindan biiyiik tepki ¢ekmistir. Sonug olarak oyun, firma tarafindan kisa
stire igerisinde geri toplatilmistir (Chip Online, 2008; Sezen & Sezen, 2011:262).
Elektronik oyunlar asil ivmeyi Atari ve rakiplerinin daha etkileyici konsollar ve
inanilmaz bir etki birakan efsanevi oyunlar1 yayinlamasi ile kazanmistir. 1976 yilinda
programlanabilir sistemlerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte oyun konsollarinin ikinci
nesli baglamistir. Atari Firmasi, ikinci nesil oyun konsolu olan, Video Computer
System (VCS) veya daha bilinen adiyla Atari 2600’{ piyasa siirmiistiir. 1978 yilinda
Atari tarafindan yayinlanan Space Invaders tam bir basart olmustur. Atari firmasi
bir¢ok ilke daha imza atmaya devam etmis ve art arda ses getiren pek ¢ok oyunu
piyasaya siirmiistiir. Atari 2600 gibi ikinci nesil olabilecek konsollar, mikroiglemci
tabanli, 4-bit renkli grafikli, isitsel bilesenli yapiya sahiptir. Ayrica bilgisayara karsi

oynayabilme 6zelligine sahip olmalariyla birinci nesil konsollardan ayrilmaktadir.

1978-1980 yillar1 oyun gelistiriciliginin ve eglence tarihinin altin ¢agi olmustur. Bu
donem boyunca, dijital oyun tarihinin en basarili oyunlar1 arasinda gosterilen, Space
Invaders (Taito Corporation, 1978), Zork (Infocom, 1980), Pac-Man (Namco, 1980),
Asteroids (Atari, 1979), gibi oyunlar gelistirilmis ve piyasaya siirlilmistiir
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(Kirriemuir, 2006: 24). Bu oyunlarin basarisi ile birlikte, tiim diinyada dijital oyunlar

yayginlagmaya ve biiyiik bir endiistri olmaya baglamistir.

Atari icin ¢alisan Ed Rottenberg, 1980 yilinda amaci, sanal bir savag alaninda tank ile
ilerleyerek diismanlar1 yok etmek olan, Battlezone adli ii¢ boyutlu bir oyun
gelistirmistir. ABD hiikiimetinin oyunu askerlerin egitiminde kullanmak tizere

tavsiye etmesiyle, ABD’de oyunlara ciddi olarak 6nem verilmeye baslanmistir.

1981 yilinda Namco firmas1 Pac-Man oyununu, Nintendo ise DonkeyKong oyununu
piyasaya siirmislerdir (Yilmaz & Cagiltay, 2004:2). Donkey Kong ayni zamanda,
video oyunu diinyasiin {inlii kahramani Mario’nun ilk sahneye ¢ikisidir. Optik
CD’ler de dijital verileri saklamak iizere bu donemde ortaya ¢ikmustir (Sezen &
Sezen, 2011:264). Ayrica Pac-man’a kadar video oyunlar1 kahramanlardan yoksun
kalmig, ama Mario, oyuncularin kontrol edebilecegi ilk insan benzeri kahraman
olmustur (Krauss, 2009:78). 1982 yilinda ise, 600 $ fiyat ile satisa sunulan
Commodore 64 bilgisayar1 inanilmaz satig rakamlarina ulagsmis; ayrica bu bilgisayar
elektronik oyun tarihi icinde ¢ok ©Onemli bir yere sahip olmustur. Japon oyun
endiistrisinin Commodore 64 bilgisayarinin fiyatinin diisik oldugunu sdylemesi,
oyun pazarinin diisiik kaliteli oyunlar ile dolmasi, tiiketici gliven endeksinin
diismesine sebep olmustur. Bu sebepler, ABD oyun pazarina biiyiik darbe vurmus ve

hakimiyetin Japonya’ya gegmesini saglamistir (Krauss, 2009:74).

Oyun pazar1 hakimiyetinin ABD’den Japonya’ya gegmesiyle 1985 yilinda Nintendo
firmasi, NES olarak adlandirilan Nintendo Entertainment System (Nintendo Eglence
Sistemi) Amerika’da piyasaya siirmiistiir. NES {i¢iincii nesil oyun konsollar1 olarak
bilinmektedir. Bu nesilde oyun kumandalar1 ve 8-bit islemciler kullanilmis, kontrol
panelleri degismis, ekran ¢dziiniirliikleri yiikselmistir (Saym, 2016:79). Uciincii nesil
oyun konsollarinin ilk olarak SEGA’nin ilk oyun konsolu SG-1000 olarak
bilinmektedir. Bu cihaz ¢iktig1 tarihten 1985 yilina kadar her sene temmuz ayinda
yenilenerek Sega Mark 3 adin1 almistir (ShiftDelete.Net, 2014).

Bir Japon sirketi olan SEGA, oyun konsolu pazarinda bir miktar ilerleme kaydetmis
ve 1985'te SEGA Master Sistemini yaymlamigtir. Bunu 1989'da Genesis izlemis
(Kirriemuir, 2006:27) ve ayni1 sene i¢inde Nintendo GameBoy’u piyasaya slirmiistiir.
Game Boy, Nintendo tarafindan gelistirilen ve iiretilen 8 bitlik bir video oyun

konsoludur. Japonya'da 21 Nisan 1989'da, Kuzey Amerika'da Agustos 1989'da ve
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1990'da Avrupa'da piyasaya siiriilmiistiir. Giiney Asya'da "Tata Game Boy" olarak
bilinmektedir. Game Boy hattindaki ilk el konsoludur (Centre For Computing
History, t.y.). SEGA ayrica, Nintendo GameBoy’a (1989) kars1i SEGA Game Gear't
(1990) yaratarak, yiikselen el konsolu pazarinda Nintendo'yu da ele geg¢irmistir.
Nintendo gibi, SEGA da en iyi bilinen 6rnek olan Sonic the Hedgehog olan
oyunlariyla giiglii karakter markalagsmasini baslatmistir. 1991'de, Nintendo,
Famicom'un gelistirilmis bir versiyonu olan Siiper NES (SNES) ile SEGA'nin

rekabetine cevap vermistir.

Oyun konsollarmin tiglincli nesli 8-bit islemci, degisik kontrol panelleri, yliksek
ekran ¢oziintirliikleri, biiyiiyen oyun piyasasi gibi 6zelliklere sahip olmustur. 1985°de
piyasaya ¢ikan NES’in iiretiminin durdurulmasiyla oyun konsollarinda iigiincii nesil

sona ermistir.

1989 yilinda SimCity satisa sunulmustur. Ayni yil yasanan iki gelismede, Street
Fighter Il Kitleleri etkisi altina almaya baslamis ve Nintendo, Tetris oyununu
taginabilir oyun cihazi olan GameBoy ile birlikte satmaya baslamistir. Ayni yil
icerisinde Activision’ tarafindan [lk CD-ROM oyunu The Manhole piyasaya
stirilmiistir (Giines, 2012:35). Amerika’da John Romero ve John Carmack
tarafindan 1992 yilinda, diinyanin ilk FPS oyunu Wolfenstein 3D piyasaya
stiriilmiistiir. Bu oyun, oyuncunun oyunu karakterin goézlerinden gordiigli birinci
sahis perspektifi ile oynanan aksiyon oyunlariin popiilerlesmesinde biiyilik rol
oynamuistir. 1993 yilinda ise, internet lizerinden de oynanabilen FPS olan Doom
sahne almistir. Doom ve Wolfenstein 3D’nin yapimci firmasi ID Software® olmustur
(Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2008:64). 1990’larin ilk yarisinda 1BM® uyumlu
kisisel bilgisayarlar gelismesi elektronik oyunlarin yayginlasmasinda 6nemli rol
oynamaya baglamistir. 1993 yilinda ID Software elektronik oyun diinyasini 6nemli

o6l¢iide giinlimiize kadar sekillendiren FPS oyun tiiriinii gelistirmistir.

7 Activision, 1979 yilinda ABD’nin California eyaletinde kurulan, ilk bagimsiz oyun gelistiricisi ve
oyun dagiticist sirketidir. Sirketin en bilinen oyunu Call Of Duty adli savag oyunudur. Ayrica Blizzard
Entertainment, Treyarch, Sledgehammer Games gibi yan kuruluslari bulunmaktadir. Detayli bilgi i¢in:
https://en.wikipedia.org/wiki/Activision

® Id Software, Agustos 1991 senesinde John Carmack, John Romero, Tom Hall ve Adrian Carmack
tarafindan kurulan, oyun gelistiricisi bir sirkettir. ilk FPS oyun gelistiricisidir. Detayh bilgi igin:
https://en.wikipedia.org/wiki/ld_Software

° IBM, international Business Machines Corporation olarak bilinmektedir. Bilgisayar donanimu,
cesitli  yazilim {reticisi; dlslince kurulusu ve arastirma girketidir. Detayli bilgi igin:
https://en.wikipedia.org/wiki/IBM
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1985 yilindaki NES’in iiretiminin durdurulmasiyla {igiincii nesil konsol devri sona
ermig; 1988 yilinda giiniimiiz oyuncularinin ilk konsollarina ev sahipligi yapacak
dordiincii nesil oyun konsollar1 SEGA’nin MegaDrive oyun konsolu ile baglamis ve
1993 yilina kadar stirmistiir. Nintendo’nun 1990 yilinda gelistirdigi Super Nintendo
Entetainment System (SNES) dordiincii nesil oyun konsollarinin galibi olmustur
(ShiftDelete.Net, 2014). Bu dénemde firetilen konsollar 16 bit islemciye sahip olmus
ve isitsel bilesenler kullanilmistir. Ayrica konsollarin kontrol panelleri gelistirilmis, 8

diigmeli paneller kullanilmaya baglanmistir.

1993 yilinda, Atari ilk 64 bitlik konsolu olan Jaguar't piyasaya siirmiistiir. Birgok
oyuncu ig¢in ¢ok pahali oldugunu kanitlayan konsol, mevcut konsollar ile
karsilastirildiginda sinirli yazilim yelpazesi, satiglarinin hayal kirikligi yaratmasi
sebebiyle oyun endiistrisinin donanim imalatindan geri ¢ekilmistir. 1994 yilinda
Sony’nin Nintendo ile anlasmas1 bozulunca Sony sektdre girmek i¢in 3 Aralik 1994
tarthinde tamittig1 ve piyasaya 9 Eyliil 1995 tarihinde Kuzey Amerika’da sundugu
Playstation (PS) adli oyun konsolunu piyasaya siirmiistiir. Sony ¢ikardig1 bu oyun
konsolu ile konsol savaslarina adeta son vermis konsol pazarimi tekeline almistir.
Sahip oldugu CD siiriiciisii ile oyunlar igin devasa bir yer olusturmus ve bu sayede
grafikleri ¢ok daha iyi oyunlar {iretilebilmistir. Sony 2000 yilinda ise, ¢ikardigi oyun
konsolunu kiigiilterek PSOne adiyla piyasaya siirmiistiir. Daha sonrasinda ¢ikardigi
serilerin ilk once biiyiik kasasin1 sonrasinda kii¢iik kasasini ¢gikarak bunu bir gelenek
haline getirerek gilinlimiize kadar siirdiirmektedir. Playstation One 2006 yilina kadar

satis1 devam etmistir.

Atari’nin ilk 64 bitlik konsolu olan Jaguar't piyasaya siirmesiyle baslayan besinci
nesil oyun konsollart devri 1995 Apple Pippin, 1996 Sega Saturn ve Nintendo 64 ile
devam etmistir. Fakat besinci nesil oyun konsolunun lideri Playstation ile Sony
firmas1 olmustur. Besinci nesil oyun konsollari, 64 bitlik islemciye, 2 megabyte
bellege ve maksimum 480p video kalitesine sahip olmuslardir. Ayrica oyun
konsolundaki kontrol panelleri, oyun konsollarindan ayrilmustir. Ozellikle PS
gelismis li¢ boyutlu cokgen grafiklere ve oyunlar1 kaydetmek i¢cin 128k hafiza kartina

sahip olmustur.

1960’1 yillarda bir uzay caligmasi olarak baslanan arastirmayla elektronik, dijital,

video oyunlari icat edilmis ve bu siire¢ Pong adli oyun ve Atari Arcade makinalariyla
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devam etmistir. Ilerleyen zamanlarda joystick ve klavyeli, sonrasinda kasetli oyun
konsollar1 ¢ikmig ve teknolojinin gelismeye devam etmesiyle oyun diinyasi da
gelisme gostermistir. Oyunlarin CD’lere islenmesi ve Playstation’nin icat edilmesi
sonucunda, Pong, Tetris gibi tek boyut ve iki boyutlu oyunlar yerlerini {i¢ boyutlu
oyunlara birakmaya baslamistir. Ug¢ boyutlu grafiklere gegis yapilmaya baslanmast,
oyun kalitesini arttiran en Onemli etkenlerden biri olmustur. Bunun yani sira
bilgisayarlara CD-Rom eklenmis ve Playstation i¢in hafiza kartlar1 piyasaya ¢ikmaya

baslamistir.

Nokia’nin 1997 yilinda Nokia 6110 modeli ilk defa mobil telefonlara dahil olabilen
bir oyunu hayatimiza sokmustur: “Yilan! Nokia’nin bu hareketi mobil oyunlarin
popiilerlesmesinin yolunu acan ilk gelisme ve ilk oyun olarak kabul edilir
(Slideshare, 2012). Yilan birgok kisi tarafindan ilk mobil oyun olarak bilinse de,
mobil cihazlarda ilk dijital oyun 1994’te piyasaya ¢ikan Hagenuk MT-2000 isimli
telefonda sunulan tetrise benzeyen Scramble isimli oyun olmustur (Hiirriyet
Teknoloji, 2016).

Oyun konsollarinin altinci nesli ise, 1998 yilinda Sega’nin “Dreamcast” isimli
konsolu piyasaya siirmesiyle baslamistir. 2000 yilinda Sony Playstation 2’yi
cikartarak, oyun konsollarinin standartlarini biiyiik oranda degistirmistir. Playstation
2, arttirtlmis islemci ve grafik kapasitesi agisindan oyun oynama standartlarini,
internete Ethernet kablosu ile baglanma ve DVD oynatabilme o6zelligiyle oyun
konsolu algisini degistirmistir. Playstation 2’nin bu basaris1 2013 yilina kadar stirmiis
ve 2011 itibariyle 150 milyon adet satisina ulasmistir. Rockstar North sirketi
tarafindan gelistirilen Grand Theft Auto: San Andreas en ¢ok satan PS2 oyunu
olmustur. Microsoft firmasi da “Xbox” konsoluyla 2001 tarihinde oyun pazarina
girmistir. Nintendo firmasi da Nintendo GameCube adinda bir konsol ¢ikarsa da
Sony karsisinda etkinlik gosterememis ve ilk yenilgisini almistir. Altinci nesil oyun

konsollarinin da galibi PS2 ile Sony firmas1 olmustur.

Oyun konsollarinin yedinci nesli 2005 yilinda Microsoft’'un Xbox 360’1 piyasaya
stirmesiyle baslamistir. Bu konsolu takiben 2006 yilinda Sony Playstation 3,
Nintendo Wii’yi piyasaya siirmiistiir. Microsoft’'un X-box 360’ina daha sonra
eklenen Kinect isimli hareket algilama cihazi ile devrim yaratmis, oyuncularin

herhangi bir oyun koluna ihtiya¢ duymadan viicut hareketlerini kullanarak oyun
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deneyimi yasamasini saglamistir. Ayrica Microsoft Xbox Live servisi ile oyunculara
online oyun platformu olusturarak film, miizik ve oyun indirilmesini saglamistir.
Sony ise, PS3’e¢ ekledigi Blue-Ray disk destegi ile oyunlarin boyut sinirlarini
azaltmis, sahip oldugu 500 gb’lik dahili hafiza ve kablosuz uzaktan oynanma

destegiyle yine rakiplerini gegmeyi basarmistir.

Playstation’nin, Playstation Network (PSN) agini 2008 yilinda gelistirmesiyle oyun
oynama bi¢imi farkli bir evreye girmistir. PSN, Sony Computer Entertainment
tarafindan olusturulan ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyun ve dijital medya ulastirma
servisidir. Gelistirilen bu ag ile farkli iilkelerde yasayan insanlar, internet {izerinden
ayni oyunlar1 es zamanli olarak oynayabilir hale gelmislerdir. Savas, aksiyon,
macera, futbol gibi oyunlar, PSN araciligiyla oynanir oldugu gibi bu oyunlari
oynayanlar birbirleriyle yazili, sesli ve goriintiilii iletisim kurar hale de gelmistir.
Ayrica oyuncular, PSN araciligiyla oyunlar i¢inde gruplar kurarak belirli serverlarda
uluslararas: alanda oyun oynayabilmektedirler. Yine PSN ve PSN’ nin telefon
uygulamasi araciligiyla oyunlar, oyun konsolunun olmadigi bir ortamda internet
izerinden evdeki oyun konsoluna yani ‘Playstation’a baglanilarak oynanabilir

duruma gelmistir.

Oyun konsollarinin gilinlimiizdeki son nesli olan sekizinci nesil ise, Nintendo
firmasimnin 2012 yilinda televizyonun baskasinin kontroliinde olmasina ragmen
oyunlarin oynanabilmesine izin veren oyun kolu seklinde bir ekrana sahip olan
Nintendo Wii U’yu piyasaya siirmesiyle baslamistir. Sony sirketi Aralik 2013 yilinda
ise, PS4’1 kullanicilarin hizmetine sunmustur. Bu iiriinle birlikte, oyunlardaki grafik
asir1 derecede gelismis gergege yakinlasmistir. 2017 yilinda da PS4 Pro adindaki
cthaza 4K c¢oziintlirlik eklenmistir. Ayrica Sony Playstation, ilk ¢iktig1 giinden
giintimiize kadar her kasanin kii¢iik bir boyutunu ¢ikarmaya devam etmis PS4 Slim’i

de gelistirmistir.

2000’11 yillar oyunlarin yiiksek ¢oziintirliikli grafiklere gegisine, daha siiriikleyici ve
etkilesimli ortamlar yaratilmasina, gergekci fizik motorlarinin kullanimina ve
oyunlarda yapay zekanin gelisimine sahne olmustur. Oyun konsollari, Wi-fi ye,
Bluetooth a, dahili hafizaya ve birgok 6zellige sahip olmustur. Oyun diinyasindaki
bir diger dnemli adim ise, internetin gelismesidir. Internet araciligiyla oyun oynamak

ise, internet kafelerin acilmasi ile miimkiin olmus; acilan kafelerde serverlar
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tizerinden Counter-Strike gibi oyunlar oynanmaya baslanmistir. Daha sonrasinda bu
tir oyunlar uluslararasi olarak oynanmaya baglamis ve ¢esitli turnuvalar
diizenlenmistir. Ayrica internet kafeler gibi Playstation salonlar1 agilmistir. Boylece
ev konsollar1 oyun salonlarina tasinmis; bu gelisim oyun endiistrisinin ticari boyutu

olmustur.

2.5 Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar ilk olarak ¢iktiginda tek tip tarzda tenis gibi denilebilecek topun diger
tarafa gegmesini engellemek adina askeri amacgh gelistirilmistir. Zamanla dijital
oyunlarin toplum tarafindan asiri derecede benimsenmesi ve oyunlari iretenlerin
bunu ticari olarak kullanmaya baslamasi oyunlarin ve oyun oynama platformlarinin
cesitlenmesini ve gelismesini saglamistir. Bu sebeple, teknolojik ilerleme ile birlikte
dijital oyunlarda cesitlenmeler baslamis ve spor, savas, macera gibi tiirler
olugsmustur. Boylece oyun sektdriinlin gelismesiyle, oyun tiirleri ve oyun platformlari
cogalmis ve karmasik bir hale gelmistir. Bu baglamda net olarak dijital oyun tiirlerini
smiflandirmak ve tanimlamak miimkiin olamamaktadir. Fakat oyunlar icerdikleri
konulara, temalara ve oynandiklar1 platformlara goére smiflandirilabilmektedir.
Buradaki en kolay oyun smiflandirma ayrimi oynandiklar1 araca gore olacaktir.
Ciinkii oyun oynanabilecek platformlar; konsol, bilgisayar (PC) ve mobil cihazlar
(tablet, cep telefonu) dir. Konu veya tema igerik bakimindan oyunlar belli bir
siiflandirmaya ayrilmis olsa da, bazi tiirler kendi i¢inde de konular1 bakimindan
ayrilabilmektedir. Ornegin savas, macera ve gizem igeren oyunlar aksiyon-macera

tiiriinde oyunlar olarak gortilmektedir.

2.5.1 Oynanis yerine gore

Gliniimiizde dijital oyunlarin oynanabildigi platformlar; konsollar, bilgisayarlar ve
mobil cihazlar olmaktadir. Bu bakimdan dijital oyunlar, oynanig yerine gore 3’e
ayrilmaktadir. Ayrica 1980°li ve 90’11 yillarda ¢ok yaygin olan jetonlu Arcade
makinalart da bir oyun platformu olarak verilebilmektedir. Fakat jetonlu makinalar
giinlik hayatta yer almadigi i¢in oyunlar oynanis yerine gore 3’e ayrilmaktadir.
Ayrica bazi yerlerde ve tanimlarda g¢evrimigi (online) oyunlar da bu kategoride
goriilebilmektedir. Cevrimigi oyunlar internet iizerinden PC, konsol ve mobil

cihazlar araciligiyla oynanmasindan dolay1 bu kategoriye alinmamaktadir. Cevrimigi
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olarak oyunlar da bir kategori altinda toplanilmak istenirse, ‘Oynanis Sekline Gore’

baslig1 altinda ¢evrimigi ve ¢evrimigi olmayan olarak ayrilmalidir.

Konsollar: Ilk konsol 1972 yilinda ¢ikarilan Magnavox Odyssey’dir. O yildan
giinlimiize kadar onlarca ve hatta yiizlerce konsol ¢ikarilmistir. Fakat giinlimiizdeki
oyun konsollar1 oyun oynama ve zevk alma hazmini en iist noktaya tasimaktadir.
2018 yili temel alindiginda, konsol; oyun oynatmak ve oynamak i¢in gelistirilmis,
tasinmasi kolay, ana makinadan ayri1 kontrol cihazi (oyun kolu) bulunan ve

televizyona baglanilarak kullanilan bir cihaz olarak tanimlanmaktadir.

Oyun konsollar1 alindiginda ana makine, kontrol cihazi, goriintii baglant1 kablosu
(HDMI), giic kablosu ve bir adet kulaklik sunulmaktadir. Konsollar1 gelistiren
firmalar bu paket iceriklerine ayr1 olarak, kamera, sanal gerceklik gozIigi
(VR/Virtual Reality), sarj edilebilir kontrol cihazlarin1 sarj etmek igin sarj
istasyonlar1 gelistirmektedir. Boylece oyun oynama deneyimi daha iist noktalara
cikmis; firmalarda kazang elde etme olanaklarin1 gelistirerek daha biiyiik kazanglar
elde etmeye baslamislardir. Giiniimiizdeki en yaygin bilinen konsol {iretici firmalar

Sony, Microsoft ve Nintendo’dur.

En ¢ok satan oyun konsollarina bakilacak olunursa, 2013’lin Kasim ayinda piyasaya
stiriilen PS4, 31 Aralik 2016 tarihine kadar olan siirecte 53,4 milyon adet Satarak
diinyanin en ¢ok satan oyun konsolu olmaktadir. 6,2 milyon cihazin yalnizca 20
Kasim 2016 ve 1 Ocak 2017 tarihleri arasinda satildigi ifade edilmektedir.
Microsoft’un gelistirdigi Xbox One ise, 2016 sonunda 30 milyon seviyesinde kaldig:
belirtilmektedir (Ontrava, 2017). 2017 yilinin hemen basinda ise, 5,9 milyon adedin
tizerinde PS4 satis1 gerceklestirilmistir. 31 Aralik 2017 itibariyle Diinya ¢apinda PS4
73,6 milyon satis adedine ulagmistir. Xbox One ise, satis rakamlarin1 paylagmasa da
tahmini olarak 50 milyon adet satig yaptig1 belirtilmektedir. 2017 yilinin en yeni
oyun konsolu olarak taninan Nintendo Switch ise, ilk dort ayinda 4,7 milyon adet
satis yapmustir. Sadece 19 Kasim — 31 Aralik 2017 tarihlerinde yani bir buguk aylik
donemde PS4, 5 milyon adedin iizerinde satig gergeklestirmistir (Hiirriyet Teknoloji,
2018; Milliyet Teknoloji, 2018). 1993 yilinda baslayan 5. nesil oyun konsolu
hayatina 1994 yilinda Playstation 1 ile giren Sony, 6. ve 7. nesil oyun konsollarinin
lideri olmustur. Goriinen o ki 8. nesil oyun konsolunun lideri de yine PS4 ile Sony

sirketi olacaktir.
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Bilgisayarlar (PC’ler): ilk bilgisayar 1943 yilinda Amerikan ordusu tarafindan
gelistirilen devasa ENIAC’t1. Bilgisayarda oynanan ilk oyun ise, uzay arastirmalari
igin gelistirilen Spacewar olmustur. 1990’11 ve 2000’1 yillarin ilk bes yili boyunca,
bugiin konsollarda oynanan oyunlar (GTA, Tomb Raider, Medal Of Honor gibi)
bilgisayarlarda oynanmaktaydi. O donemde bilgisayar, oyun oynamak i¢in popiiler
actir. O donemdeki her cocuk bilgisayar1 bir oyun araci olarak goérmekteydi.
Bilgisayarin daha ¢ok tercih edilmesinin ilk sebebi olarak, oyun konsollarinin
insanlar arasinda tam olarak yaygmlagsmamasi 6zellikle Tirkiye’de gosterilebilir.
Ayrica oyunlarin CD fiyatlariin disiik fiyatta olmasi ve sonrasinda oyunlarin
internetten indirilmeye baglanmasi, bilgisayarin tercih edilmesindeki sebepler
olabilir. Fakat oyunlarin yiiksek c¢oziiniirliklii olmaya baslamasi, bilgisayardaki
islemci, ram ve ekran kartlarinin siirekli yenilenmesini gerektirmistir. Bu olay,
maliyetli olmaya basladigindan ve konsollar daha iyi oyun deneyimi verdiginden

dolay1 oyuncular bilgisayar yerine konsollar1 tercih etmeye baglamiglardir.

Bugiin ise, bilgisayarlar daha ¢ok genellikle ¢evrimi¢i oyunlar oynamak i¢in tercih
edilmektedir. Bir ¢ok insan ulusal ve uluslararasi baglamda Travian, Knight Online,
War Of Tanks vb. gibi savas, simiilasyon ve strateji tiirlinde oyunlari, bilgisayar ve
internet araciliftyla oynamaktadir. Bilgisayar ve internet aracilifiyla serverlar

tizerinden oynanan bu oyunlar, gelistiriciler i¢in adeta birer finans kaynagidir.

Mobil Cihazlar: Cep telefonu, tablet insan hayatindaki en yaygin mobil cihazlardir.
Ik mobil cihazda dijital oyun, 1994 yilinda Hagenuk MT-2000 adli telefondaki
Scramble veya Nokia telefon iireticisinin 1997 yilinda 6110 ile sundugu Yi/an oyunu
olarak bilinse de, insan hayatindaki mobil cihazlarin yayginlasmasi: kullanilan
cevrimi¢i ve ¢evrimdist oyunlarin oynanmasini arttirmigtir. Cep telefonlariin akilli
hale gelmesi ile olusan akilli telefonlar, ¢cevrimici ve ¢evrimdisi olan dijital oyunlarin
oynanma araci haline gelmistir. Akilli telefonlar sayesinde her yastan ve her cinsten

insan, diledigi zaman diledigi yerde istedigi tiirdeki oyunu oynayabilmektedir.

2.5.2 Oyun icerigine gore

Insanlarin tercih edip oynayacaklari oyunun igerigi hakkinda bilgi sahibi olmast igin
oyunlarin tiirlere ayrilmasi yararli olacaktir. Boyle bir siniflandirma veya ayrigtirma
bir sahsin kiitliphanede bir kitap ararken, binlerce kitap arasindan istedigi kitabi tiirii

ve konusuna bakarak daha kolay bulmasi gibi olacaktir. Ornegin, bir magazadan
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satin alinsin veya internet ilizerinden satin alinarak/alinmayarak indirilsin, konusu
savas olan bir oyun almak isteyen kisi tiir olarak aksiyon-macera kismina bakarak,
savas konulu bir oyunu kolaylikla bulabilmektedir. igerigine gore siniflandirilan
oyunlar, kendi iglerinde de konularina goére ayrilip smiflandirila bilinmektedir.

Oyunlari igerigine gore siniflandiracak olursak:

2.5.2.1 Aksiyon oyunlari

Genellikle konusu savas olan ve atis igeren, hareketin, hizin, reaksiyonun 6nemli
oldugu siddet ve adrenalin igeren oyunlara aksiyon oyunu denmektedir. Bu tiir
oyunlarda basarili olmak; oyuncunun dikkatine, zamanlamasina, oyundan aldig1
etkiye karsilik verecegi tepkiye ve bu etki-tepkide oOnemli olan el-g6z
koordinasyonuna bagli olmaktadir. Bu tiir oyunlarda, oyuncu ne kadar dikkatli ve
hizli olursa oyundan alacagi keyif artmaktadir. Bu agidan, aksiyon oyunlar1 bir beceri

ve koordinasyon gerektirmektedir.

Savas temali ve atis icerikli olan aksiyon oyunlari, birinci sahis goziinden
oynanmaktadir. Bu oyunlar, FPS (First Person Shooter/ Birinci Sahis Atici) olarak
bilinmektedir. FPS oyunlardaki bakis agisi, oyunda yonlendirilen karakterin
gozinden olmaktadir. Oyuncu FPS oyunda, ekranda sadece oyun
karakterinin/kahramaninin ellerini/kollarin1  gérmektedir. Bu durum oyuncunun

kendisini oyun i¢indeymisgesine oyunun karakteri gibi gormesini saglamaktadir.

Atari firmasinin gelistirdigi Battlezone (1980) adli oyun ilk ticari FPS’dir. PC
ortamindaki ilk FPS oyunsa, ID Software tarafindan gelistirilen WolfenStein 3D
olmustur (Binark & Bayraktutan-Siitcii, 2008:64). Giintimiizde de Call Of Duty, Far
Cry, Crysis, Counter-Strike gibi oyunlar FPS oyun olarak bilinmektedir. FPS

oyunlar, askeri simiilasyon amaglh ve askeri egitim amagli olarak gelistirilmislerdir.

2.5.2.2 Aksiyon-macera oyunlari

Aksiyon ve macera oyunlarinin unsurlarinin birlesmesi ile ortaya ¢ikan en yaygin
oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirinde, oyun belirli bir hikayeye anlatiya sahip olmaktadir.
Oyun, belirli olaylarin gerg¢evesinde gelismekte olup; oyunlarda oyuncular, kesif
yapma, belirli arag-gerecleri, sembolleri toplama, silahli/silahsiz ¢atismaya girme,

hayatta kalma gibi bircok gorevi yerine getirmek zorunda kalmaktadirlar. Aksiyon-
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macera tiirtindeki oyunlar, savas, tarih, bilim-kurgu, korku, gizem gibi konular1 ve

temalar1 ayn1 anda igerebilmektedir.

Aksiyon-macera oyunlarina ve igerdikleri konulara, temalara 6rnek oyunlar olarak,
Alien: Isolation, Mass Effect, Destiny (bilim-kurgu, korku-hayatta kalma) gibi FPS
oyunlarmni; Assassin’s Creed, Uncharted (savas-tarih-gizem), Resident Evil, The Last

Of Us (korku-hayatta kalma-savas) gibi TPS oyunlar1 verilebilmektedir.

Aksiyon-macera oyunlarinin ¢ogu tiglincii sahsin bakis agisiyla oynanan oyunlar
olmaktadir. Bu oyunlar TPS (Third Person Shooter/ Ugiincii Sahis Atici) olarak
bilinmektedir. TPS oyunlardaki bakis agisi, oyun karakterinin géziinden olmamakta;
disaridan bir kameranin uzaktan cekimiyle, oyun karakterini tam bir viicut
goriinimiinde gostermesiyle olmaktadir. Burada FPS deki gibi sadece oyun
karakterinin elleri/kollar1 degil, karakterin tiim viicudu gosterilmektedir. Boylece
karakterin g¢evre ile etkilesimi, oyuncu tarafindan rahat goriilebilmekte ve kontrol

edilebilmektedir.

2.5.2.3 Macera oyunlari

Macera oyunlar1 metin ve grafik temelli olarak ikiye ayrilmaktadir. Macera
oyunlarinda oyuncunun keyif aldigi durum sunulan bulmacalarin ¢éztimiidiir. Oyun
siresi boyunca ideal Karakter, degisim doniisim gecirmektedir (Binark &
Bayraktutan-Siitgii, 2008:65). Macera oyunlarinda gizem, bulmaca/sifre ¢6zme,
arastirma, kesfetme gibi unsurlar 6n plana ¢ikmaktadir. Macera oyunlarinda belirli
bir hikdyeye odaklanilmaktadir. Oyunda yapilan arastirmalar sonucunda ortaya ¢ikan
gizemler ve bulmacalar ¢oziilerek farkli gizemlere ve bulmacalara ulasilmaktadir.

Oyuncu gizemleri ve bulmacalar1 ¢6zerken buldugu materyalleri kullanmaktadir.

[Ik macera oyunu Crowther ve Woods’un 1975 ve 1976 yillar1 arasinda PDP-10
bilgisayarlar1 i¢in hisarlar ve biiyiilii objeler gibi fantastik 6geleri konu alan metin
tabanli Adventure adli macera oyunu olmaktadir (Sezen, 2011:138). Mystery House
(1980), Lucasfilm Games/Lucas Art’s tarafindan 1987 yilinda yayinlanan Maniac

Mansion grafik tabanli macera oyunlarina drnek verilebilmektedir.
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2.5.2.4 Strateji oyunlari

Strateji oyunlari, oyuncularin belli taktik i¢erisinde belli sorunlari ¢ézerek kendilerini
gelistirmeye dayali bir oyun tlriidiir. Strateji oyunlarinda genellikle tema, savas
igeriklidir. Oyuncu bir iilkeyi ve bir orduyu kontrol ederek hem kendini gelistirmeyi
hem de diismanini yok etmeyi hedeflemektedir. Bu hedefine ulagabilmek igin, gesitli
kaynaklara ihtiya¢ duymaktadir. Bu kaynaklar1 iiretmek ve yaratmak igin, iyi bir
taktik gelistirmeli ve ekonomik zorluklarin iizerinden gelebilmelidir. Bunu
basarabilen oyuncu iilkesini gelistirmeye ve ordusunu kurup giiclendirmeye
baslayabilir. Sonrasinda taktik, zamanlama ve iyi bir planlama ile savasabilir. Strateji
oyunlarinda, Oyuncu basarili olmak i¢in taktik kurma, planlama, zamanlama, gibi

unsurlar1 dogru bir bicimde kullanmalidir.

Strateji oyunlarinin, tur tabanli (turn-based strategy-TBS) ve gergek zamanli (real-
time strategy-RTS) olmak iizere ikiye ayrildigi goriilmektedir. Tur tabanli oyunlar
adindan da anlasildigi gibi bir tura siraya gore oynanmaktadir. Oyuncular
birbirlerinin hamlelerini beklemek zorundadir ve her oyuncu her turda bir hamle
hakkina sahiptir. Tur tabanli oyun bi¢imi dama, tavla, okey gibi oyunlara
benzemektedir. Gergek zamanli strateji oyunlarinda ise, sira bekleme gibi bir
zorunluluk yoktur. Oyuncular ayni anda oynayabilmektedir. Ger¢ek zamanli strateji
oyunlar1 yapay zekaya (bilgisayara) karsi oynanabildigi gibi internet {izerinden

cevrimici olarak binlerce kisi ile birlikte ayn1 anda oynanabilmektedir.

Gergek zamanli strateji oyunlarma &rnek olarak, Age Of Empires, Ikariam ve
Travian gibi oyunlar1 verebilirken, tur tabanli oyunlara Sid Meier’s Civilization,
Heroes of Might and Magic adli oyunlar 6rnek gosterilebilmektedir. Strateji
oyunlarinda bakis agis1 genellikle bir kroki bigiminde olup, iistten kus bakis1 olarak

oynanmaktadir.

Savag temali strateji oyunlarinin disinda ekonomi temali gelismeye dayali strateji
oyunlar1 da bulunmaktadir. Facebook tarafindan yaratilan Farmville adli oyun
ekonomi temali stratejiye drnek verilebilmektedir. Oyunda belirli gérevler dahilinde
tarimcilik ve hayvancilik yaparak ¢iftligi genisletmek genel amag¢ olmaktadir. Bir
diger oyun Ornegi ise, Roller Coaster Tycoon’dur. Bu oyundaki amagta, verilen

gorevler dahilinde bir lunaparki isletmek ve gelistirmektir.
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2.5.2.5 Simiilasyon oyunlari

Simiilasyon oyunlar1 ger¢ek yasamdaki her tiirden etkinlikleri sanal oyun ortamina
aktaran oyunlardir. Simiilasyon oyunlart genelde bir ara¢ kullanimina yoOnelik
yapilmaktadir. Ugak, tren, gemi, traktor, tir, vs. araglarin kullanilmasina yonelik
simiilasyonlar bulunmaktadir. Bu oyunlar genelde egitim amagli yaratilmaktadir.
Oyunlarda bir hedefe ulagsmaktan ¢ok oyuncunun oyun karakterini serbestge kontrol

ederek kendisini gelistirmesi lizerinde durulmaktadir.

Arag simiilasyonlarina, Euro Truck Simulator (tir), Flight Simulator X (ugak), Train
Simulator 2017 (tren), Construction Machines Simulator 2016 (insaat araglar1),
Farming Simulator 2017 (tarim araglari), Formula 1 gibi oyunlar 6rnek
verilebilmektedir. Arag simiilasyonlarinin yaninda yasam ve insaat simiilasyonlari da
bulunmaktadir. Yasam simiilasyonuna 6rnek olarak ve ilk simiilasyon oyunu olarak

1989 yilinda Will Wright’in The Sim’s adli oyunu verilmektedir.

Simiilasyon oyunlarinin goriis acist genellikle atis oyunlarindakine benzer sekilde,
birincil ve {iglinciil sahis goziinden olabilmektedir. Oyuncu ister araglari, i
kismindan goriintiilenecek sekilde (FPS olarak) kullanarak ya da daha net etrafi
gormek icin araci tamamiyla uzak kamera agisi (TPS olarak) ile gorerek
oynayabilmektedirler. Bu iki bakis acist haricinde yaygin olarak kullanilmasa da
araglar1 ist, yan, alt kisstmlardan bakis agisi ile kullanilabilme olanagi var olmaktadir.
Ayrica hicbir sekilde arag ile temas olmadan aracin gittigi yol (kara, deniz, hava, ray)

gorilerek de oynanabilmektedir.

Simiilasyon oyunlarinda gercekligi arttirmak adina, pedal, direksiyon, joystick,

kontrol panelleri gibi bir¢ok yardimci oyun ekipmani da kullanilmaktadir.

2.5.2.6 Spor ve doviis oyunlari

Spor oyunlari, bireysel ve takim olarak gergeklestirilen geleneksel spor dallarini
temel alan sanal oyunlardir. Futbol, basketbol, boks, avcilik, at yaris1 gibi bir¢cok spor
tirti dijital oyun olarak yapilmistir. Futbol oyunu olarak Fifa 2018, Pro Evolution
Soccer 2018 (PES 2018); basketbol olarak NBA 2K18, NBA Live 2018; boks olarak
UFC; at yaris1 olarak Gallop Racer 2006 cesitli alanlarda spor oyunlarina 6rnek

olarak verilebilmektedir.
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Doviis oyunlart ise, iki rakibin gesitli doviis tekniklerini kullanarak bir sahnede
birbirlerini yenmesi iizerine dayanan oyundur. Ddviis oyunlarinda, oyuncu kendine
has yetenekleri ve teknikleri olan bir doviis karakteri seger ve yine kendine has
Ozellikleri olan bagka bir karakteri yenmeye calisir. En bilinin doviis oyunlar

Tekken, Street Figther ve Mortal Combat adli oyunlardir.

2.5.2.7 Rol yapma oyunlar:

Oyuncunun sanal bir diinyada oyun karakterinin kimligine biiriindiigii, hareketlerini
kontrol ettigi oyunlardir. Rol yapma oyunlarin basinda, oyuncu kendine bir karakter
yaratir. Yaratilan karakter istenilen fiziksel gorlinlime biirtindiiriilebilir ve kismen
baz1 yetenekleri gelistirilebilir. Oyuncu, verilen ana gorevleri ve yan gorevleri
yaparak tecriibe puanlar1 kazanmakta ve kazanilan tecriibe puanlart belli bir miktara
geldiginde seviye atlamaktadir. Seviye atlayan oyuncu karakterinin sagligi, fiziksel
giicii (vurma kuvveti), fiziksel savunma yetenegi, zeka gibi yeteneklerini gelistirmek
igin seviye atlama sonucunda kazandigi puanlari kullanir. Ayrica oyuncu, yaptigi
gorevler sirasinda buldugu veya kazandigi giysi, silah gibi esyalar1 karakterini

gelistirmek ve giiclendirmek i¢in kullanabilmektedir.

Fantezi Rol Yapma (Fantasy Role Playing - FRP), Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu (Massive Multiplayer Online Role Playing Game - MMORPG),
ve Coklu Zindanlar (Multiple Dungeons - MUD) olmak tizere 3 temel rol yapma
oyunu bulunmaktadir (Binark & Bayraktutan-Siitcii, 2008:65):

e Fantezi Rol Yapma (Fantasy Role Playing - FRP): Ana karakteri yonlendiren
bir hedef veya amag ile oyuncunun hedef veya amaca ulasmak igin yerine
getirmesi gereken bir takim gorevler vardir.

e Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu (Massive Multiplayer
Online Role Playing Game - MMORPG): Internet iizerinden oynanan grafik
bazli FRP’ler olmaktadir. Devasa ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i rol yapma
oyunlarinda, oyuncular internet {izerinden oyun serverlarina baglanarak,
yarattiklart ve gelistirdikleri karakterle oyun diinyasina dahil olup, binlerce
oyuncuyla es zamanl karsilikli etkilesim i¢inde oyunu oynayabilmektedir.
Ayrica oyun i¢inde oyuncular birbirleriyle mesajlasarak iletisime gecebilir ve
aligveris yapabilir niteliktedir. Hatta kimi oyuncular, oyundaki sahip oldugu

karakterin hesabini, belli bir seviyeye getirdikten sonra gercek para
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karsiliginda baska bir oyuncuya satmaktadir. Bu da MMORPG’lere ticari
boyut kazandirmaktadir. Knight Online, Metin 2’yi devasa ¢ok oyunculu
¢evrimigi rol yapma oyununa ornek verilebilmektedir.

e Cok Kullanicili Zindan (Multi-User Dungeon - MUD): Internet iizerinden
oynanan metin bazli FRP’lerdir. “Cok Kullanicili Alan” veya bazen “Cok
Kullanicili Boyut” olarak da adlandirilmaktadir (Binark ve Bayraktutan-
Siitcli, 2008: 65). Genel olarak savasa ve rekabete dayanan macera tipi
MUD’lar; sosyal etkilesime ve sanal diinya ingasina odaklanan sosyal
MUD’lar olmak iizere iki farkli MUD’dan bahsedilebilir. Risk ve rekabet
macera MUD’larmin en ¢ekici 0Ozelligidir. Macera MUD’larin  da,
oldiiriilecek canavarlar, ¢oziilecek bulmacalar, dgrenilecek yeni hiinerler ve
biiyiiler, kesfedilecek alanlar, miicadele edilecek savaslar, deneyimlenecek
maceralar ve iletisim kurulacak insanlar vardir. Macera MUD’larinin
cogunda disi ve erkek olmak {iizere iki cinsiyet bulunmaktadir. Hareket ve
iletisim komutlarla islemektedir (Soyseckin, 2007). Ornek olarak
GameForge tarafindan 2007 yilinda gelistirilen Gladiatus adli oyunu
verilebilmektedir. Sosyal MUD’larin odak noktasini ise, sosyal etkilesim ve
kullanicilarin yaraticiligi olusturmaktadir. Sosyal MUD’larda bir¢ok cinsiyet
alternatifi yer almaktadir. Macera MUD’larinda oldugu gibi Sosyal
MUD'’larda da hareket ve iletisim komutlarla islemektedir. En ¢ok kullanilan
komutlar, sdyle (say), git (go), bak (look), fisilda (whisper), animsa (recall)
ve duygu (emotesss) komutlaridir (Soyseckin, 2007).

2.6 Dijital Oyunlarda Ideoloji

Bir kisinin, kurumun, devletin, orgiitiin, toplulugun gelecekle ilgili gerceklesmesini
istedigi diisiinceleri ve bu diisiinceleri gergeklestirmek icin planlar1 vardir. Gelecege
yonelik bu planlar1 ortaya sunan da bir diisiinceleri bulunmaktadir. Gelecege doniik
olan bu diisiinceleri ideolojilerini ortaya g¢ikarmaktadir. Ideoloji kisaca, gelecege

doniik hedeflere ulasilmadaki diisiince olmaktadir.

TDK’ya gore ideoloji: “Siyasal veya toplumsal bir 6greti olusturan, bir hiikiimetin,
bir partinin, bir grubun davranmislarina yon veren politik, hukuki, bilimsel, felsefi,

dini, moral, estetik diigiinceler biitiinii. ” Dir (Tirk Dil Kurumu, 2006).
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Ideolojilerin hayata gecirilmesi igin bir takim argiimanlara ihtiyac duyulmaktadir.
Bunlarin bir tanesi de iletisimdir. iletisim iizerinden ideolojilerin sunulmasi igin
klasik kitle iletisim araglari olan radyo, televizyon, gazete kullanilmaktadir. Fakat
teknolojik gelismeler iletisim araglarina yenilerini eklemistir. Bilgisayar ve akilli
telefonlar 6zellikle yeni iletisim araglarinin en 6ne ¢ikanlari olmaktadir. Bu iki arag
insan yagaminin bilgisayar merkezli olmasini saglamaktadir. Bilgisayarin ortaya
cikmastyla bir ¢alisma {izerine yaratilan dijital oyunlar ise, yeni iletisim araglarinin
onemli 6rneklerinden biri olmaktadir. Sonug olarak dijital oyunlar1 gelistiren firmalar
ve firmalara sahip olan iilkeler, dijital oyunlar1 ideolojilerini hedef kitlelere
ulagtirmak i¢in etkin bir sekilde kullandiklar1 bir iletisim aract haline
dontistiirmiistiir. Hedef kitlelerin genellikle c¢ocuklar ve ergenlik donemindeki
gengler oldugu disiiniildiigiinde, ideolojik mesajlarin etkili olma ihtimali daha
yiikksek olmaktadir. Dijital oyunlardaki bu ideolojik mesajlar siyasi, askeri,

ekonomik, cografi, toplumsal ve kiiltiirel olabilmektedir.

Matthew Weise oyunlarin bir ideoloji icerebilmesi i¢in, oyunlarin oynanamayan
boliimler veya gorevler arasi sinematiklere, kural tabanli sistemlere ve bu iki teknik
arasindaki iligkiye sahip olmasi gerektigini belirtmektedir (Weise, 2003). Sicart ta
(2003:9) ideolojinin belli bir yapmin ve diizenin diisiincesi oldugundan, ideoloji
igerikli bilgisayar oyunlarinin belli bir yapida olmasi gerektigini; yapinin olabilmesi

i¢in de belirlenmis kurallarin ve siirecin olmasi gerektigine vurgu yapmaktadir.

Matt Garite dijital oyunlarin, sahip olduklari etkilesimle sanal yapi nedeniyle
kapitalizmi vurgulayan ideolojik mesajlar icerdigini belirtmektedir (Garite, 2003:12).
Miquel Sicart ta dijital oyunlar1 modern bati toplumunun 6nemli bir kapitalist iirtini
olarak nitelemektedir (Sicart, 2003:9). Kurt Squire gore dijital oyunlar, iilkelerin
yada farkli gruplarin kendi propagandalarini yaptiklari ya da ideolojilerini
aktardiklar1 medya araglaridir (Squire, 2006:22). Ug yazarinda aktardigi gibi dijital
oyunlardaki ideolojik igerikler modern bati toplumunu yoneten kapitalist ve diinya
tizerinde ‘Tek diinya diizeni, Tanr1 imparatorlugu’ gibi biiylik hedefleri olan
orgilitlerin veya kisilerin eseridir. Ayrica bu orgiitlerin, kisilerin veya bati toplumunu
yonetenlerin ideolojilerini yansitan oyunlart yapan firmalar veya firmalar
destekleyen finansorler ya yahudi (Allah ile alakasi olmayan, Siyonist, Evanjelist
gibi) dinine mensup ABD vatandasi ya da yine aymi inanistaki farkli bati

ilkelerindeki sahislar ve ya kurumlardir.
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Ideoloji igeren dijital oyunlarin temelinde ise genellikle siddet veya savas/catisma
bulunmaktadir. Ideoloji igerikli siddet ve catisma veya savas iceren dijital oyunlar,
onceden planlanan talimatlarin ve olacaklarin bir nevi habercisidir. Ornek olarak,
ABD Dis Isleri bakanligi yapmis olan Henry Kissenger’m Call Of Duty: Modern
Warfare 3 hakkinda yaptigr konusma verilebilir. Siyasi ve askeri ideoloji i¢eren
oyunlar diginda yagam kurmaya yonelik ekonomik temelli The Sims gibi oyunlarda
bulunmaktadir. Bu oyunlardaki ideoloji kisilerin liikks yasama ve para harcamaya
yoneltilmesini saglamaktir. Ayrica egitim sektoriinde dijital oyunlarin énemli bir yer
aldig1 goriilmektedir. Oyunlarda aktarilan bilgiler neticesinde oyunlar1 oynayan
genclerde ve cocuklarda kitap okumaya gerek yok oyunlardan Ogrenecegimi
Ogreniyorum gibi diisiinceler meydana gelmektedir. Burada dijital oyunlar sayesinde
insanlarin okur-yazarlik oranini diisiirerek, insanlarin bilingsezlesmesini saglamak ve
oyunlarin igine ideolojiyi yerlestirenlerin birer kolesi haline getirmek temel amag
olmaktadir. Dolayisiyla oyunlarin etkisiyle uyusturulan insanlar apolitiklesip
istenilen rizanin yaratilmast konusunda problem c¢ikarmayan bireyler haline
geleceklerdir. Sonug olarak, ideolojinin izlerini tasiyan dijital oyunlar, bazi
cevrelerin distlincelerini aktarirken; kisiler, kurumlar, devletler i¢in tehlike arz

etmektedir.

2.7 Dijital Oyunlarda Subliminal Mesaj

Dijital oyunlar nasil ideolojilerin tanmiltilmasinda, hayata gegirilmesinde bir arag
olarak kullanildiysa, insanlarda alg1 olusturmak, insanlar1 etkilemek ve yonlendirmek

i¢cin de subliminal mesajlar1 aktarmak i¢in bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.

Subliminal mesajlar genel ve temel olarak bilingalti mesaj olarak tanimlanmaktadir.
Biling: annemizin karninda birseyleri hissetmeye basladigimiz andan itibaren
6ldiiglimiiz ana kadar siiren ¢evremizdeki olup bitenin farkinda olmamizi saglayan
beyinsel bir faaliyet olmaktadir. Bilingalt1 ise, bilinci direkt olarak etkilemeyip daha
sonra etkileyen, biling i¢inde yer alan ama aktif olmayanin bir etki ile aktiflesmesiyle
ortaya ¢ikan beyinsel faaliyet olarak tanimlanmaktadir. Boylece bilingalti mesaj da,
beynimizin gorme, isitme olarak algiladigi ama  bilingli bir sekilde
hafizalandiramadigi bir ileti olmaktadir. Sefer Daric1 (2015:188) ya gore subliminal
mesajlar, insanin bilingli olarak algilayabilecegi fiziksel sinirlarin altinda genellikle

duyu organlarinin fark esik degerlerinin altinda verilmektedir. Duyu organlarimin
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fark edemedigi uyaranlar beyin tarafindan algilanabilmektedir. Fakat algilanan
uyaranlarin ¢ogunun farkina varilamamakta ve bu yiizden dikkatin farkli yonlere

yoneldigi gortilmektedir.

Subliminal mesajlarin verilmesindeki temel neden, mesaji alami bir konu, olay
hakkinda ikna etmek olmaktadir (Daric1, 2015:188). Subliminal mesaj aliciya, aldigi
mesaj bilingli olarak degerlendirmeden zihnine basarili bir sekilde yerlestirilebiliyor
ve mesaj1 farkli cevrelere yaymasi basarilabiliyorsa, bilingaltin1 ikna etme siireci
baslamaktadir (Kiiglikbezirci, 2013:1884). Bilingalt1 mesaj ile insanlarin bilingaltini
etkileyerek ikna etmenin sebebi, onlarin diisiincelerini etkilemek ve onlar
yonlendirmektir. Boylece etkilenen insanlar mesajin igerigi seklinde aktarilan

durumu kabullenmeye baslayacaktir.

Subliminal mesajlar gorsel ve isitsel olarak verilmektedir. Cogunlukla sinema
filmlerinde, ¢izgi filmlerde, fotograflarda, yapilarda ve televizyon reklamlarinda bir
nesnenin i¢ine gizlenmis olarak bulunmaktadir. Subliminal mesa;j iletim sekli, gelisen
teknoloji ile birlikte artmis ve farkli kaynaklar kullanilmaya baslanmaktadir. Bu
kaynaklardan en 6nemliside giiniimiizde Hollywood film sektoriinii gegen dijital
oyunlar olmaktadir. Dijital oyunlardaki bilingaltina gonderilen mesajlarda cinsellik,
irkeilik, bir topluma karst kin, 6tke, 6ldiirme, siddet; bir dine karsi olumsuzluk ve
asagilama; bir dini inanci yayma; gili¢ gosterisi/gdsterme; bir gergegi tanitma gibi

bir¢ok unsur yer almaktadir.

Dijital oyunlardaki subliminal mesajlara 6rnek olarak, Rockstar Games tarafindan
yapilan Grand Theft Auto 5 (GTA 5) adli aksiyon oyunu gosterilebilmektedir.
Birkag arkadasin hirsizliklar1 ve bazi gizli servislerle yaptikari soygunlar oyunun ana
konusu olsa da oyunda bazi yerlerde ve gorevlerde cesitli subliminal mesajlar
verilmektedir. Asagidaki sekil 2.5 de “iliggen icinde bir goz ve tanr sizi izliyor”
yazist bulunmaktadir. Bu tamamiyla yeni diinya diizenini ve masonikligi
cagristirmaktadir. Yani yeni diinya diizenini isteyen kisiler biz her yerdeyiz sizi
izliyoruz mesaji vermektedir. Ayrica bu oyunun yiikleme sayfasindaki goriilen
goriintli (bknz. Sekil 2.6) cinselligi icermektedir. Cinsellik iizerinden oyunu oynayan

kisiler iizerinde cinselligi ¢agristirmak hedeflenmektedir.
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Sekil 2.5 : GTA 5 oyunu igindeki bir sinematikten subliminal mesaj

Sekil 2.6 : GTA 5 oyunu ag1lis sayfasi

Yine GTA 5 adli oyunda resim olarak gosterilmis olmasada oyundaki striptiz
kuliiplerinde cinsellik acik bir sekilde yansitilmaktadir. Bu oyunda +18 yas
siirlamas1 olsa dahi 18 yagindan kiiciiklerde oynamaktadir. Ozellikle 15 yasin
altinda olanlarin cinselligi tanimalarima ve ahlak bakimindan diisiince olarak

bozulmalarina yol agmaktadir.
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Bir baska ornek olarak ise, islam karsitligi yapan Call Of Duty: Modern Warfare 2
verilebilir. Oyun sirasinda girilen bir tuvalette klozetin arkasindaki duvarin tizerinde
duran aga¢ resimli ¢ergeve dikkat c¢ekmektedir. Ciplak gozle bakildiginda
farkedilememekle birlikte silahin diirbiiniiyle bakildiginda ise, Kur’an-1 Kerim’den
ayetlerin yazildig1 goriilmektedir (Bknz. Sekil 2.7). Bu durum 6zellikle islam dinine
mensup olmayan insanlarda, islamiyeti asagilamak ve islam dinine kars1 olumsuz bir
gorils yaratmak istenilmektedir. Miisliiman olanlarda ise dinlerine yapilmis bir saldir1

olarak algilanmaktadir. Bunun gibi bir¢ok dijital oyun dini inaniglar konusunda

ayrimcilig1 ve siddeti 6ne ¢ikarmaktadir.

Sekil 2.7 : Call Of Duty Modern Warfare 2 adli oyundan subliminal icerikli resim

Call Of Duty (COD) adli oyunun serilerinde genel olarak bir terdr olaylarindan
dolayr savasildigi ve savasilan terdristlerin islam dini mensubu oldugu
goriilmektedir. Oyunlarda genellikle terdristlerin bulundugu konum ve savaslarin
daha ¢ok meydana geldigi yer islam cografyasi olmaktadir. Ve her oyun sonunda
ABD askerlerinin savaslar1 kazandigi ve diinyay1 terdristlerden arindirdigi
goriilmektedir. Bu durum siddetle miisliman toplumlar1 bir arada gosterme

¢abalarinin bir triintidiir.

Goriildiigi iizere subliminal mesajlar sayesinde dijital oyunlar1 oynayanlar {lizerinde,

adam oldiirmeye, milli ve dini simgeler hakkindaki diistincelerine, hangi tarafin iyi
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hangi tarafin kotii olduguna, cinsel arzuya, siddete ve bircok unsura yonelik mesajlar
verilmektedir. Ayrica bu oyunlari tasarlayan kisiler, firmalar istedikleri tarafa karsilik
olumsuz yonlendirmelerde bulunmaktadirlar. Bu acidan dijital oyunlardaki
subliminal igeriklere dikkat edilmeli; oyunlari bilingli bir sekilde oynamak
gerekmektedir. Ozellikle ergenlik ¢agini1 gegmemis kisilerde bu oyunlardaki igerikler
olumsuz etki yaratabilmektedir. Ve son olarak, dijital oyunlar bir toplumu, grubu

yonlendirmek, etkilemek adina tam bir bilingalt1 mesaj gonderim araci olmaktadir.
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3 DIJITAL OYUN-ISTIHBARAT ILiSKiSi

Bu boliimde, istihbarat kavraminin tanimi yapilarak, faaliyet alanlarina ve konularina
gore istihbarat tiirlerinin bir kismi (siyasi, askeri, teknik ve bilimsel, tibbi ve
biyolojik) ve kars1 istihbarat kavrami da ele alinarak dijital oyunlarin istihbarat ile
iliskisi incelenecektir. Istihbarat toplama yontemlerinin neler oldugu da belirtilerek,
bir istihbarat kaynagi olabilecek dijital oyunlarin hangi istihbarat toplama yontemi
icinde degerlendirilebilecegi belirtilecektir.

Istihbarat alan1 ile gerekli bilgiler verildikten sonra dijital oyunlarimn istihbarat ve
kars1 istihbarat ile iligkisi, savas igerikli aksiyon oyunu olan Call Of Duty (COD) nin,
Modern Warfare 3 ve Advanced Warfare serileri incelenerek, ideolojik, siyasi ve
teknolojik olarak gosterilecektir. Korku oyunu olan zombi oyunlarinin ise, tibbi ve
biyolojik olarak barindirdig: bilgiler dogrultusunda insan sagligi i¢in istihbarat ile
iligkisi giinliik hayatta yasanan olaylarla ifade edilecektir. Son olarak online oynanan

dijital oyunlarin istihbarat ile iliskisi Travian adl1 oyun incelenerek ele alinacaktir.

3.1 istihbarat Kavram

Glinlimiizde hala aktif olarak s6z edilen istihbarat kelimesinin yanlis anlasilmasinin
sebeplerinden en onemlisi, bireyler tarafindan istihbarat kelimesinin, tehlike, silah,
suikast, entrika igerdigi diistiniilmesidir. Bu diisiincenin yanlis oldugunu kanitlamak

icin istihbarat kelimesinin kelime kokenine bakilmasi gerekmektedir.

Istihbarat kelimesinin kokeni Arapca bir kelimedir. Bilgi edinme ve haber anlamina
gelen “istihbar’’ kelimesinden tiiretilmistir (Ozdag, 2016:19). Bu kelimenin ¢ogulu

ise, istihbarat olmaktadir.

Istihbarat kelimesi Ingilizce ve Fransizca da “Intelligence’’ kelimesi ile ifade
edilmektedir. Intelligence kelimesi ise, akil, zeka, anlayis ve istihbarat anlamlarina

gelmektedir (Bal & Erkeg, 2016:180). Tiirkge’ de ise, istihbarat kelime anlami olarak
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haber almadir. Arapca, Ingilizce ve Tiirkge dillerindeki anlam farklilig1 milletlerin

yasadig1 tarih i¢indeki siire¢ ve toplumun sosyal yapisiyla ilgili olmaktadir.

Istihbaratin tek bir tanimi1 yapmak miimkiin degildir. Istihbaratin akademisyenler,
tarihgiler, askerler vs. bir¢ok tanimi yapilmistir. Tiirk Dil Kurumu giincel sozliigline
gore Istihbarat: “Yeni 6grenilen bilgiler, haberler, duyumlar ve bilgi toplama, haber
alma’’ olarak tanimlanmistir (Tiirk Dil Kurumu, 2006). Milli istihbarat Teskilati’na
(MIT) gére istihbarat: “Devlet tarafindan belirlenen ihtiyaclara karsilik olarak cesitli
kaynaklardan derlenen haber, bilgi ve dokiimanlarin islenmesi sonucu elde edilen
tiriindiir.”” (Milli Istihbarat Teskilati, t.y.). ABD Merkezi Haber Alma Teskilat:’nin
(Central Intelligence Agency — CIA) ise istihbarat tanimi su sekildedir: “Istihbarat
cevremizdeki diinya hakkindaki bilgi ve on bilgidir. Karar vericilerin kararlarinin ve
faaliyetlerinin baslangi¢ noktasidir.” (Warner, 2007). MIT istihbarati, devletin
ihtiyaglar1 dogrultusunda yapilan bir {iriin olarak tanimlarken; CIA ise, devletlerinin
cevrelerinde (Diinya’da) yapacaklarin1 6nceden belirlemek adina bir girisim olarak

tanimlamaktadir.

1996 yilinda Council on Foreign Relations (CFR) tarafindan Amerikan istihbarat
kurumlart tizerine diizenlenen bir konferansin sonunda hazirlanan raporda, istihbarat:
“Kamuya ag¢ik olmayan bilgiler veya en azindan bu tiir bilgilere dayanan analizler,
politika yapicilar veya hiikiimetteki diger aktdrler i¢in hazirlanmaktadir. Istihbarati
benzersiz kilan, politika yapicilarinin ihtiyaglarini karsilamak i¢in zamaninda gizlice
toplanip hazirlanmig bilginin kullanimidir.” Sozleriyle belirtilir (Warner, 2007).
McCarthy de (1998) bu tanima yakin bir tanimla istihbarati: “Manidar olarak
algilanan, toplanan, dogrulanan, spesifik amaclar dogrultusunda yorumlanan ve
analiz edilen, smiflandirilan, onu devletin bekasi ve refahi dogrultusunda kullanan
politika belirleyiciye iletilen bilgi” olarak tanimlar (Giiney, 2008:2). Milli Istihbarat
Teskilat: miistesar1 Hakan Fidan, 1999 yilinda Bilkent Universitesi’nde “Intelligence
and Foreign Policy: A Comparison Of British, American And Turkish Intelligence
System” adli yazmis oldugu yiiksek lisans tezinde bir dnceki tanimdan yola ¢ikarak
istihbarat1 su sdzleriyle tammlamaktadir: “Istihbarat, hiikiimetlerin, askeri gruplarin,
is ve diger gruplarin sistematik olarak rakiplerinin yeteneklerini ve niyetlerini

kesfetmek amaciyla bilgiler toplayip degerlendirdikleri siirectir.” (Fidan, 1999:9).
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Muazzez Senel ve Turhan Senel, Emniyet Genel Midiirliigl i¢in yazmis olduklari
Istihbarat ve Genel Giivenlik Konularimiz adli kitaplarinda istihbarat1 su sozleriyle
tanimlamiglardir: “Istihbarat, hasim veya hasim olmasi muhtemel devletlerin
niyetleri, planlar1 ve bu planlar1 gerceklestirme kapasiteleri hakkinda her sekilde
haber toplama ve bilgi sahibi olmak.” (Senel & Senel, 1997:32). M. Atay ise
istihbarati: “yabanci bir hiikiimetin veya siyasi bir partinin yikilmasi, yabanci devlet
adamlar1 veya hedeflerinin ziyana ugratilmasi, kisi veya ajanlarin kagirilmasi veya
oldiirtilmesinden ayr1 olarak bir iilkenin rakiplerinden daha fazla avantaj saglamasini
veya en azindan yasamaya devam etmesini saglayan bilginin toplanmasidir.”
Seklinde tanimlamistir (Atay, 2016). Buraya kadar yapilan tanimlarda istihabarat
devlet isleri ve devletin ihtiyaglar1 dogrultusunda yapilan bir is/caligma olarak
tanimlanmis olmaktadir. Daha genel ve sade devleti icine almadan tiim alanlari
ilgilendirecek bir tanim olarak ise Giiltekin Avci istihbarati: “Mubhtelif imkan ve
araglart kullanarak, herhangi bir konuda enformatik materyal teminini ve temin
edilen bilgilerin ham halden kullanilarak islenmesi, kiymetlendirilmesi ve
yorumlanarak bunlardan bir netice ¢ikarilmasiyla ilgili bir faaliyet.” Olarak
tanimlar (Avci, 2004:5). Larry D. White istihbarati, siireklilik isteyen operasyonel
slirecin bir pargasi olarak tanimlamaktadir (White, 2016:173). Kisacas1 genel olarak
istihbarat, bir ihtiya¢ dolayisiyla yapilan arastirma sonucunda elde edilen dogru veya
dogrulugu kanitlanmamis ham bilginin, toplanip, analiz edilerek yorumlanmasi

sonucuyla ortaya ¢ikan bilgi olarak tanimlanabilmektedir.

Gilinlimiizden ylizyillar 6ncesinde de {inlii devlet adamlari, askerler ve diisiiniirler
istihabaratin 6nemini vurgulamiglar ve istihbaratt tanimlamaya ¢alismislardir.
Bunlardan Taocu felsefeyi kendisine rehber edinmis Cinli filozof ve bir general olan
Sun Tzu, yazmis oldugu “Savas Sanati’” adli eserinde istihbarat hakkinda su
tanimlamalarda bulunmustur: “Bilge hiikiimdarla, iyi bir komutanin normal askerlere
oranla kolaylikla savas kazanip, zafere ulasmasi istihbarata baglidir. Istihbarat ruh
cagirmakla gelmez. Tecriibe ya da hesaplamayla da iiretilmez. Diismanin durumu
yalnizca bagka insanlardan 6grenilebilir.”” (Tzu, t.y. :85, Cev: Adil Demir). Sun Tzu
bu acgiklamasiyla istihbaratin eski ¢aglarda savas kazanmada ne kadar Onemli
oldugunu acik¢a belirtmis olmaktadir. Ayrica zafere giden yolda istihbaratin
savasmaktan daha Onemli oldugunu da belirtmektedir. Biliyiikk Selcuklu

Imparatorlugu’nun meshur veziri Nizamiilmiilk yazdig: Siyasetname adli eserinde su
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sOzleriyle istihbaratin 6nemine sik sik dikkat ¢ekmistir: “Hiikiimdarin ulasilmasi
gerekli her noktada habercilerinin bulunmasi, olup bitenler hakkinda aninda
haberinin olmas1’’ ve “diinya’nin dort bir kosesine tiiccar, seyyah, sufi, eczaci ve
dervis kiliginda casuslar gondermeli,casuslar duyduklar1 herseyi haber olarak
getirmeli ve iilkelerin durumlari hicbir sekilde meghul kalmamalidir. Cogu zaman
valiler, arazi sahipleri, memurlar ve emirler muhalefete ve isyana kalkigsmislar ve
padisaha kars1 baglarin1 koparmiglardir. Fakat casuslar ulasip haber getirdiklerinde,
padisah zamaninda hazirlik yaparak hareket eder ve aniden isyankarin {izerine
cullanir. Boylece isyankarlar tutuklanir ve niyetleri akim kalir.”’(Simsir, 2015:68-
79). Osmanli padisahlarindan Sultan II. Abdiilhamit istihbaratin gerekliligini anlamis
biri olarak Yildiz Istihbarat Teskilati kurmus ve soyle demistir: <’ Yabanci devletler,
kendi emellerine hizmet edecek kimseleri vezir ve sadrazam mertebesine kadar
ctkarabilmislerse, devlet giiven iginde olamazdi. Dogrudan dogruya sahsima bagl
bir istihbarat teskilati kurmaya bu diisiince ile karar verdim. Iste, diismanlarimin
jurnalcilik dedigi teskilat budur. Bu jurnallerin hakiki olanlarinin yaminda iftira
mahiyetinde olanlarinin da bulundugunu elbette biliyorum. Ama ben hi¢bir jurnale,
titiz bir tahkikten gecirmeden inanmadim ve onun icabina el siirmedim.”” (Avci,
2004:7). Bu ¢ bilge kisinin de agiklamalarinda anlasilacagi iizere bir devletin
kendini koruyup bekasini saglamak i¢in ¢evresinde olup bitenden haberinin olmasi
gerektigi anlagilmaktadir. Bunu yapabilmesi iginde bir istihbarat agina sahip
olmalidir. 1yi bir istinbarata sahip devlet rakiplerini ve ya diismanlarin savasa gerek
duymadan da alt edebilecektir.

Gilinitimiizde de istihbarat, devletlerin imkan ve kabiliyetlerini ortaya ¢ikarmak ve
muhtemel atacaklari adimlara 6nceden vakif olabilmek sebebiyle yiiriitiilmektedir.
Ancak gelisen teknoloji sonucu ile askeri, siyasal, ekonomik, sosyal, iletisim, gibi
alanlarda ortaya c¢ikan giivenlik problemi istihbarata sadece devletin degil, devlet
disinda farkli kurumlarin ve kisilerinde ihtiyact oldugunu gdstermektedir. Istihbarata
thtiya¢c duyulmasmin farkli alanlarda da genislemesi, net bir tanimlama yapmay1
zorlagtirmaktadir. Bu acidan bir nebze de olsa Umit Ozdag’in yazmis oldugu
Istihbarat Teorisi adli kitabindaki istihbarat tanimi son derece tatmin edici ve
doyurucu olacaktir. Ozdag’a gore istihbarat: “’Istihbarat, ulasilabilen biitiin acik,
vari agik ve/veya gizli kaynaklardan her tiirlii aracin kullanilmasi sonucunda elde

edilen her tiirlii veri, malumat ve bilginin ulusal genel veya ulusal ozel alandaki
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politikalarin gergeklestirilmesi ve ulusal politikalara zarar verilmesinin engellenmesi
amact ile toplandiktan sonra onemine ve dogruluguna gore swniflandirilmast,

karsilastirtimasi, analiz edilerek degerlendirilmesi siireci sonucunda ulagsilan

bilgidir.”’ (Ozdag, 2016:31).

3.2 Faaliyet Alanlarina ve Konularina Gore Istihbarat Tiirleri

Genel olarak faaliyet alanlarina ve konularina gore istihbarat tiirleri siyasi, askeri,
ekonomik, sosyal, cografi, biyografik, ulasim-iletisim, teknolojik-bilimsel ve siber
olarak bilinmektedir. Fakat dijital oyunlar tizerinden istihbarat toplama ve bilgi elde
etme incelendiginden dolay1 burada istihbaratin siyasi, askeri, teknolojik-bilimsel ve

tibbi/biyolojik tiirleri ele alinmaktadir.

3.2.1 Siyasi istihbarat

Bir devletin siyasi otoritesinin uygulayacagi politikalarin ve alacagi kararlarin etkin,
dogru ve giiclii olarak uygulanabilmesi i¢in rakip veya diisman olarak gordigi
devletlerin gelecekteki politikalari, askeri ve normal alandaki teknolojik

caligmalariyla diislinceleri, ideolojileri hakkinda bilgi edinme faaliyeti olmaktadir.

Devlet yonetiminin isleyisinde ve devlet giivenliginin saglanmasinda askeri,
ekonomik, teknolojik ve diger alanlarda alinan kararlarin siyasi otorite tarafindan

alinmasi, siyasi istihbaratin bir devlet i¢in stratejik onemde oldugunu gostermektedir.

3.2.2 Askeri istihbarat

Bir devletin askeri kapasitesini, savas yeteneklerini, ¢arpisma giiclinii, sahip oldugu
askeri teknolojilerini ve silahlarini, tizerinde ¢alistig1 yeni askeri teknoloji ve silahlari
hakkinda bilgi edinerek silahli kuvvetlerin nasil gelistirilmesi, teknolojik olarak nasil
silahlar iiretmesi ve gelistirmesi ve nasil yeni savasg yetenekleri gelistirmesi igin

yapilan istihbarat faaliyeti olmaktadir.

Ayrica savas zamaninda da diismanin taktiksel planini, konumunu ve durumunu

ogrenmek i¢in de askeri muharebe istihbarati da yapilmaktadir.

3.2.3 Teknolojik ve bilimsel istihbarat

Bir devletin ve ya kurumun, rakip ve ya diisman olarak gordiigii bir devletten veya

bir kurumundan gelebilecek siirpriz teknolojik ve bilimsel gelismeleri Onlemek,
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onlarin teknolojik ve bilimsel kapasiteleri hakkinda bilgi sahibi olmak ve teknolojik
avantajlarini etkisizlestirmek igin yapilan istihbarat faaliyetidir (Cetin, 2015:38).
Askeri olarak ise, yabanci veya rakip devletlerin silahli kuvvetlerinin sahip ve
gelistirmis oldugu, gelistirmeye basladigi bilinen veya bilinmeyen silah sistemleri

hakkinda yapilan istihbarat faaliyeti olmaktadir.

Uluslararast alanda devletlerin giiciinii belirleyen 6nemli unsurlardan birisi sahip
oldugu teknolojik ve bilimsel bilgi diizeyi olmaktadir. Teknolojik ve bilimsel
istihbarat faaliyetiyle elde edilen bilgiler neticesinde, devletler askeri ve sivil
alandaki teknolojik ¢aligmalarini rakiplerine gore belirleyerek uluslararasi alandaki
giiclerini koruyabilecektirler. Gizlilik i¢inde ve sistemli olarak yapilacak olan
teknolojik ve bilimsel istihbarat faaliyetleri sayesinde devletler, savas zamaninda
diisman kuvvetler tarafindan kullanilan silah sistemlerinde beklenmedik bir
teknolojik istiinliikten 6nceden haberdar olarak bir siirpriz ile karsilasmayacaktir.
Ayrica teknolojik ve bilimsel olarak 6nceden bilgi sahibi olunmas: ileride rakiplerin
Onlerine siirpriz olarak ¢ikacak olup, onlar1 teknolojik ve bilimsel projeler disinda

ekonomik ve gilivenlik yoniinden de olumsuz etkileyecektir.

3.2.4 Tibbi veya biyolojik istihbarat

Bir devletin iilkesindeki vatandaslarinin saglin1 korumak, askeri ve teknolojik alanda
kullanilan kimyasal ve niikleer ekipmanlarinin giiclinii arttirmak ve gelistirmek adina
Diinya genelinde yapilan yararli ve zararli calismalar hakkinda bilgi edinme
faaliyetidir. Ayrica rakip olarak goriillen devletlerin vatandaglari hakkinda kan
bagislar1 veya cesitli tahlillerle onlarin DNA’lar1 tizerinden saglik durumlarimi ve

toplumsal saglik direnclerini 6grenmek adina da yapilmaktadir.

Insanlarin DNA’lar1 iizerinden saglik durumlarinmn ve saglik direnglerinin elde
edilmesiyle de cesitli bilinen ve bilinmeyen kurum ve kuruluslarin yarattigi zehirli
gidalar veya Oliimciil hastaliklar savas alanlarinda askeri planlamacilarin islerine
yaramaktadir. Ozellikle biyolojik silah olarak gelistirilen hastaliklarin nerede, kim
tarafindan gelistirildiginin ve etkisinin ne 6l¢iide olabileceginin dnceden bilinmesi,
bilen tarafin vatandaslar1 ve devlet giivenligi i¢in hayati derecede 6nemli olmaktadir.
Ayrica bu tiir olaylarin yayilmadan desifre edilerek yaratan devlet veya kurum
hakkinda olumsuz tavir olusturulmas: olast bir tehlikenin yok edilmesini

saglayacaktir.
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3.3 Istihbarat Toplama Yontemleri

Istihbarata bir ihtiya¢ sonunda gerek duyulmaktadir. Thtiya¢ sonucunda gerekli olan
istihbarat amacli bilgi, planlanmasinin yapilmasindan sonra, toplanma, islenme,
analiz, sonu¢ ve paylasim siireclerinden ge¢gmektedir. Bu ayrica istihbarat ¢arkini
vermektedir. Istihbarat carkmin ilk asamasi olarak goriilen bilgi toplama evresi,
insanlar tarafindan ¢esitli arag-geregler kullanilarak yapilmaktadir. Bu agidan

istihbarat toplama yontemleri, insani ve teknik olarak ikiye ayrilmaktadir.

3.3.1 insan istihbarati

Adindan anlagilacagi iizeri insanlar tarafindan yapilan istihbarattir. Bilginin insan
tarafindan toplanip kullanildig bir istihbarat toplama yontemidir. Ayrica en bilinen

ve en eski istihbarat toplama yontemi olmaktadir.

Amerikan Silahli Kuvvetleri tarafindan yayinlanan Human Intelligence Collector
Operations (2006) adli ¢alismada, insan istihbarati su sozlerle ifade edilmektedir:
“Insanlarin iligkili belgelerinden ve medya kaynaklarindan, yetenekleri, ekipmanlari,
taktikleri, egilimleri, gligleri, niyetleri hakkinda bu konu igin egitilmis insanlar
araciligiyla bilgi toplamaktir.” Insan istihbarati, yabanci bir kurumun, bir érgiitiin, bir
devletin herhangi bir birimine sizarak, sizdigi birimin amacini, hedefini, giiglii ve
zay1f yonlerini belirlemektir. Bu agidan bir nevi casusluktur. Casusluk ise, stratejik
bilgi toplamak igin gizli faaliyetlerle yapilmaktadir. Insan istihbarati sadece sizma
yoluyla casuslar tarafindan degil, asker, diplomat, gazeteci, akademisyen, turist,
giivenlik gorevlileri tarafindan da yapilabilmektedir. Casuslarin yaptigi kapali insan1
istinbarat;; resmi devlet gorevlilerinin ve sivil kisilerin yaptig1 ise acik insan

istihbarattir.

Insan istihbarat: elde edilme yoniinden de agik kaynak ve kapali kaynak istihbarati
olarak ayrilmaktadir. Bir de bu iki ayrim arasinda, gri kaynak olarak adlandirilan
liclincli bir kaynak istihbarati bulunmaktadir. Calismanin ana konusunu olusturan

dijital oyunlar da gri kaynak istihbarati baglaminda degerlendirilmektedir.

3.3.1.1 Acik kaynak istihbarati

Acik kaynak istihbarati, denince akla ilk gelen kolay ulasilabilen kaynaklar
olmaldir. Bilgilerin biiyiikk bir ¢ogunlugu agik kaynaklardan elde edilmektedir.
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Ozellikle teknolojinin gelismesiyle beraber bircok bilgi internet iizerinden elde edilir
olmustur. Internet araciligiyla hemen her tiirlii bilgiye maliyetsiz ve hizli bir sekilde
ulasilmaktadir. Bu 6zellikleri nedeniyle internet en énemli agik kaynak olmaktadir.
Internet haricinde, gazete, dergi, kitap, brosiir, veri tabanlari, televizyon, radyo, CD-
rom, pankart, duvar yazisi veya ikili goriismeler sirasinda elde edilenler agik kaynak
olmaktadir. Kisacasi, ulasimi kolay ve kullanimi agik olan bilgi, haber iceren her
tiirli kaynak acik kaynaktir. Bu kaynaklardan bilgi edinmek i¢in, ¢ok ¢aba

harcamaya veya birilerini kullanmaya gerek yoktur.

Internet, gazete, dergi vb. gibi metaryellerin disinda {iniversiteler, diisiince
kuruluslar1 ve stratejik arastirma merkezlerinde farkli milliyete sahip devlet
memurlarinin birbirlerine sdyleyemeyecegi goriisler sdylenebilmektedir. Bu agidan
arastirma ve diislince kuruluslar1 da istihbarat servislerinin bilgi edinmek icin

kullanidigr a¢ik kaynaklar olmaktadir.

Bu kaynaklar neticesinde agik kaynaga bakildiginda; maliyet agisindan ucuz, kaynak
acisindan olaganiistii zengin igerik, yontem agisindan toplanmasi kolay ve hizlidir.
Acik kaynak istihbarati sahip oldugu bu bilesenleri nedeniyle, istihbarat alaninda
kullanilan bilgilerin biiylik bir boliimiinii olusturur. Bu avantajlara ragmen agik
kaynak istihbaratinin sinirlarida  vardir. Siirpriz  saldiri  hazirliklar, niikleer
silahlanma, silah kontrolii, terérizm, uyusturucu kacakeiligi, riisvet ve santaj gibi

olaylarda acik kaynak istihbaratindan yararlanilamamaktadir.

Acik kaynaklardan elde edilen bilgiler, ciddi, gizli ve Onemli bilgiler
icerebilmektedir. Buna 6rnek vermek gerekirse, 20 Mart 1935°te Berthold Jacop adli
bir Alman gazeteci, Alman Genelkurmay Baskanligi hakkinda yazdig1 ¢ok ayrintili
ve gizli bilgiler i¢eren kitab1 yliziinden, Alman istihbarat1 tarafindan tutuklanmis ve
sorgulanmistir. Sorgusunda bu bilgilere nereden ulastig1 sorulmus ve verdigi yanit su
olmustur: “’Yillarca gazete ve dergilerden Alman ordusu ile ilgili haberleri kesip
inceleyerek, analiz ettigini ve yazdiklarina ulastigmi sdylemistir.”” (Ozdag,
2016:298). Istihbarat alaninda toplanan bilgilerin tamamina yakini agik kaynaklardan
kolay, ¢abuk ve hizli bir sekilde elde edilse de, bu kaynaklar elde edilen bilgiler her
zaman dogru olmayabilir. Baz1 kisi ve kurumlar tarafindan yanhs bilgi vermek ve

yanlig yonlendirilmek amaciyla da kullanilmaktadir.
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Istihbarat Teorisi (Ozdag, 2016:300) ve Istihbarat Bilimi (Ozdag, 2016:149)
kitaplarinda aktarildigina gore, acik kaynak istihbaratindaki patlamanin ii¢ nedeni
vardir: Birincisi, istithbaratin Soguk Savas sonrasinda ¢ok ihtiya¢ duyulan bir yap1
olmasi; ikincisi, teknolojideki ve internetteki gelismeler; iiclinciisii ise, 11 Eyliil
saldirisindan sonra ABD istihbaratinin agik kaynak istihbaratina daha ¢ok onem

vermesidir.

3.3.1.2 Kapah kaynak istihbarati

Kapali kaynaklar, istihbarat faaliyetlerinin gizlilik igerisinde yiiriitiildiigi ve riskli
olan  bolimiidir. Kapali kaynaklara ulasim, devletlerin veya  farkli
kurumlarin/orgiitlerin 6zel olarak yetistirdigi veya diismanlart igerisinden devsirdigi
casuslar tarafindan yapilmaktadir. Kapali kaynaklar, ulagilmas: zor ve gizlidir. Gizli
bilgilerin ele gecirilmesi iilkeler acisindan biiyilk 6nem arz etmekte; gelecek
planlamalar1 i¢in de stratejik onem igermektedir. Gizli bilgiler askeri, siyasi,
ekonomik, teknolojik, sosyal niteliklere sahip olabilmektedir. Bu bilgilerinin diisman
olan taraflar agisindan ele gecirilememesi i¢in, yliksek giivenlik, yiiksek gizlilik

icinde uzman tek bir kisi tarafindan devlet adina saklanmasi1 gereklidir.

Casuslar tarafindan elde edilen kapali istihbarat, kisinin dikkatsiz, korku i¢inde, ¢ift
tarafli olusundan dolay1; bilginin, eksik ve yanlis yorumlanmasina, yanlis
aktarilmasina sebep olabilmektedir. Yine de teror orgiitlerine, mafyaya karsi ve rakip
devletlere karsi yapilan Ortiilii operasyonlar da casuslar kullanilarak kapali

kaynaklara erisim saglanmaktadir.

3.3.1.3 Gri kaynak istihbarati

Acik ve kapali kaynak istihbarati arasinda yer alan kaynak tiirtidiir. Genel olarak agik
kaynak istihbarati icinde yari-acik kaynak olarak yer alir. Her agik kaynagin
aragtirma yapan kisi ile farkli konumlarda bulunmasi, farkli dillerde olmasi,
malumatin arastirmacinin aklina gelemeyecek yerlerde olmasi netice de kolay
ulasilabilir olmamas1 gri kaynaktir. Ornegin, Suriye’de terér magduru insanlarin
kurtarilmak i¢in duvara yazdiklar1 yazlar, ¢izdikleri resimler terér gruplariyla
savasan OSO (Ozgiir Suriye Ordusu) ve TSK (Tiirk Silahli Kuvvetleri) i¢in agik bir
kaynakken; Suriye’deki savas hakkinda arastirma yapan farkli bir iilkedeki kisi i¢in
kolay ulasilabilir bir acik kaynak degildir. Bu sekilde olan kaynaklar gri kaynaktir.
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ABD tarafindan kurulan Gri Kaynaklar Arastirma Grubu tarafindan hazirlanan
aciklamada gri kaynaklar su sekilde ifade edilmektedir: “Gri kaynaklar genellikle
0zel kanallardan ulasilabilen ve normal kanallara veya dagitim sistemine,
bibliyografik taramaya, saticilara ve abonelige girmeyen yabanci ve yerli agik
kaynaklardir.”> Tanimlamada gri kaynaklar agik kaynaklar olarak tanimlanmakla
birlikte dijital oyunlarda kapali kaynak olarak nitelendirilebilecek verilere rastlamak
miimkiindiir. Ornegin Assassin’s Creed serileri i¢indeki veriiissii klasérlerinde bircok
onemli bilgi yer almaktadir. Veri lssii klasorlerinde giiniimiizde meydana gelen
teknolojik, biyolojik ¢alismalar ve bu ¢aligmalar1 yapan kisi ve kurumlar hakkinda
bilgiler yer almaktadir. Ayrica bu ¢alismalar hakkinda yer alan ses kayitlar
dikkatlice incelendiginde oyundaki sanal olarak bilinen sirketlerin verileri ile
giiniimiizdeki gercek sirketlerin verilerinin Ortiistiigii goriilmektedir. Ford vakfi ve
vakif altindaki bazi kuruluslar bu sirketlerdendir. Buna o6rnek vererek agiklamak
gerekirse, bu tezin konusu olan dijital oyunlar iglerinde barindirdiklari askeri, siyasi,
teknolojik, biyolojik vs. bilgiler neticesinde yari-kapali kaynak olmaktadir. Ciinkii,
oyunlar {izerinden elde edilebilecek bilgiler agik bir sekilde goriilmemektedir. Ancak
elde edilebilecek konu iizerine ilgili oyunun veya oyunlarin dikkatli bir sekilde
oynanmas! ve 1yl analiz yapilmasi gerekir. Bunun icin bilgi toplanabilecek oldugu
diisiiniilen oyunun bulunmasi/secilmesi ilk oncelik; oyunun analiz edilmesi ikinci
oncelik ve analiz neticesinde yapilacak yorumlama ve sonug ise, liglincii dncelik

olacaktir.

3.3.2 Teknik istihbarat

Cesitli teknikler kullanilarak elde edilen istihbarat toplama yontemidir. Elektronik
cihazlar tarafindan elde edilen sinyaller, fotograflar, uydu ve uydu iizerinden calisan

cihazlar, internet ile bilgisayar kullanim1 baz1 teknik istihbarat materyalleridir.

3.3.2.1 Sinyal istihbarati

Sinyal istihbarati, rakibin elektronik sistemleri tarafindan tek tek veya kombinasyon
halinde meydana gelip (Office of the Director of National Intelligence, ty.) ve
sonrasinda  yayilan elektromanyetik dalgalarmm, ele gecirilmesi sonucu,
degerlendirilip yorumlanmasiyla elde edilmektedir (Ozdag, 2016:122). Kisacasi
sinyal istihbarati, rakiplerin sinyallerinin arasina girerek rakiplerin durumlar1 ve

eylemleri hakkinda bilgi elde etmeyi hedeflemektedir.

50



Sinyal istihabrati, genis bir alan olmakla iletisim ve elektronik olarak ayrilmaktadir.
Iletisim istihbarat, iletisim araclartyla yapilan bilgi aktarimni; elektronik istihbarat
ise, iletisimsel olmayan bilgi aktarimlarmi dinlemektedir. Istihbarat drgiitleri sinyal
istihbaratin1 telefon goriismelerinin dinlenmesi amaciyla kullanmaktadir. Telefon
dinlemeleri haricinde ayrica arama kayitlari, mesajlar; kisinin konumu sinyal
istihbarati1 tarafindan elde edilmektedir. Elektronik olarak sinyal istihbarati radarlar
sayesinde, rakiplerin veya rakip olabilecek iilkelerin fiize hareketlerini, ugus

hareketlerini takip etmek amaciyla da kullanilmaktadir.

3.3.2.2 Fotograf istihbarati

Fotograf istihbarati, insan kaynakli elde edilebilecegi gibi gilinlimiizde ucaklar ve
uydular tarafindan da elde edilebilmektedir. Hatta en c¢ok uydu ve ucaklar
kullanilmaktadir. Genel olarak bir kisi hakkinda neler yaptigini, nerelere gittigini,
kimlerle oldugunu kanitlamak adina fotograflar gizlice c¢ekilmektedir. Bunun
sonucunda da fotograf istihbarati olugmaktadir. Bunun disinda askeri alanlara
yakinlagilarak da fotograflar g¢ekilerek istihbarat saglanabilmektedir. Fakat askeri
alanlara yaklagmanin tehlikeli olmasi, fotograf makinelerinin goriis ve ¢ekim
Ozelliklerinin geligsmesi, fotograf istihbaratinin insan araciligiyla degil, ucak ve uydu
aracihfiyla yapilmasina olanak vermistir. Insanlar tarafindan yapilan fotograf
istihbarat¢ilig1 uzun zaman alacagindan yerini artik hemen goriintii alabilen ugaklara

ve uydulara birakmustir.

[lk olarak fotograf istihbaratina 20. yiizyilin baslarinda, ¢ift kumandali ugaklarin arka
kokpitinde oturan pilotun elinde bulunan kamera ile ¢ektigi fotograflarla
baslanmistir. Ikinci Diinya Savasi sirasinda ugaklarin govdelerine hava kesif
kameralarinin yerlestirilmesiyle gelisen fotograf istihabarati, Japonya’da hangi
kentlere atom bombasi atilmasmin tespiti icinde kullanilmistir (Ozdag, 2016:126).
Fotograf istihbaratciligi, agirlikli olarak savunma ve devletlerin rakiplerinin neler
yaptig1 hakkinda bilgi toplamak amaciyla yapilmaktadir. Uydudan veya bir kisi
araciligiyla bir gelisme hakkinda fotograf ¢ekilerek bilgi alinabilmektedir. Fakat
fotograf istihbaratgiliginin eksi yonii olan siirekliliginin olmamasi alinan istihabaratin
daima dogru olacagini gostermemektedir. Fotograf ile elde edilen bilgi, fotograf
analiz edilene kadar degisebilir olmaktadir. Ayrica c¢ekilmek istenen yerin

fotografinin yakindan insan araciligiyla c¢ekilmesi riskli olacagindan dolay1
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teknolojik gelismelerle yaratilan IHA’lar (insansiz hava araci) fotograf ¢ekilmekte
kullanilmaktadir. THA (insansiz hava araci) anhik goriintii hakkinda fotograf
cekebildigi gibi uzun siireli video kayit ve goriintii sunabilmektedir. Bu da gelisen
teknoloji ile fotograf istihbarat¢iliginin devletlerinin giivenlik meselelerinde etkili

olacagini gostermektedir.

3.3.2.3 Uydu ve radar istihbarati

Yeryiiziinde bulunan sabit ve hareketli hedefleri takip etmek ve bilgi almak i¢in
uzaya gonderilen uydular araciligiyla ve yeryiiziindeki radarlar ile elde edilen
istihbarattir. Uydular ile fotograf, sinyal, elektronik, kimyasal, akustik istihbarat elde
edilebilmektedir. Radarlar ile de ufuk Gtesini izlemeye yonelik istihbarat faaliyeti
yapilmaktadir. Elektronik ve akustik istihbaratin temel dayanagi olan radarlar,
uydudan aldiklar1 veriyi aktarmaktadir. Genelde denizaltilar ve savas gemileri
tarafindan kullanilan akustik istihbarat, deniz altindaki askeri nitelikli faaliyetleri ve

hareketleri incelemektedir.

Istihbarat alaninda bir sigrama olarak gériilen uydu istihbaratinm ilk kullanim1 1976
yilinda yoriingeye gonderilen KH-11 uydusu ile baslamis olmaktadir (Ozdag,
2016:127). Fotograf amacgli kullanilan uydular araciligiyla bir gelisme hakkinda
fotograf ¢ekilerek bilgi alinabilmektedir. Fakat uydu araciligiyla ¢ekilen fotograftaki
bilginin zamanla degisebilmesi, olumsuz hava sartlarinda bulutlu bir havada
bulutlarin altinin goriilememesinden dolay1 fotograf amagli kullanilan uydular her
zaman bilgi aktaramamaktadir. Bu nedenle fotograf ile elde edilen istihbaratin
strekliliginin ~ olmamast  alinan  istihabaratin ~ daima dogru  olacagini
gostermemektedir. Bu olumsuzluklardan dolay1 fotograf istihbarati elde etme de
kullanilan uydularin  yetersiz kaldigi zamanlarda insansiz hava araclarn

kullanilmaktadir.

3.3.2.4 Siber istihbarat

Bilinen istihbarat toplama yontemleri haricinde, gelisen teknoloji ile birlikte internete
bagli bilgisayarlar, telefonlar, online sistemler, veri tabanlar1 son yirmi yilda yeni bir
istihbarat elde etme alani olusturmustur. Internet ve internet kullanan bir¢ok cihaz
sayesinde istihbaratin elde edilmesindeki siire¢ kisalmis, ihtiya¢ duyulan personel

sayis1 azalmis ve bilginin elde edilmesindeki maliyet diismiistiir.
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Bu agidan bir ¢ok kurum/kurulus internet aracilifiyla paylasilan bilgileri toplayarak
veya hacklemek gibi bazi teknik oyunlarla istihbarat edinmeye baglamistir
(Bayraktar, 2014:131). Bu sekilde bilgiye yonelik adimlar bir¢ok kurum/kurulus
tarafindan atilmaya baslandiginda, yapilan istihbarata karsilik verilmeye gerek
duyulmustur. Boylece savunma ve saldiri durumlart ortaya ¢ikmis olmakta ve bu

duruma “enfermasyon savas1” (Ozdag, 2016:109) denilmeye baslanmistir.

Siber istihbarat, devletlerin kurumlarnin, bankalarin, sirketlerin kendi aralarinda
iletisim saglamak amaciyla kullandig1 kendi kurduklar1 giivenli aga sizarak; medya
ajanslarinin yaptig1 haberler lizerinden ve yeni medya olarak bilinen sosyal aglar

tizerinden yapilmaktadir.

3.4 Kars istihbarat veya istihbarata Karsi Koyma

Devletler, giivenliklerini saglayip bekalarini devam ettirmek ve ulusal ¢ikarlarimi
gerceklestirmek igin istihbarat toplarken diger taraftan da kendileri ile ilgili istihbarat
toplanmasimni  O6nlemek istemektedirler.  Devletlerin kendileri aleyhine yapilan
istihbarat faaliyetlerini 6nlemek adina karsi girisimde bulunmalar1 sonucunda ise,

kars1 istihbarat kavrami ortaya ¢ikmaktadir.

3.4.1 Karsiistihbarat kavramm

Genel olarak “karsi istihbarat” adiyla kullanilan s6z konusu kavramin yerine
istihbarata kars1 koyma kavraminin da kullanildigi goriilmektedir. Tiirkge askeri
terminolojide istihbarata karsi koyma kavrami olarak yer almakla MIT’in
terminolojisinde ise, kontrespiyonaj/kars: casusluk olarak yer almaktadir (Ozdag,
2016: 143). Karst istihbarat kavraminin, istihbarata karst koyma, karsi casusluk
kavramlariyla es anlamli olarak ve ayrica karsi istihbaratin giivenlik agisindan
kullanilmast neticesinde, Johnson (2009:2) kars1 istihbarat kavramini tiim bunlar
ifade eden bir iist kavram olarak belirtmektedir. Fakat dijital oyunlardan istihbarat
toplama yoluyla elde edilecek bilgilerin, devletlerin her alanini ilgilendiren énemli
veriler icermesinden ve bu bilgiler neticesinde kendi giivenligini korumak acisindan
alacag1 kars1 onlemlerden dolay: istihbarata karsi koyma olarak nitelendirilecektir.
Kisacast karsi istihbarat, istihbarat neticesinde elde edilen bilgiye karsilik tedbir

almaktir.
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Kars1 istihbarat veya istihbarata karsi koyma, bir devletin kendi aleyhine rakip veya
diisman olarak gordiigii devletten gelen her tiirli eyleme karsi yaptigi istihbarat
faaliyetidir. Ayrica bir devletin giivenligini saplayip bekasini korumak adina
vazgecilmez bir faktordiir ve diisman silahlarini algilamak, imha etmek ve/veya s6z
konusu silahlardan kaginmak icin gerekli bir sistemdir (Ozdag, 2016:143). Avci,
kars1 istihbarati su sekilde ifade etmektedir: Savas ve baris zamanlarinda casusluk,
sabotaj ve yikici faaliyetler yoluyla, kars1 ve yabanci istihbarat servislerinin belirli
yontemlerle yapmaya calistiklar1 zararl faaliyetlerin tespiti ve etkisiz hale getirilmesi
ile kars1 faaliyet yliriiten kisi, grup ve kuruluslar hakkinda bilgi edinerek bunlarin
faaliyetleri, yontemleri, hedefleri, amaclari ve yonetim kadrolarmin tespitine
calisilmasidir (Avci, 2007:98). Tezsever’e (1999:170) gore ise, karsi istihbarat veya
istihbarata kars1 koyma: Savas ve barig zamanlarinda espiyonaj, sabotaj ve yikici
faaliyetlerle karsi istihbarat servislerinin diismanca hareketlerinin sezilmesi,
onlenmesi ve zararsiz hale getirilmesi konularini kapsamaktadir. istihbarata karsi
koymay1, kapsamli ve istihbarata bagimli bir siire¢ olarak Sahin (2013:8) su sozleri
ile ifade etmektedir: “Diisman, dost, baglasik, ortak veya rakip olarak goriilen kisi,
grup, kurulus ve devletlerin, yasal veya yasal olmayan yontemlerle istihbarat elde
etme c¢abalarina karsi, herhangi bir kisi, grup, kurum, kurulus veya devlet tarafindan,
kendi plan, tasar1 ve stratejilerini yani kendisine ait hassas ve gizli olarak
nitelendirdigi her tirli bilgiyi giivenlik altina almak, ulusal/kurumsal giivenligini
saglamak, ulusal/kurumsal gii¢ unsurlarmi ve dolayisiyla ulusal/kurumsal
biitlinliigiinii korumak maksadiyla, pasif ve aktif yontem ve teknikleri iceren
onlemler alarak, savas ve baris aninda her zaman ve kesintisiz sekilde icra edilmesi
gereken bir faaliyet ve bu faaliyetin bir iiriiniidiir. Istihbarattan bagimsiz veya ayr1 bir
stire¢ degil, istihbarat sistemi ve siirecinin her asamasinda var olmasi ve uygulanmasi
gereken yasayan bir siirectir.” Yapilan tanimlamalar neticesinde, diisman ve rakip
olarak goriilen taraflarin bilgi edinmesini engellemek, giiclerini etkili bir sekilde
kullanmalarina engel olmak ve isteklerine raz1 olmamak, onlardan gelecek her tiirlii
tehlikeye onceden hazir olup istlinlik saglamak i¢in istihbarat sonrasinda karsi
istihbarata veya elde edilen istihbarata karsi1 koymaya da gerek duyulmaktadir.
Sonugta giivenli bir istihbarat sonucunda kars1 bir hamleye bir karsi istihbarata gerek

duyuldugu goriilmektedir.
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Sait Yilmaz da (2006:162) kars1 istihbarat1 veya istihbarata kars1 koymayi, koruyucu
bir giivenlik faaliyeti olarak tanimlamaktadir. 11 Eyliil saldirilart ile istihbarat
sistemlerinin sorgulanmaya baglanmasi, koruyucu giivenlik ve dolayisiyla da
istihbarata karsi koyma faaliyetlerinin, sistem ve yontemsellik konusundaki
eksiklerini giindeme getirmis olmaktadir. Diinyanin en biiyiik terdr saldirilarindan
sonra medyada yer alan, saldir1 ile ilgili bilgilerin zaten istihbarat teskilatlarinin
elinde oldugu iddialari, istihbaratta oOncelikli fonksiyonun koruyucu gilivenlik
oldugunu ortaya c¢ikarmistir. Boylece tehditleri 6nceden gorebilme amaciyla karsi

istihbarata daha kuvvetli bir nem verildigi goriilmektedir.

Ayrica istihbaratin hedef olarak artik yalnizca devlet giivenligi ile degil, toplumlarin
algilariyla da ilgilendigi bilinmektedir. Bu baglamda istihbarata kars1 koyma yalnizca
istihbarat {iretimi ile degil, bunun yaninda psikolojik savas ve propaganda

diizleminde algilama yonetimi, aldatma gibi kavramlarla birlikte diistiniilmelidir.

Tanimlar neticesinde, karsi istihbaratin veya istihbarata kars1 koymanin amaglar1 da
ortaya cikmaktadir. Kars1 istihbarat, rakiplerin veya diismanlarin her tiirlii planlarini,
caligmalarini, diisiincelerini, hedeflerini ve amaglarin1 ortaya c¢ikarip Onlem
alimmasin1 saglayarak rakibe veya diismana karsi bir istiinlik saglamaktadir.
Meydana gelebilecek tehlikelere karsi {istlinliik saglamak agisindan yapilmasi
gerekenler i¢in secenekler sunmaktadir. Karsi istihbaratin amacini daha iyi bir
sekilde askeri teknolojik bir silah ile agiklamak gerekirse: “Bilinmeyen veya bilinip
farkli bir taktik ve strateji ile kullanilan askeri aracin veya silahin sahip olan tarafa
biiyiik bir avantaj saglamasi, rakip tarafa biiylik bir dezavantaj saglayacaktir. Askeri
silah ve aractan haberi olamayan rakip, silahla ve arag ile kars1 karsiya kaldiginda bir
istiinliik saglayamayacak durumda kalacaktir.” Bu acidan karsi istihbarat veya
istihbarata kars1 koymanin asil amaci, karsilasila bilinecek siirpriz bir olaya karsi
onceden Onlem almak ve slirpriz olay1 etkisiz hale getirmek olmaktir. Bu siirpriz
saldirilar1 6nceden etkisiz hale getirmek i¢in karsi istihbarat, pasif ve aktif olmak

tizere ikiye ayrilmaktadir.

3.4.1.1 Pasif kars istihbarat

Pasif karsi istihbarat, herhangi alandaki bir bilginin diisman veya rakip olarak
nitelendirilen organizasyonun eline gegmesinin engelleneceginin tespit edilmesiyle

baslamaktadir. Bu asamada Once bilgilerin gilivenliginin saglanmasi amaci ile
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bilgilerin kategorilestirilmesi gerekli olmaktadir. Bu kategorilestirme ulusal giivenlik
acisindan hassas bilgiler dahilinde c¢ok gizli, gizli ve hizmete 0©zel olarak
belirlenmektedir (Ozdag, 2016:145). Gizlilik dereceleri belirlendikten sonra, her bir
gizlilik derecesindeki bilgiye, yine belli yetki seviyesindeki kisilerin erigebilmesini,
yetkisiz ve ilgisiz kisilerin belli bir gizlilik derecesinin iizerindeki bilgiye
erisememesini saglayacak bir diizenleme yapilmalidir (Sahin, 2013:26). Amag, bir
devletin ulusal giivenligi i¢in yasamsal dneme sahip bilgilerin rakip veya diisman
birimler tarafindan ele gegirilmesini engellemektir. Kisacasi, koruyucu bir karsi

istihbarat tiirtidiir.

Pasif kars1 istihbarat, diismanin ele gegirmeye calistigt bilgileri gizlemek ve diismani
bu bilgilerden mahrum birakmak, personeli yikicilik ve terdrizmden korumak,
kurumlar1 ve malzemeyi sabotajdan korumak gibi amaglar i¢in tasarlanmigtir. Pasif
kars1 istihbarat, siniflandirilmis malzemenin ve personelin fiziksel gilivenligini,
iletisim ve veri gilivenligini, evrak giivenligini saglamak adina yapilmaktadir (U.S.
Marine Corps., 2000:1-7). Bu onlemlerin asil amaci, yetkili olmayanlarin gizli veya
hassas bilgiye ulagsmalarina engel olmaktir. Yani yabanci unsurlarin olasi zararh

girisimlerinin zorlastirilmasi, yaniltilmasi ve engellenmesi amaci giidiilmektedir.

3.4.1.2 AKktif kars1 istihbarat

Aktif karsi istihbarat, diisman veya diisman olmasi muhtemel tarafin casusluk,
sabotaj ve yikici faaliyetlerinin haber alinmasi yoluyla ortaya ¢ikarilmasi, zararsiz
veya etkisiz hale getirilmesi i¢in tasarlanmis Onlemlerdir. Aktif karsi istihbarat
onlemleri, casusluga kars1 koyma, kesfe kars1 koyma, sabotajlara kars1 koyma, terére
kars1 koyma, kars1 kesif, gizlenme ve aldatma islemlerini igermekte ve istihbarata
kars1 koyma biriminin kabiliyetlerine gore degisebilmektedir (U.S. Marine Corps.,
2000:1-7). Aktif karsi istihbaratin yapilabilmesi igin istihbarat sayesinde oncelikle
bir tehdidin veya diigmanca bir girisimin tespit edilmis ve tanimlanmis olmasi
gerekmektedir. Aktif kars1 istihbarat arama, tespit, teshis, belgeleme ve etkisiz hale

getirme gibi baz1 asamalardan gegmektedir.

Aktif yontemler, tehdit arz eden hedeflerin olas1 eylemlerini veya bu hedeflerden
kaynaklanacak zararlar1 6nlemek i¢in, kullandiklar1 malzemeleri, yontemleri, arag ve
kisileri tespit etmek, bunlarin kullanilmasini 6nlemek veya bunlari ele gegirmek

amaciyla aliman Onlemler olmaktadir (Cetin, 2011:2-11). Aktif kars:1 istihbaratin
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amaci, s6z konusu eylemleri yapan kisileri, bu kisilerin kullandig1 ara¢ ve aygitlari

belirlemek ve etkisiz hale getirmektir.

Sonug olarak aktif karsi istihbarat, rakip veya diisman olarak goriilen tarafin gelecege
yonelik niyetlerini, amaglarini, planlarimi desifre ederek verebilecegi zararlari
onceden Onlemek, en aza indirmek veya tamamen etkisiz hale getirmek igin
yapilmaktadir. Bu acidan dijital oyunlardan aksiyon tiiriindeki savas temali oyunlar,
iclerinde barindirdiklar siyasi, ideolojik ve askeri teknolojik bilgiler; korku temali
oyunlar yansittiklar1 hastaliklardan dolay1r saglik acisindan barindirdigi bilgiler;
online strateji tabanli oyunlar oyuncularin stratejik diisiince ve iletisimleri hakkinda
bilgiler toplamasindan ve aksiyon-macera tlirlindeki oyunlar ise iglerinde
barmdirdiklart bir takim gizli bilgilerden dolay1 aktif kars1 istihbarat alanina girerek

karsi istihbarat amacli kullanila bilinir nitelikte olmaktadir.

3.4.2 Kars istihbaratin kaynaklari

Kars1 istihbaratta, bazi bilgilere kolaylikla ulasilabilirken bazi bilgiler i¢in de sistemli
ve kapsamli ¢aligmalar yiirlitmek durumunda kalinir. Bilgiye ulasmak maksadiyla

kullanilabilecek kaynaklar sunlardir (U.S. Marine Corps., 2000:6-8):

e Acik kaynaklar,

e Resmi kaynaklar (askeri ve sivil her kisi, grup, kurum ve kurulus bu
kapsamda degerlendirilir),

e Bireysel kaynaklar (casuslar, hainler, politik muhalifler, haber elemanlari,
mubhbirler, miilteciler, tutuklular, savas esirleri, slirglindekiler, iggal altindaki
bolge halki, is seyahatindekiler, turistler vb.)

e Muhabere istihbaratt (MUIS), sinyal istihbarati (SINIS), teknik istihbarat
(TEKIS), 6lgme ve iz istihbarati (OIZIS), ses istihbarati (SEIS), radar
istihbarat1 (RIS), goriintii istihbarati (GORIS) vb. teknolojik istihbarat
disiplinleri,

e Belgeler, fotograflar, videolar, raporlar, istatistikler, kayitlar vb.,

e Diismandan veya rakipten ele gegirilen malzemeler.

Goriildiigi tizere istihbarat toplamadaki tiim kaynaklar istihbarata kars1 koymada da

kullanilmaktadir.
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3.4.3 Kars istihbaratta aldatma ve kars: aldatma

Aldatma, en basit tanimla birini veya bir grubu bir konu hakkinda kandirma veya
yanlis yonlendirmedir. Istihbarat acisindan ise aldatma; aldatacak olan taraf kendi
amagc, plan ve faaliyetlerinin tam ve dogru olarak tespit edilmesini 6nlemek igin
diisman veya rakip olarak gordiigii tarafa yanlis veya farkli bilgiyi aktarmasi olarak
tanimlana bilinir. Ayrica aldatma, hi¢ olmayan bir durum ve faaliyeti, meydana
gelmis veya gelecekmis gibi gostermek amaciyla da yapilabilmektedir. Aldatmada
amacg, hedef diismanin veya rakibin diislince ve inanglarini istenilen sekilde
yonlendirmek, eylemlerini istenilen yone ¢evirmek ve gergeklestirilen eylemlerden

cikar saglamaktir.

Kars istihbarat, bilgileri pasif ve aktif karsi istihbarat ile savunmakla sinirli olmayip,
rakibi veya diismani istenilen diisiinceye yonelterek yaniltmakla da alakalidir. Ozdag
(2016:155) aldatmanin istihbarata karst koymadaki anlami su sozleriyle
tanimlamaktadir: “Rakip istihbarat analizini kars1 karsiya oldugu ekonomik, politik,
askeri ve teknolojik durum ile ilgili olarak yanlis, yanli bilgi vererek veya dogru
bilginin akisin1 engelleyerek yaniltma ve karsi tarafin kendi zararina olabilecek
eylemlere siiriikleme faaliyetine verilen isimdir.” Baska bir ifadeyle gercgegin,
istlinliik kazanilmasi amaciyla ¢arpitilmasidir. Aldatma savag zamaninda olabilecegi

gibi barig zamaninda da olabilmektedir.

Aldatmanin iic temel amaci bulunmaktadir. Bunlardan ilki, rakibin diisiince ve
inanclarmi yonlendirerek belirlemektir. ikincisi, rakibin eylemlerini istenilen yone
cevirmek ve Ugiinciisii ise, rakibin yonlendirilmis eylemlerinden faydalanmaktir
(Dearth ve Goodden, 1995, s.263). S6z konusu amaglar ayni zamanda aldatma

operasyonunun kademeli olarak birer siireci olarak da degerlendirilebilir.

Aldatma amaglarina gore bakildiginda iki sekilde smiflandirilmaktadir: Belirsizlik
tiretici / A tipi aldatma operasyonlar ile yaniltici / M tipi aldatma operasyonlari. A
tipi operasyonlarda, diismanin Oniine kararsiz oldugu anlarda en az iki secenek
cikararak bunlardan en az birine yonelmesi saglanmaktadir. Bu tiir operasyonlari
diizenleyenler, diismanin kendinden emin olmadig1 ya da kararsiz, duragan oldugu
stirecleri kendi lehlerine kullanmaktadir. M tipi operasyonlar ise A tipi
operasyonlarin aksine hedefi belirsizlik yerine, bir karara siirliklemektedir; fakat bu

karar, operasyonu diizenleyen tarafin istedigi yonde yani hedef i¢in yanlis olan
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yondedir. Bu tip operasyonlar kendi iginde tlige ayrilir. M-1 tipi aldatmanin amaci,
rakip tarafi, halihazirda dogru olarak kabul ettigi hareketi yapmaya ikna etmektir
(Ozdag, 2016:156). Yaniltict aldatma operasyonlarmn ikinci tipi olan M-2 tipi
operasyon ise, rakibin fikrini degistirerek, rakibe operasyon diizenleyenin lehine olan
fikirlerin empoze edilmesini igermektedir (Dearth ve Goodden, 1995, s.186). M-2
tipi aldatma, en zor aldatma tipi olmaktadir. Yaniltici aldatma operasyonlarinin son
tipi olan M-3 tipi operasyonlarda ise, kararsiz olarak nitelendirilebilecek rakibin
ilgisini uyandirarak ve onu ikna ederek istenilen yola getirmek amaclanmaktadir

(Dearth ve Goodden, 1995, 276).

Bir aldatmanin basarili olabilmesi igin, aldatmay1 gergeklestiren tarafin, rakip veya
diisman olarak gordiigii tarafa dogru bilginin gitmesini engellemesi ve tasarladigi
yanlis bilginin ulasmasini saglamasi1 gerekmektedir (Ozdag, 2016:173). Sonug olarak
basarili aldatmanin iki temel amaci bulunmaktadir: Gergek bilginin rakip veya
diisman olarak goriilen tarafin eline ge¢mesinin engellenmesi ve yanlis bilginin

rakibe veya diismana dogrusundan ayirt edilemeyecek sekilde iletilmesidir.

Kars1 aldatma ise, aldatmadan da daha zor bir is olmaktadir. Kars1 aldatma i¢in 6nce
aldatmanin tespit edilmesi gereklidir. Aldatma tespit edildikten sonra karsi aldatma
operasyonuna gegcile bilinir. Aldatma operasyonlarina maruz kalan taraf, kendisine
kars1 uygulanan bir aldatma karsisinda iki farkli  sekilde tutumunu
belirleyebilmektedir. ilki aldatmanin tespitinin ifsasidir ki bu durumda kars: taraf
operasyonu ivedilikle sona erdirme yoluna gitmektedir. ikincisi ise, aldatilan tarafin
aldatildigmin farkina vardigi halde aldatildigini gizleyerek bir karsi aldatma
operasyonu diizenlemesi olmaktadir. (Ozdag, 2016:179).

3.5 Dijital Oyunlarin istihbarat ve Karsi istihbarat le iliskisi

En kiigiik ve en dar olanindan, en biiylik ve en genis olanina kadar 6zel ve kamu
sirketlerinin, ulusal ve uluslararas1 sirketlerin, kamu kurum ve kuruluslarinin,
uluslararas1 orgiitlerin ve devletlerin bekalarini1 koruyup devam ettirebilmeleri i¢in
giivenliklerini saglamalar1 gerekmektedir. Giivenliklerini koruyup bekalarini devam
ettirmeyi gerceklestirmek adina kendilerine karsi yapilacak bir saldir1 veya tehdite
kars1 6nlem almalar1 zorunlu olmaktadir. Bu agidan dnceden elde edilecek bilgi veya

haber hayati 6nem arz etmektedir. Boylece istihbarata ihtiya¢ duyulmaktadir.

59



Istihbarat insani ve teknik olarak elde edilmektedir. Fakat acik kaynak istihbaratina
girecek olan dijital oyunlar, genel olarak istihbarat servisleri tarafindan bir istihbarat
toplama yontemi olarak degerlendirilmemektedir. Ancak dijital oyunlarin askeri
caligmalar sonucunda ortaya ¢iktigini, ABD silahli kuvvetlerinin askeri egitimlerinde
dijital oyunlar1 kullandigini, 2001 yilindaki ikiz kulelere diizenlenen 11 Eyliil
saldirilarindan sonra oyun gelistirici firmalarin Ortadogu’daki ¢atismalar tizerinden
savas icerikli oyunlar gelistirmeleri ve sonrasinda bu oyunlarin olanlar1 ve olacaklar
gostermesini goz Oniine aldigimizda dijital oyunlar, istihbarat elde etmek igin tam bir

acik kaynak olmaktadir.

Tiirkiye’de 15 Temmuz 2016 tarihinde Fettulah Giilen’in lideri oldugu teror orgiitii
(FETO) tarafindan gerceklestirilen darbe girisimi sonrasi yapilan operasyonlar
sonucunda ortaya ¢ikarilan bilgiler neticesinde dijital oyunlarin haberlesmede
kullanildigi goriilmektedir. Ozellikle askeriyeye sizmak adina FETO’niin, mobil
platformlarda ¢ok bilinen ‘Bounce’ adli oyunu kullandigi belirtilmektedir. Teror
orgiitii tiyelerinin, Linux tabanli bilgisayarlara bagladiklart USB belleklerden ilk
olarak ‘Bounce’ adli oyunu oynayip ikinci boliime gegtiklerinde stirekli yeniden
tretilen bir sifre elde ederek, Giilen’in kitaplarina pdf olarak erisebildikleri
goriilmektedir (Gtiler, 2017). Sistem tek bir tusa basinca kapanmaktadir. Sonrasinda
ise, sistem ikinci tura gecilmeden birinci turda sifre ile baglanti kurulacak sekle
getirilmistir (Ortadogu Gazetesi, 2017). 2017 yilinin yaz mevsiminin ortalarindan
itibaren de Orgiit mobil platfromlarda popiiler olan ‘2048 adli baska bir dijital
oyunu, kendine gore diizenleyerek yeni bir ‘2048 goriiniimlii dijital oyunu kripto
iletisim uygulamasi olarak gizli haberlesme igin kullanmigtir. Yazismalarin ise 24
saat icinde kendiliginden silindigi belirtilmektedir (Habertiirk Teknoloji, 2018a).
Ayrica Yunanistan’a kagan ve kagmaya c¢aligan orgiit liyelerinin 2048 adli dijital
oyun programi tlizerinden istihbarati bilgi alip kagmaya calistigi veya kagtidi,
birbirleriyle iletisime gegtigi ortaya ¢ikarilmistir (Sabah Gazetesi, 2018). Aslinda bu
olaylara daha oncesinde goriilen ve benzer Ornek olarak, Kurtlar Vadisi Pusu
dizisinin 217. béliimiinde Polat Alemdar’in Tapinak¢ilarin igine sizmig olan Cahit ile
haberlesmesinde ve istihbarat alisverisinde bulunmak adina, ‘Timur Santranci’ adini
verdikleri internet lizerinden oynanan oyun olmaktadir. Bu dizinin 217. Boliimiin 51.
dakikasinda bir oyunun dijital olarak gelistirilip internet araciligiyla oynanarak gizli

bilgi aligverisinde ve haberlesmede kullanildigi net olarak goriilmektedir (izlemek
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icin: https://www.youtube.com/watch?v=TISAQWzHYaE). Verilen bu oOrnekler
mobil platformlarda oynanan dijital oyunlarin haberlesme agisindan istihbarat ile
iliskisi olsa da, diger platformlarda ¢evrimigi veya ¢evrimdisi oynanan oyunlarin da
siyasi, askeri, ideolojik, teknolojik, biyolojik ve ¢esitli bilgiler neticesinde olanlar1 ve

olacaklar1 gostermek agisindan istihbarat ile iliskisi bulunmaktadir.

Dijital oyunlarin, meydana gelecek/yasanacak olaylari dnceden gostermesinden; icat
edilmemis sivil teknolojik veya askeri teknolojik arag-geregleri Onceden
tanitmasindan; korku oyunlarindaki (zombi) hastaliklar ile insanligin gelecegi
hakkinda gergek hayattaki ile benzer bilgiler sunmasindan; c¢evrimi¢i olarak
oynananlar acisindan, insanlarin digiinceleri, zekalari, stratejik planlamalari,
maddiyati1 hakkinda bilgi toplamasindan; internet araciligiyla gizli ve sifreli olarak
haberlesme imkani sunmasindan; insanlik ve Diinya adina yapilan gizli ¢alismalar
(Assassin’s Creed’deki gibi) tanitmasindan; ideolojik olarak insanlar1 bilingalti
mesajlarla etkilemesinden; tarihte yasanan olaylar ve yapilan c¢aligmalar hakkinda
farkl1 bilgiler sunmasindan dolayi istihbarat ile iligkisi bulunmaktadir. Dijital oyunlar
izerinden elde edilecek bu bilgilerin ¢ogunun giinlik hayatta ger¢eklesmeden
gosterilmesi ve sonradan oyunlardaki gibi gergeklesmesi, bu tiir bilgilere sahip
oyunlarin giivenlik ag¢isindan 6nemli oldugunu gostermektedir. Giivenlik agisindan
onemli oldugu disiiniilen dijital oyunlardaki bilgiler, devletlerin sonrasinda askeri
teknolojik, biyolojik, siyasi, stratejik olarak herhangi bir siirpriz ile karsilagsmamasi
icin bir kars1 istihbarat toplama araci olabilmektedir. Bu agidan dijital oyunlarin bir
kisim ziimrenin niyetlerini, amaglarini, ¢aligmalarini ve planlarin1 géstermesinden
dolay1 dijital oyunlar inceleyen taraflar, rakip veya diisman olarak degerlendirdigi
taraflar hakkinda bilgi sahibi olarak onlardan gelebilecek her tiirlii olaya karsi
onceden hazirlikli olabilirler. Dijital oyunlarda Onceden gosterilen bilgilerin
sonrasinda gerceklesmesinden dolayr dijital oyunlarin giivenlik ve tedbir agisindan

kars1 istihbarat ile iliskisi bulunmaktadir.

ABD’nin merkezi istihbarat servisi olan CIA de ajanlarinin egitiminde, streslerini
azaltmak, bilgileri eglenceli olarak aktarmak i¢in masaiistli oyunlar1 kullanmaktadir.
Bunun i¢in CIA analisti olan David Clopper, Collection Deck ve Kingpin: The Hunt
For El Chapo adini alan iki oyun gelistirmistir. Bu oyunlar ajanlara kriz yonetiminin

nasil yapilacagina dair egitimler sunmaktadir (Giiler, 2018). Belki zamanla CIA,
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ABD silahli kuvvetlerinin yaptig1 gibi gelistiridigi oyunlar1 gliniimiiziin bir

gereksinimi olarak dijitallestirip egitimlerinde kullanmaya baglayacaktir.

Bu baglik altinda dijital oyun-istihbarat iliskisi, Tiirkiye’deki ortaya ¢ikarilan olaylar
ornek gosterilerek haberlesme acisindan kisaca agiklanmis olup; bu bashgin alt
basliklar1 ve tezin ligiincli boliimiinde diger konular agisindan gesitli drneklerle ele

almarak incelenecektir.

3.6 Bilgisayar ve Oyun Konsollarinda Oynanan Dijital Oyunlarin Istihbarat
Ile Tliskisi

3.6.1 Savas icerikli dijital oyunlarin istihbarat ile iliskisi

Savas igerikli dijital oyunlarda subliminal mesaj ve ideolojik bilgiler verildigi gibi
kimi {ilkelerin siyasi diisiinceleri ve planlari; teknolojik calismalari gegmise ve
gelecege doniik olarak yansitilmaktadir. Bu yansitilan bilgiler gegmiste olanlar1 ve
gelecekte olacaklart gostermektedir. Bu acidan devletlerin istihbarat birimlerini
ilgilendirmek zorundadir. Savas icerikli dijital oyunlarin istihbarat ile iligkisini
gostermek adina, ideolojik ve siyasi olarak Call Of Duty: Modern Wartfare 3 (COD:
MW3); teknolojik olarak Call Of Duty: Advanced Warfare incelenecektir.

3.6.1.1 Savas icerikli dijital oyunlardan ideolojik ve siyasi olarak Kkarsi

istihbarat toplama ve bilgi edinme: call of duty: modern warfare 3

Call Of Duty: Modern Warfare 3 adli oyun, Infinity Ward, Sledgehammer ve Raven
Software tarafindan gelistirilmis olup, FPS goriis tarzinda aksiyon-savas igerikli bir
dijital oyun olmaktadir. Oyun 2011 yilinin Kasim ayinda piyasaya g¢ikarilmistir.
Oyunun dagitimi ABD merkezli Activision sirketi tarafindan yapilmistir. Oyun
bilgisayar, Xbox 360, PS3 ve Nintendo Wii platformlarinda oynanabilmektedir.

Oyun, tek oyunculu senaryo (campaign), kooperatif (Co-op) ve ¢ok oyunculu
(multiplayer) olmak {izere lic ayr1 modda oynanabilmektedir. Tek kisilik oyun
senaryosunda; acemi (recruit), normal (regular), zor (hardened) ve tecriibeli (veteran)
olmak iizere dort zorluk seviyesi bulunmaktadir. Oyunun baslangicindan bitigine
kadar ki slire oyunun zorluk derecesine ve oyuncunun oyun kabiliyetine gore
degismektedir. Normal seviyede oyun, yedi ila dokuz saat arasinda bitirilmektedir.

Acemi seviyesinde oyuncu daha az isabet alip daha az Oliirken ve diismanlari
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Oldiirmesi daha kolay olurken, oyunun zorluk seviyesi yiikseldikce oyuncu
kabiliyetine gore isabet alma ve 6lme olanagi artmakta, diismanlarin isabet ettirme ve
O6lme olanagi azalmaktadir. Oyunun senaryosunda, oyuncu tek olarak on yedi
boliimden olusan kisimlar1 oynamaktadir. Bu onyedi boliim, belirlenmis bir hikayeye
ve sinematiklere sahip olup oyun kurallarina gore bir degisiklik yapilmadan
oynanmaktadir. Bu durum, Matthew Weise ve Miquel Sicart’in ifade ettigi gibi
oyunlarin bir ideolojiye sahip oldugunu kanitlar niteliktedir. Co-op modda oyuncular
oyunu, iki kullanicili; multiplayer modda ise, oyuncular oyunu counter-strike veya
Half-life benzeri internet iizerinden birbirlerine karst veya gruplanmis takimlarda

oynayabilmektedir.

Oyunun tek oyunculu senaryo kismindaki herhangi bir bolimde oyuncunun 6lmesi
durumunda oyun en son kaydedildigi yerden tekrar baslamakta ve oynanmaktadir.
Oyun sirasinda oyuncu isabet aldiginda ekranda kan lekeleri goriilmeye baslamakta
ve isabet alma devam ettigi takdirde oyuncu 6lmektedir. Eger oyuncu hasar ve isabet
aldigt anda kendini sipere alirsa birka¢ saniye iginde enerjisi kendiliginden

yenilenmektedir.

Oyuncu tiim oyun hikayesi boyunca yapay zeka tarafindan yonlendirilen takim lideri
ve arkadaslar1 tarafindan verilen gorevleri yerine getirerek oyununun sonuna

erismektedir.

Oyunun hikayesini olusturan bdliimler; New York (ABD), Himachal Prades
(Hindistan), Berlin, Hamburg (Almanya), Sierra Lione, Londra (Ingiltere), Boosaaso
(Somali), Paris (Fransa), Prag (Cek Cumbhuriyeti/Cekya), Dogu Sibirya (Rusya),
Dubai (Birlesik Arap Emirlikleri/BAE) gibi sehirler ve bu sehirlerin yer aldigi

ulkeler olmaktadir.

ABD Ozel Kuvvetleri Delta Force Timinden Cavus Derek “Frost” Westbrook,
Ingiltere Ozel Kava Kuvvetlerinden Yiizbas1 John Price ve Marcus Burns, Rus FSO
ajan1 Andrei Harkov, Task Force-141 Timinden Yuri oyun hikayesinde kontrol

edilen ana karakterler olmaktadir.

Oyunun hikayesi, eski Sovyetler Birligi’ni yeniden kurup Rusya’y1 eski giiciine
kavusturmak isteyen asir1 milliyet¢i bir grubun, Ortadogu’da bir Arap tilkesinin lideri

ile isbirligi yaparak tiim Diinya’da terdrist faaliyetlerde bulunmasi ve Ugiincii Diinya
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Savasi ¢ikarmaya yoneliktir. Oyunun hikayesinin olusumu oyunun “Kan Kardesler”
adli 11. boliimiiniin sonunda araya giren sinematikte gosterilmektedir. ilk olarak
Ukrayna’nin Pripyatt10 sehrinde 1996 yilinin ki mevsiminde Makarov*' ve Yuri,
Imran Zakhaev’in (ABD ordusu tarafindan yapilan saldirida sol kolunu kaybeder)
Biiyiikk Rusya’yr kurmak adma biiyliik bir anlagsma yaptigi alanda ara¢ iginde
bulunmaktadir. Seneler sonra 2011 yilinda bir Ortadogu iilkesinde Al-Asad adli bir
Arap liderin evinden Makarov ve Yuri, Al-Asad’in iilkesinde biiyiik bir bomba
patlatmakta ve bu olay1 izlemektedirler. Sonrasinda tiim terdrist faaliyetler c¢esitli
tilkelerde bas gostermeye baslamaktadir. 2016 yilina gelindiginde Rusya’nin
Moskova sehrindeki Zakhaev Uluslararasi Havalimaninda yapilan katliamda (Call Of
Duty: Modern Warfare 2 de yer alan bir boliim) Yuri Makarov’a kars1 ¢ikmakta ve
Makarov tarafindan vurulmaktadir. Zakhaev Havalimanindaki saldiri Makarov’un
planiyla hain olarak nitelendirilen bir ABD’li generalin destegi ile yapilmis ve bu
saldirt ABD kaynakli olarak Rus halkina benimsetilerek ABD’ye ve ABD miittefiki
Avrupa’ya karsi savas baslatilmistir. 11. boliimde gosterilen bu sinematik oyunun
baslangi¢ konusunu olusturmaktadir. Sinematikte yasanan olaylar sonrasinda oyun

New York’ta birinci boliimiiyle baslamaktadir.

Sinematikte dikkat edilmesi gereken noktalar Al-Asad adli kisi, 2011 yilindaki
patlama ve Zakhaev Havalimani olmaktadir. Oyunda adi belirtilmeyen Arap
tilkesinin lideri Al-Asad ile Suriye Devlet Bagskani Bashar Al-Asad (Bessar Esad)
isim benzerligi dikkat cekmektedir. Ayrica 2011 yilindaki Al-Asad adli Arap liderin
tilkesindeki patlama 2011 yilinda baslayan Suriye i¢ savasiyla benzerlik
gostermektedir. Son dikkat edilecek olan COD: MW?2 de yer alan bir boliim ve COD:
MWS3 deki sinematikte yer alan Zakhaev Havalimani saldirisidir (Bknz. Sekil 3.1).

1% Cernobil Niikleer Santrali ¢alisanlari igin 1970 yilinda Kiev'de kurulan Pripyat, 1986 yilinda reaktor
kazasinin meydana gelmesi sonucu bosaltildi. Yaklagik 1000 y1l sonra tekrar yasanabilecek radyasyon
diizeyine erisebilecek olan sehir, bugiin terkedilmis haliyle ilgi ¢ekiyor. Bakimz:
https://tr.sputniknews.com/foto/201603311021864120-ukrayna-pripyat-cernobil/

" Oyunda agir1 milliyet¢i Rus gruplarin ve terdristlerin lideri, oyunun kotii karakteri.
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Sekil 3.1 : Cod MW2 adli oyundaki Zakhaev Havalimani saldirist

Zakhaev Havalimani saldirisi, planlanma ve yapilis tarz1 bakimindan Tiirkiye’de 28
Haziran 2016 yilinda gergeklesen 42 kisinin 6ldiigii ve 238 kisinin yaralandig: teror
saldirisin1 akla getirmektedir (Bknz. Sekil 3.2).

Sekil 3.2 : Atatiirk Havalimani saldirisi

Modern Warfare serisinin 2007 yilinda ¢ikan ilk serisindeki Call Of Duty: Modern
Warfare’in kotii karakteri Imran Zakhaev’in Atatiirk Havalimani katlimanin
planlayicis1 Ahmet Catayev ile benzerlik gostermeside baska bir ¢eligki olmaktadir.
Her ikisinin de Cegen vatandasi olmasi, bir kollarinin bulunmamasi ve yiiz hatlarinin,

yapisinin benzerlik gostermesi dikkat gekmektedir (Bknz. Sekil 3.3).

Sekil 3.3 : Call Of Duty Modern Warfare daki kotii karakter ile Atatiirk Havalimani saldirisinin
planlayicisi arasindaki benzerlik
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Kaynak : https://odatv.com/tek-kollu-catayev-ve-imran-zakhaev-arasindaki-tesadufler-
0207161200.html

Sinematikte anlatilanlardan sonra oyunun birinci boliimiine gegersek, birinci boliim
Rus kuvvetlerinin 17 Agustos 2016’da Manhattan’1 isgal etmesiyle baslamaktadir.
ABD’li dort kisilik Delta Force ekibi Wall Street Menkul Kiymetler Borsasinin
tizerindeki Rus ordusuna ait vericiyi patlatmasiyla, igsgal New York limanina indirilir
ve boylece ikinci boliim baslamaktadir. Ikinci boliimde deniz altinda yiizerek Rus
Avci Katili adindaki denizaltini ele gegirerek denizaltida bulunan filizelerle Rus savas
gemileri vurulmaktadir. Boylece isgal onlenmis olup 3.Diinya Savasi baglamustir.
Yiizbasi Price, Vladimir Makarov’u yakalamak i¢in Diinya’nin farkli bolgelerinde
operasyonlar gergeklestirmektedir. ABD ve miittefikleri ise, Rus isgali altindaki
yerleri kurtarmaya ¢alismaktadir. Yaklasik iki ay sonra Rusya Devlet Baskani, ABD
Bagkani ile baris gériismesi yapmak i¢in tarafsiz bir bolge olan Hamburg’a goriismek
tizere ucakla yola ¢ikmaktadir. Hamburg’a giderken ugak diismekte ve Rus Devlet
Baskani, Makarov tarafindan kagirilmaktadir. Bu olay dordiincii bolimde gegmekte
ve bu bolimiin ana karakteri Rus FSO ajam1 Andrei Harkov olmaktadir. Burada
dikkat edilecek husus Andrei Harkov isminin Rusya’nin 19 Aralik 2016 yilinda bir
suikast sonucu oldiiriilen Tiirk Biiyiikelgisi Andrey Karlov isminin okunus ve yazilig
bakimindan biiyiikk oranda benzerlik gostermesidir. Oyunda adi gegen Andrei
Harkov, Makarov tarafindan o6ldiiriilmektedir. Burada akillara su soru gelmelidir:
“Acaba Andrey Karlov suikastinin olacagi, oyunda tam bes yil oncesinden Andrei
Harkov adli karakterin 6liimiiyle anlatilmak mi istenmistir?” bu sorunun cevabini

bulmak Rus ve Tiirk istihbarat yetkililerine kalmaktadir.

Rus Devlet Baskani kagirildiktan sonra, Makarov niikleer silah firlatma kodlarini
o0grenmek icin bagkanin kizinin kagirilma emrini de vermektedir. Bu sirada Makarov
Afrika’nin Sierra Leone adli iilkesindeki yerli milisleri kullanarak Avrupa’ya
kimyasal bomba gondermektedir. Bunu 6grenen Task Force ekibi Sierra Leone’de
operasyon yapsa da bombalar Avrupa’ya gitmistir. Bombalar Paris, Londra, Berlin
gibi sehirlerde patlamis bircok insanin 6liimiine sebep olmustur. Bu sirada Rus
ordusu Avrupa’y1 isgale baslamistir. Task Force-141 ekibi Yuri ile Somali’de
gerceklestirdigi operasyonda Warabe adli terdristi yakalaylp Makarov’un en yakin
adami1 ve bombacisinin Fregata Industries’in CEO’su Volk oldugunu 6grenir ve
Paris’te Delta Force ekibi tarafindan gergeklestirilen operasyonda Volk yakalanir ve
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Makarov’un yeri Ogrenilmektedir. Makarov’un Prag’daki kalesine yapilan
operasyonda sonug basarisiz olur ve Makarov Rus Devlet Baskaninin kizi Elena’yi
kacgirmak i¢in Berlin’e bir ekip gondermektedir. Bunu 6grenen Delta Force ekibi kizi
almaya gitse bile yetisemez ve kiz Dogu Sibirya’da bir elmas madenine gotiiriiliir.
Oyunun on altinct boliimii olan ‘Tavsan Deligi’ adli gérevde Rus Bagkani ve kizi
kurtarilmakta fakat Makarov yakalanamamaktadir. Oyunun son boliimiinde Yiizbasi
Price, Birlesik Arap Emirliklerinin Dubai adli sehrindeki bir otelde Vladimir
Makarov’u yakalayip bir tel halati boynuna dolayip asarak oldiirmektedir. Boylece

Price purosunu yakar ve oyun biter.

Oyun i¢inde gerek sinematiklerde yer alan Al-Asad adli kisi, bu kiginin {ilkesinde
yapilan bombal1 saldir1 ve Zakhaev Havalimani katliami gerek oyun bdliimlerindeki
cesitli iilkelerde ve sehirlerde yasanan terdrist saldirilar giinlimiizde farkli sekillerde
gerceklesmis olmaktadir. Oyundaki gibi niikleer patlamalar olmasa da cesitli
ilkelerde yapilan terérist eylemler birbirini karsilar niteliktedir. Yasananlar seneler
oncesinden ise bir oyunda agik bir sekilde gosterilmektedir. Bu oyundaki olaylarin
gerceklesecegini ve oyunun olacaklari gosterdigini ise, en net bicimde ABD’nin 56.
Disisleri Bakani olan Henry Kissenger, 2011 yilinda bir gazeteye verdigi roportajda
3. Diinya Savasi’nin yakin oldugunu sdyleyerek su sozleriyle belirtmektedir: “Cin 'in
askeri giictinii artirmasina ve Rusya’min da Sovyetler Birligi’nin dagilmasinin
ardindan onlara sahte kabadayilik hissini verdik Bu onlar i¢in daha hizli 6liim
olacak. Yaklasan savas o kadar agir olacak ki, sadece bir siiper gii¢c kazanacak ve bu
bizim milletimiz olacak. Avrupa Birligi deneyin gelecegini bildigi i¢in hizli bir
sekilde tek deviet olmak icin acele ediyor. Onlarin bu acelesi bana bu ¢ok biiyiik
hesaplasmay bildiklerini gosteriyor” diyerek, sozlerine su climlelerle devam ediyor
: “Orduya ‘Stratejik onemlerinden dolayi 7 Orta Dogu iilkesinin kontrolii bizde
olmali’ dedik. Ciinkii o iilkelerde petrol ve diger ekonomik kaynaklar bulunuyor.
Simdi tek adim kaldi: Iran’t vurmak... Biiyiik Rus ayist ve Cin oragi uykudan
uyanacak ve ardindan Israil biitiin silahlariyla 6ldiirebildigi kadar Arap oldiirecek.
Umarim her sey yolunda gider ve Orta Dogu’nun yarisi Israil’in olur. Bizim
genglerimiz son yilda oyun konsollarinda iyi egitim gordii. Yakin gelecekte neler
olabileceginin aynast olan yeni Call of Duty 3 oyununu gormek enteresan olacak.
Askerlerimiz kurallara uyacak ve Miisliimanlar kiile doniistiirecek, sokaklarda ¢ilgin

Rus ve Cinlilerle savasacak.”’ (Takvim Gazetesi, 2017). Oyunda aktarilanlarla
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birlikte Kissenger’in bu sozleri glinimiizde gerceklesmektedir. Giliniimiize kadar
Ortadogu’daki olan olaylar neticesinde Irak ve Suriye’deki ¢atigmalar bu iki iilkeyi
devletsiz kilmaktadir. Filistin’de olanlar ve Suriye topraklarinda Iran destekli
giiclerin Israil ve ABD giicleri ile karsilasmasi, bu olaylara Suudi Arabistan’n Iran’a
kars1 cephe almasi sirada iran’in oldugunu géstermektedir. 6 Aralik 2017 tarihinde
Trump’m Kudiis’ii Israil’in bagkenti ilan etmesi ve bunu Suudi Arabistan ve
BAE’nin destekler nitelikte olmas1 catigmalarin ¢ikma olasiligini yiikseltmektedir.
Ayrica bunlarin sonucu olarak biiyiik bir Israil Devleti’nin kurulmasini sdylemekte
ve Miislimanlarin yok olmasmi dile getirmektedir. Kissenger’in bunlar1 tam 6 yil
once sdylemesi ve giiniimiizde gerceklesiyor olmasi tesadiif olmamaktadir. Onemli
bir nokta, Kissenger’in bunlari soyledigi tarihte Call Of Duty: Modern Warfare 3
oyunu piyasa siiriilmesi ve bu oyunu yakin gelecekte neler olabilecegini gormek

adma kaynak olarak gostermesidir.

Kissenger’in oyuna atifta bulunmasi, oyunda yer alan Suriye i¢ savasi hakkindaki
bilgiler ve Zakhaev Havalimani saldirisinin Atatiirk Havalimani saldirist ile biiyiik
oranda benzerlik gdstermesi, oyunun bir takim ziimrenin niyetlerini, amaglarini,
planlarin1 gosterdiginin kaniti olmaktadir. Oyunda gosterilen bilgiler, Kissenger’in
da oyuna atifta bulunmasindan sonra dikkatle ele alinip incelenmis olsaydi, belki
gercekte yasanan olaylarin bir kisminin meydana gelmesi engellenebilirdi. Kisacasi
oyundaki bilgiler g6z Oniine alinip incelenmis olsaydi, sonradan karsilasilacak

stirpriz her olaya dnceden hazirlikli olunabilinirdi.

Ayrica oyunda, ABD ve miittefikleri ‘iyi, diiriist ve giiclii’, Rusya ve Ortadogulu
miittefikleri ‘isgalci, diisman, terorist’ olarak gosterilmektedir. Terdristlerin, ABD
askerleri tarafindan yok edilerek Diinya’ya huzur getirildigi boylece tek siiper giiciin
ABD oldugu ve ABD’nin diinyanin tek hakimi oldugu gosterilmektedir. ABD bu
gostergeler araciligiyla giiglii bir orduya ve siyasi bir akla sahip oldugunu belirterek
istedigini agikca yapabilecegini gostermektedir. Ayrica oyunda aktarilanlar ABD-
Rusya-Tiirkiye-Ortadogu siyasi iliskilerinde benzer olmaktadir. Fakat Tiirkiye’nin
Suriye’de yaptig1 ‘Firat Kalkani1 ve Zeytin Dali Harekati” oyunda gosterilenleri ve

Kissenger’in sozlerini sekteye ugratmis gibi goriinmektedir.
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3.6.1.2 Savas icerikli dijital oyunlardan teknolojik olarak kars1 istihbarat

toplama ve bilgi edinme: call of duty advanced warfare

Call Of Duty: Advanced Warfare, Sledgehammer, High Moon Studios ve Raven
Software tarafindan gelistirilmis olup, dagitimi ise Activision tarafindan yapilan FPS
tarzinda aksiyon-savas igerikli bir dijital oyundur. Oyun 2014 yilinin Kasim ayinda
piyasaya ¢ikarilmistir. Oyunun Microsoft Windows, PS4 ve Xbox One siiriimlerini
Sledgehammer; PS3 ve Xbox 360 siiriimlerini High Moon Studios gelistirirken,

Raven Software ise, ¢ok oyunculu ve Exo-Zombies modunu gelistirmistir.

Oyun, tek oyunculu senaryo (campaign), cok oyunculu (multiplayer), kooperatif
(Exo Survival) olmak {izere li¢ ayr1 modda oynanabilmektedir. Tek kisilik oyun
senaryosunda; acemi (recruit), normal (regular), zor (hardened) ve tecriibeli (veteran)
olmak iizere dort zorluk seviyesi bulunmaktadir. Oyunun baslangicindan bitisine
kadar ki slire oyunun zorluk derecesine ve oyuncunun oyun kabiliyetine gore
degismektedir. Oyun normal seviyede, bes ila alti saat arasinda bitirilmektedir.
COD’nin bu serisinde de COD: MW 3 serisindeki gibi seviye zorlugu artirildiginda
diismanin isabet ettirme yetenegi artmakta ve isabet alma olasilig1 diismektedir. Tek
oyunculu senaryo modunda oyun on bes boliimden olusmaktadir. Bu seride de oyun
belirli bir hikaye ve sinematiklere sahip olmaktadir. On ii¢ kademe ve dort boliimden
olusan kooperatif mod Exo-Survival da oyuncular, ¢ok oyunculu haritalarda oyunu
oynamaktadir. Her kademeye bir Onceki kademeyi ve seviyeyi oynayarak

gecilebilmektedir.

Oyun sirasinda oyuncu isabet almaya basladigi anda ekranda kan lekeleri belirmeye
baslamakta ve isabet alim1 devam ettiginde oyuncu 6lmektedir. Oyuncu isabet aldig1
anda kendisini isabetten saklarsa birka¢ saniye i¢inde enerjisi yenilenmektedir. Oyun
sirasinda oyuncu 0Oldiigli takdirde oyun en son kaydedildigi yerden tekrar

baslamaktadir.

Oyunun hikayesini olusturan boliimler; Kuzey Kore, Arligton-Virginia, Seattle-
Washington, Detroit-Michigan, San Fransisco-Californiya Eyaletleri (ABD), Lagos
(Niyerya), Santorini (Yunanistan), Bagdat/Yeni Bagdat (Irak), Antartika, Santradya
(Bulgaristan), Bangkok (Tayland) ve iki bilinmeyen konum olmaktadir.
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Oyundaki karakterleri, Jack Mitchell (ana kahraman/karakter), Jonathan Irons (bas
diisman/Atlas Sirketinin Sahibi), Will Irons (ana karakterin en yakin arkadasi/bag
diismanin oglu), Hades (KVA teror orgiitii lideri), Gideon, Knox, llana, Cormack

(yan karakterler) olusturmaktadir.

Oyunun hikayesini, Atlas adinda 6zel bir askeri sirketin sahibi olan Jonathan Irons’in
Diinya’y1 ele ge¢irmek i¢in KVA adinda kiiresel bir terdr orgiitiinii yonlendirip
savaslar ¢ikarmasi ve bu savaslarda kendi ordusu ile teroristleri yok ederek Diinya’ya
hakim olma arzusu olusturmaktadir. Oyunun basinda Atlas sirketi, ABD ordusu ve
hiikiimeti ile ortak hareket ediyor gibi goriinsede aslinda Jonathan Irons’in

¢ikarlarina galismaktadir. Oyunun hikayesi 2054-2061 yillar1 arasinda gegmektedir.

Oyun, 2054 yilinda Diinya iizerindeki savaslar ve terdr olaylari slirerken, ABD’nin
Atlas isimli sirketin gelistirdigi askeri teknoloji ile Diinya liderligini siirdiirmek
istemesi lizerine Kuzey Kore’nin Giiney Kore’ye saldirmasi sonucu Giiney Kore’ye
yardim i¢in askeri kuvvetlerini gondermesiyle baslamaktadir. Bu yardimda ABD
ordusu biiylik kayiplar vermis, Atlas sirketinin sahibinin oglu Will Irons 0lmiis ve
Jack Mitchell ise kolunu kaybetmistir. Savastan sonra Jonathan Irons oglunun
cenazesinde Mitchell’e Atlas adina ¢alismasi igin bir 6neride bulunmaktadir. Oneriyi
kabul eden Mitchell, kopan kolunun yerine Atlas tarafindan gelistirilen protez bir
kola sahip olmakta ve bundan sonra Atlas Sirketine c¢alismaya baslamaktadir.
Mitchell’in Atlas adma ilk gorevi KVA terdér orgiitii tarafindan kacirilan Nijerya
Bagbakanin1t kurtarmaktir. Oyunun {gcilincii bolimii olan bu béliimde Nijerya
Bagbakani kurtarilmakla beraber bir KVA teknoloji uzmani yakalanmaktadir. Ancak
KVA 2055 yilina kadar saldirilarini arttirmakla kalmayarak, Seattle’da bir niikleer

reaktoriin erimesine sebep olmaktadir.

Dort yil sonra 2059 yilina gelindiginde Mitchell ve Gideon, KV A lideri Hades’in sag
kolu ve orgiitiin ikinci adami olan Dr. Pierre Danois’i Detroit’te yakalamaktadir.
Yakalanan doktor, Ilona’nin sorgulamasi iizerine Hades’in Yunanistan’da bir
konferans diizenleyecegi 6grenilmektedir. Mitchell ve Ilona’nin Yunanistan’a yaptigi
operasyonda Hades oldiiriilerek ele bir elektronik veri cihazi gegirilmektedir. Ayrica
Hades burada Irons’in birseyi (ne oldugunu sdylemiyor) bildigini sdylemektedir.
Ilona, Hades’in Mitchell’e verdigi ¢ipi inceleyip analiz ettikten sonra Atlas itibarini

ve Diinya lizerindeki giiciinii arttirmak i¢in KVA terdr orgiitiinii kullandigini ve
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yonettigini kesfetmektedir. llona bunu Mitchell ve Gideon’a Atlas Sirketi’nin Yeni
Bagdat’taki merkezinde bir yerde bulusarak gostermek istediginde, Gideon’nun
durumu Jonathan Irons’a bildirmesi {lizerine yakalanmaktadirlar. Sonrasinda KVA
elektrik santrali saldirilarim1 arastirmak icin olusturulan ¢ok uluslu bir gorev giicii
olan Sentinel Task Force’un eski bir {iyesi ve Mitchell’in eski komutani Cormack,

Atlas iletisim kontrol merkezine sizarak kagmalarina yardim etmektedir.

2060 yilina gelindiginde Mitchell artik bir Sentinel kuvveti iiyesi olmakta ve ilk
gorevi Cormack, Ilona ve Knox’a eslik ederek Irons’in Bangkok’taki 6zel konutuna
sizmaktir. Bu gorevde Dr. Danois ve Irons’in bir ‘Manticore’ adinda bir biyo-silah
tizerinde anlagtiklarin1 6grenmektedirler. Bu gorevde 6grendikleri biyolojik silahin
ucagma bir takip cihazi yerlestirip ugagi Giiney Amerika’ya giderken Antartika
tizerinde diisiirmektedirler. Mitchell, Cormack ve Ilona’dan meydana gelen Sentinel
ekibi, Atlas askerleri ve onlar1 komuta eden Gideon tarafindan yakalanmaktadirlar.
Fakat Gideon etrafindaki Atlas askerlerini 6ldiirerek Manticore adli biyo-silahtan bir
ornek alinmasini saglamakta ve Sentinel ekibine dahil olmaktadir. Manticore’un
incelenmesinden sonra bir insanin DNA’sina saldiran ve Olmesine sebep olan
tehlikeli bir biyolojik silah oldugu anlasildiginda, Atlas Sirketi’nin Bulgaristan’daki

biyolojik silah laboratuvarina sizilarak orneklerin ¢ogu yok edilmektedir.

Bu gorevden sonra bir sinematikte, Birlesmis Milletler Genel Kurulu’nda yaptigi
konusmada Irons, Diinya’daki tiim savaslarin sorumlusunun politikacilar oldugunu
ve bu politikacilarin ortadan kaldirilmasi gerektigini sdylemektedir. Bu konusma
sirasinda Atlas kuvvetleri San Fransisco’daki Golden Gate kopriisiinii ve orada
bulunan ABD donanmasina saldirmaktadir. Saldir1 ABD ordusu ve Sentinel ekibi
tarafindan piiskiirtiilmekte ve ABD, Diinya’nin geri kalaniyla Yeni Bagdat’taki Atlas

iissiine saldirtya gegmektedir.

Yedi ay sonra 2061 yilinda ABD ve miittefikleri Yeni Bagdat’a saldiriya gecip savasi
kazanacakken, Atlas Sirketi gelistirdigi biyolojik silah1 savas alaninda kullanarak,
birgok ABD askerinin ve yan karakter Knox’un 6liimiine; Cormack, llona, Mitchell
ve Gideon’un yakalanmasina sebep olmaktadir. Yakalanan ekip Atlas’a ait bir
hapishanede iskenceye ve sorguya maruz kaldiginda Irons tarafindan karnindan
vurulan Cormack, hapishaneden kacarken kan kaybindan &lmektedir. Iskence

sirasinda Mitchell ise, protez kolundan yoksun kalmaktadir.
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Mitchell ve Gideon’un yer aldig1r son gorevde Atlas’in Yeni Bagdat’taki iissiine,
Manticore tagiyan niikleer bombay1 durdurmak ve Irons’1 6ldiirmek i¢in tekrar ABD
ve miittefikleri tarafindan saldirilmaktadir. Niikleer fiizeyi etkisiz hale getiren
Mitchell ve Gideon, binadan ¢ikmaya calisirken Jonathan Irons ile karsilagsmaktadir.
Irons, bunlarin iizerindeki Exo-Suit denilen askeri elbiseyi etkisiz hale getirdikten
sonra binanin ¢atisindan kagmaya c¢alisirken, Mitchell tarafindan yakalanmaktadir.
Bogusma sirasinda binadan asagiya diisecek olan Irons Mitchell’in protez koluna
tutunarak kurtulmaya ¢alisirken, Mitchell protez kolunu keserek Irons’in 6liimiine ve

oyunun bitmesine sebep olmaktadir.

Oyunun hikayesinde, Jonathan Irons’in Diinya’ya hakim olmak istemesi ve giicii
onemsemesi, bunlara sahip olmak i¢in terdr orgiitlerini kullanip savaslar yaratarak
bunlarla kendini savasiyormus gibi gostermesi, giiniimiizde ABD’nin Diinya’ya
hakim olmas1 bunun i¢in Ortadogu’da yuvalanan terdr orgiitlerini kullanarak cesitli
iilkelere saldirtmas1 ve bunlarla kendisi savasiyormus goriintiisii vererek liderlik
gostermesi benzerlik gostermektedir. Oyundaki bu benzerlik COD: MW3 deki gibi
devletlerin ideolojilerini ve siyasi hedeflerini gostermektedir. Ayrica yine iki oyunda
da terdr olaylarmin merkezi miisliiman Ortadogu bolgesi olmakta ve islam iizerinde

teror algis1 yaratilmaktadir.

Oyunda ideolojik ve siyasi mesajlardan ¢ok yeni askeri teknolojik bilgiler
verilmektedir. Bu oyun teknolojik agidan karsi istihbarat toplamak i¢in uygun bir
oyun serisi olmaktadir. Cift motorlu dronelar, gelismis tehdit ve tespit el bombalari,
askere destek, gii¢, yiiksek ziplama ve atlama saglayan Exo-Suit denilen 6zel
giysiler, ucan mekanik silah tagiyan ve bilgi saglayan bocekler, duvari saydamlastirip
arkasinn goriinmesini ve merminin rahat ge¢mesini saglayan cihaz, duvarlara
tirmanmay1 saglayan eldiven, gelismis askeri araglar ve igine girilip kontrol edilen
geligmis silahlara sahip devasa robotlar oyunda gosterilip gelecek icin yapilan ama

bilinmeyen veya yapilacak olan askeri teknolojik {iriinler olmaktadir.

Oyunda ilk olarak karsimizi ¢ikan tiim oyun boyunca askerlerin {lizerinde bulunan,
askerlerin hareket kabiliyetini kolaylastiran, destek saglayip fazla gii¢ sarfetmelerine
engel olan, tonlarca agirliktaki cisimleri hareket ettirmeye yardimeci olan, yiiksek
ziplama ve atlama yapmalarin1 saglayan Exo-Suit veya ExoSkeleton olarak bilinen
yardimci mekanik dis iskelet olmaktadir (Bknz. Sekil 3.4).
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Sekil 3.4 : Call Of Duty Advanced Warfare adli oyunda kullanilan iki farkli Exo-suit

Dis iskelet benzeri bir aracin iizerinde bilinen en eski ¢alisma, 1890 yilinda Nicholas
Yagin adli bir Rus tarafindan gelistirilen bir yiiriiyiis, kosma ve atlama yardimcisi
aparat oldugu belirtilmektedir (Bknz. Sekil 3.5). Gelistirilen bu cihazda, hareketlere
yardimci olacak enerjiyi elde etmek i¢in sikistirilmis gaz torbalart kullanilmistir
(Wikipedia).

(o Model,) 2 Sheets—Sheet 1.

N. YAGN
APPARATUS FOR FACILITATING WALRING, RUNNIFG, AND JUMPING,
No. 440,684. Patented Nov. 18, 1890.
Tips Tip2
’

~ j//;ww}:
4,,’{*2‘@{@%70-
g/

Hborney:

Sekil 3.5 : Nicolas Yagin tarafindan ¢izilen Exo-suit plani

Kaynak: http://cyberneticzoo.com/walking-machines/1890-assisted-walking-device-nicholas-yagn-

russian/
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Giyenin kas giiciinden bagimsiz olarak gii¢ ilireten, uzun mesafeleri, agir yiikler
tasiyarak yliriiyebilmesine yardimer olan ve gelistiricisi tarafindan ‘pedomotor’ adi
verilen ilk sistem ise 1917 yilinda Amerikali bir mucit olan Leslie C. Kelley
tarafindan gelistirilmistir. Buharli sistemlerin yapisal hantalligi ve benzinli
motorlarin hizla yayilmasi bu sistemin de pek fazla ilgi gérmesine engel olmustur

(Giingér, 2013 ) (Bknz. Sekil 3.6).

QLo "|0e Y
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Sekil 3.6 : Leslie C. Kelley tarafindan ¢izilen ve pedomotor denilen Exo-suit plani

Kaynak : http://cyberneticzoo.com/man-amplifiers/1917-pedomotor-steam-powered-running-device-

leslie-c-kelley-american/

Insan hareketleri ile biitiinlesmis bir mobil makine olma anlaminda ilk gergek dis
iskelet, 1960'larda General Elektrik ve ABD Silahli Kuvvetleri tarafindan gelistirilen
Hardiman adli dis iskelet olmaktadir. Bu dis iskelet 110 kilogram kaldirarak, 4,5
kilogram hissi vermistir. Hardiman adli dis iskeletin biiylikligl, agirligi, istikrar
eksikligi ve giic kaynagi sorunlari, onu deneysel bir prototipin Gtesine gegmesine
engel olmaktadir (Kellner, 2010). Ge¢miste yapilan bu ¢alismalar giiniimiizde gerek
savas oyunlarinda gerek ise modern silah iireten sirketlerin tanitimlarinda daha
basarili bir sekilde icat edilerek ordularda ve cesitli alanlarda kullanilmaya

baslanmistir.

Oyunda, askerler tarafindan sikca kullanilan Exoskeleton gelecekte gercek hayatta da

ordularin vazgeg¢ilmez destek giysisi olarak kullanilacaktir. Pentagon’un ar-ge birimi
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olarak bilinen ABD’nin ileri teknolojik savunma projelerini yoneten kurumu
DARPA’nin giyilebilir teknoloji alaninda calismalar yaptig1 sdylenmektedir. Ayrica
gelistirilen dis iskeletlerin savas ortamlarinda ABD askerleri tarafindan kullanildig:

da iddia edilmektedir.

ABD Savunma ileri Arastirma Projeleri Ajansinin (DARPA), 2001 yilinda
Exoskeletons for Human Performance Augmentation adi altinda exoskeletonlarin
gelistirilmesini i¢in bir program baslattig1 bilinmektedir (ARMY Technology, t.y.).
Bu program kapsaminda Lockheed Martin, Raytheon gibi 6zel askeri sirketler
calismalarda bulunmaktadir. Glinlimiizde 6zel askeri sirketler tarafindan gelistirilen
exoskeletonlar yiik tasima ve daha rahat ederek harcanan enerjiyi azaltma gibi
ozelliklere sahip olsa da zamanla oyunda oldugu sekliyle hayatimizda yer alacak gibi

goriilmektedir.

Lockheed Martin ve Berkeley Bionics (simdiki adi Ekso Bionics) tarafindan
gelistirilen Human Universal Load Carrier/Insani Evrensel Yiik Tasiyict (HULC)

adli dis iskelet askerlerin viicutlarina minimum yiik ile agir yiikleri tagimalarim

saglamaktadir (Bknz. Sekil 3.7).

Sekil 3.7 : HULC adl askeri yardimer giysi

Kaynak: https://www.army-technology.com/projects/human-universal-load-carrier-hulc/

HULC askerlerde kas ve iskelet yaralanmalarini azaltmak icin gelistirilmis olup
yikiin agirligimi yere aktarmaktadir. HULC dis iskeleti, lityum polimer piller

tizerinde caligmakta ve sarj edilebilir giic kaynagina sahip olmaktadir. Pil giicli
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azaldiginda bile sistem maksimum yiikii desteklemektedir (ARMY Technology, t.y.).
HULC’un sarj edilebilir enerji 6zelligi oyundaki gosterilen exoskeletondaki gibi
olmakta sadece kendiliginden sarj edilememesi (enerji i¢in bir elektrik aygitina
ihtiya¢c duymasi) eksi yonii olarak goriilmektedir. Ayrica oyundaki exoskeleton yiik
kaldirma dahilinde yiiksek ziplama ve atlama, hizli kosma, goriinmez olma gibi

ozelliklere sahip olmaktadir.

Oyundaki exoskeleton gibi bir dis iskelet giysisi, Rus teknoloji sirketi ROSTEC
tarafindan gelistirilen ve Rusya Kara Kuvvetleri Komutan1 Oleg Salyukov’un 2022
yilinda Rus ordusuna dagitilacagi sdylenen RATNIK-3 adli askeri giysi olmaktadir
(Bknz. Sekil 3.8).

Sekil 3.8 : Ratnik-3

Kaynak : https://futurism.com/russias-next-gen-combat-suit-is-getting-tech-thats-resistant-to-nuclear-
blasts/

Hassas Makine Miihendisligi Merkezi Bilimsel Arastirma Enstitiisii'nde Asker Savas
Kiyafeti Yasam Destek Sistemi Baskani Oleg Faustov, RATNIK-3 iin niikleer
patlamaya dayanikli oldugunu belirtmektedir (Caughill, 2017). Rus TSNIIMash
Makine Insa Arastirma Enstitiisii Genel Miidiirii Dmitriy Semirozov, Rus Army-
2017 forumunda Ratnik-3 ile biitiinlesecek bir kask, mermilere kars1 koruyacak bir
tulum, mayma kars1 dayanikli ayakkabilarin olacagini dile getirmektedir (Sputnik
Tiirkiye, 2017a).

Tirkiye’de de Askeri Elektronik Sanayisi (ASELSAN) tarafindan ‘Askeri Yiriiyiis

Asistani/Asya’ ad1 verilen askerlerin arazide yliriime, kosma, tirmanma ve sigrama
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gibi hareketlerine destek olup performanslarini arttiracak mekanik bir dis iskelet
gelistirmektedir. Ayrica bu proje ile yer g¢ekiminin bacak ve ayak kaslar ile
eklemlere uyguladigi ¢ekim kuvveti azaltilarak (Milliyet, 2017) Tirk Askerinin
hareket kabiliyetini arttirmak hedeflenmektedir.

Askeri alanlar disinda dis iskeletler itfaiyecileri yangindan korumak ve yangin
sondiirmede kolaylik saglamak i¢in yangin sondiirme alaninda (Milliyet, 2014) veya

sakat bir insanin rahat hareket edebilmesi igin saglik alaninda da kullanilmaktadir.

Yapilan calismalar dogrultusunda ve oyunda gosterildigi sekliyle exoskeleton adli
giysinin gelecekte aktif olarak kullanilacagi goriilmektedir. COD: AW haricinde dis
iskelete, Hollywood yapimi 2013 yilinda gosterime giren ‘Elysium/Yeni Cennet’ adli
bilim-kurgu filminde de yer verildigi goriilmektedir.

Oyunda bagka bir askeri olarak giyilebilen dig iskelet ise, devasa bir savas robotu
olarak tanimlana bilinecek AST veya ATLAS Goliath olarak bilinen XS 1 Goliath
olmaktadir. Giinlimiizde bu robota benzeyen 2012 yilinda Japon bir sirket Suidobashi
Heavy Industry tarafindan ‘Kuratas’ adiyla satisa sunulmustur. Dizel bir motora
sahip olan Kuratas, hafif silahlara sahip olmakla birlikte kokpit i¢ine girilerek bir kisi
veya uzaktan cep telefonu yardimiyla da kontrol edilebilmektedir (A Haber, 2015).
Diger benzer bir robotsa milyarder is adami, Amazon’un sahibi Jeff Bezos
sponsorlugunda (NTV Teknoloji, 2017) Giiney Kore menseli Hankook Mirae
Technology Sirketi tarafindan gelistirilen ‘“Method-2’ adli dort metre yiikseklige ve 1.6
ton agirliga sahip olan uzaktan kumanda veya kokpit icinde kontrol edilen mekanik
robot olmaktadir (Petrova & Sorkin, 2018). Bu iki robotun disinda ABD merkezli
MegaBots sirketinin gelistirmis oldugu ‘Megabot’ isimli robotta bulunmaktadir. Hatta
Kuratas ve Megabot 17 Ekim 2017 tarihinde karsilastirilip savastirilmis ve kazanan
ABD’li  Megabot olmustur  (https://www.youtube.com/watch?v=2TkVrRkziDI).
Japonya, Gliney Kore ve ABD’den sonra Cin de bu yaristan mahrum kalmak
istememis, Monkey King adli robotuyla yarisa dahil olmaya karar vermistir (Chip
Online, 2017). Bu robotlar i¢inde oyunda gosterilene (Bknz. Sekil 3.9) sekil, hareket,
donanim ve kullanim bakimindan en ¢ok benzeyen Avatar filmindeki ve Jeff Bezos’un
sponsorlugunu yaptigi Method-2 olmaktadir (Bknz. Sekil 3.10). Ayrica bu robotlarin
oyunda gosterildigi gibi savas i¢in kullanilabilecegi gelistiriciler ve destekleyiciler

tarafindan agikea belirtilmektedir.
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Sekil 3.10 : Avatar filmindeki ve Jeff Bezos’un Method-2 adli giyilebilir savas robotu

Kaynak : https://www.ntv.com.tr/galeri/teknoloji/milyarder-isadaminin-dev-robotu-askeri-
operasyonlarda-kullanilabilir, HIAXW3gkXUCF06sL7CpoLQ/7CaZKy-hkOaMHN9DFgbZwA

Kiigiik ama etkili bir askeri ara¢ olarak kullanilabilecek bir teknoloji ise, oyunun
ticlincli  bolimiinii olan Nijerya’daki operasyonda kullanilan mekanik bdcek
olmaktadir. Bu bocek uzaktan bir kumanda yardimi ile kullanilmakta ve canli olarak
goriintii saglayabilmekte, fotograf ¢ekebilmekte, yiiz taramasi ve ortam dinlemesi
yapabilmektedir. En 6nemli 6zelligi ise, bulundugu ortamlarda fark edilememesidir.
Ayrica oyunda bulunan silahli kii¢iik dronelarda savas alaninda saldirilarda
bulunmaktadir. Bu tiir ihalarin bu 6zelliklerinin yakin zamanda bir silah olarak
kullanilabilecegi ise, https://autonomousweapons.org/ adli adresteki video ile agik bir

sekilde gosterilmektedir.

ABD’deki MIT tiniversitesine bagli medya laboratuvarinda bir grup bilim adaminin

gelistirdigi  6zel kamera sonucunda duvarin arkasmmi gosteren bir kamera
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kesfetmislerdir. Sistem, gizli olan nesneyi bulmak i¢in nesnenin yakinindaki duvara
gonderilen 15181n, duvardan nesnenin bulundugu paravanin etrafinda sekerek sonugta
gizli nesneye ve ardindan da 6zel bir detektére ulasmasiyla ¢alismaktadir. Bu
sistemin bir benzeri Tiirkiye’de Savunma Teknolojileri Miihendislik ve Ticaret
Anonim Sirketi’nin gelistirdigi Duvar Arkas1 Hedef Tespit Radar1 (DAR) olmaktadir
(A Haber, 2016). Gelistirilen bu duvar arkasini gosteren sistem, COD: AW oyununda
daha gelismis bir sekilde duvarin dort kosesine birer cihaz yerlestirilmesi sonucu
duvar1 tam bir sinema ekrani gibi yapmaktadir. Sinema ekrani gibi olan duvarin
arkas1 net bir sekilde goriilmekte ve ayrica cihaz duvarin iginden merminin kolay bir
sekilde ge¢mesini de saglamaktadir. Zamanla bu sistem duvara birka¢ metreden
gonderilen 151nla kiiclik bir ekran sayesinde goriilmek yerine, gelisecek teknoloji ile
birlikte duvar koselerine yerlestirilecek kiiciik cihazlarla duvar saydamlastirarak (bir
sinema ekrani1 gibi goriinmesini saglayarak) duvarin arkasini net bir sekilde
gosterecek ve mermilerin duvardan rahat bir sekilde gecmesine de yardimci

olacaktir.

Son olarak oyunda askeri arag¢ olarak gosterilen giiniimiizdekilerden gelismis olarak,
pargalara ayrilabilen insansiz savas ucagi ve gelismis silah sistemine, otomatik
yiiklemeye, goriinmezlik zirhina ve paleti olmadan yerden belli bir yiikseklikte

havada gidebilen savas tanki dikkat cekmektedir.

Gliniimiizdeki savas tanklarmmin {ic ile bes kisi arasinda kontrol edildigi, top
mermilerinin bir kisi tarafindan dolduruldugu, zeminde paletleri lizerinde gittigi ve
goriinmezlik gibi bir 6zellige sahip olmadig: bilinmektedir. Oyunun onuncu boliimde
Bulgaristan’da Atlas Sirketinin laboratuvarina yapilan operasyonda bulunup

kullanilan tank ise bildigimiz 6zelliklerden farkli olmaktadir.

Oyundaki tanka benzer bir tank 2013 yilinda Polonya Uluslararas1 Savunma Sanayi
Fuari’'nda (MSPO) konsept olarak tanitilan Polonya Savunma Sirketi Obrum
tarafindan gelistirilen PL-01 adli tank olmaktadir (SAVTERA Savunma
Teknolojileri ve Strateji Enstitiisii Tartigma Platfomu, 2015). Tank RPG-7 gibi
tanksavar silahlara kars1 biiyliik koruma saglarken F-22 Raptor ile F-35’¢e benzeyen
govdesiyle radara yakalanmamaktadir. Tankin en 6nemli 6zelligi ise, BAE Systems
tarafindan gelistirilen dis kaplamasinin, termal kamuflaj sistemi sayesinde kendi

sicakligint dig sicakliga gore ayarlayarak diisman birliklerinin 1siya duyarli
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kameralar1 tarafindan goriilememesi olmaktadir. Tankin sahip oldugu 360 derece
panoramik goriintii saglayan kameralari, ¢evresindeki goriintiiyli kaydederek 1sik
sistemleri ile tekrardan goriintiiyii etrafina yaymasi sonucunda tam bir goriinmezlik
saglamaktadir. Ayrica tankin bir mermi doldurma askerine ihtiyag¢ duymadan
otomatik olarak kendi kendini doldurmasi atis yapma hizini arttirmaktadir (Military-
Today, t.y.). Konsept olarak gelistirilen PL-01 adli tank goriinmezlik, otomatik
doldurma ve dis goriiniisii ile oyundaki tankla benzerlik; palet iizerinde gitme ve

kullandig: silahlar ile farklilik gostermektedir.

Savas ucaklar1 ise, bir veya iki pilot tarafindan kullanilmakta ve tek parcadan
olusmaktadir. Oyundaki F-52 gibi savas ugaklari iki pargadan olusmakta, dikey inis-
kalkis yapabilmekte hem pilotlu hem de pilotsuz olarak ucabilmektedir. Ayrica
oyundaki helikopterler de giinlimiizdeki helikopterler gibi iistten pervaneli degil,
yanlardan birer ugak kanadi gibi yapilmis kiiciik, sessiz, yiiksek performansli
pervanelere sahip olmaktadir. Tiim bunlar Uber ve ABD Ordusu Arastirma,
Gelistirme ve Miihendislik Komutanligi Arastirma Laboratuvari’nin (RDECOM)
birlikte hareket eden pervane teknolojisine sahip dikey inis-kalkis yapabilen, sessiz,
insanli/insansiz kullanilabilen elektrikli u¢an hava araglar1 gelistirip test etmek icin
yaptiklari anlagmayla gerceklesmeye baglamis gibi  goriilmektedir (Habertiirk
Teknoloji, 2018b). ABD’li Northrop Grumman adli savunma sirketi bir savas ugagi
blytikliiglinde olan X-47 B adinda insansiz bir savas ugagini gelistirmis; ABD
Ordusu ise 2011 yilinda ugag1 denemis olmaktadir. Bu u¢agin ilk kez 2014 yilinda
goriintiilenmesiyle, 2020 yilindan sonra kullanilacagi tahmin edilmektedir (Sezgin,
2017). Gelistirilen bu insansiz elektrikli ugaklar neticesinde oyundaki gibi bu
ucaklar1 etkisiz hale getirmek i¢in mermi, roket gibi techizatin disinda
Elektromanyetik Darbe/Electromagnetic Pulse (EMP) denilen silahlara da ihtiyag
duyulacaktir. Bu da oyundaki yer alan tankta oldugu gibi Polonya’nin PL-01 adl
tankinda veya gelecekte gelistirilecek olan tanklarda bir EMP silahinin yer

alabilecegini gosterecek nitelikte olmaktadir.

Oyunda tanitilan F-52 adli askeri savas ucagi, ger¢ek yasamda ABD Bagkani Donald
Trump tarafindan Norveg¢ Devleti’ne satilmistir (TGRT Haber, 2018). Tiim Diinya
basininda ve sosyal aglarda bu olay, alay konusu olsa da Call Of Duty oyun
serilerinde yasanan olaylar ve gosterilen teknolojiler gerceklesmis olmaktadir. Bu

acidan Norveg¢ Devleti’ne satilan F-52 yerine F-35 ugagi olsa da, belki Trump
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kendince veya birileri adina F-52 ug¢aginin yakin zamanda gergekten olabilecegini ve
satilabilecegini haber etmek istemistir. Trump’in bu konugmasinin yanlis oldugu
diisiiniilse de, oyunlarda aktarilanlarin gergeklesmesinin bir sebebi olarak bu
konunun rakip devletler tarafindan arastirilmasi gerekmektedir. Boylece devletler,
giivenlikleri ve bekalart i¢in kendi askeri teknolojilerinin gelismesine katki

saglayacaktir.

Teknolojik istihbarat elde etmek igin incelenen bu oyunda, verilen Ornekler
neticesinde oyunun gelece§e dair askeri yonden gelistirilip kullanilabilecek
techizatlari tanittig1 gortilmektedir. Glinlimiizde de tanitilan bu arag-gereclerin biiyilik
bir kisminin gelistirilmeye baslandigi bilinmektedir. Oyundaki tanitilan askeri
teknolojik ara¢ geregler karsi istihbarat toplama agisindan degerlendirilerek
yasanacak bir savas aninda slirpriz bir askeri ara¢ ile karsilasip etkisiz kalmamak
adma 6nemli olacaktir. Teknolojik agidan degerlendirilen bu oyun da yine bir kisim

ziimrenin askeri alandaki ¢aligmalar1 ve niyetleri gosterilmektedir.

3.6.2 Korku icerikli dijital oyunlarin istihbarat ile iliskisi

Korku igerikli oyunlar, genel olarak hayatta kalmaya odaklanmaktadir. Tipik olarak
kapal1 veya 1ss1z mekanlarda, TPS tarzinda oynanan, oyuncunun hayatta kalmak igin
yasayan 0lii (zombi) denilen veya dogaiistii yaratiklara kars1 miicadele ederek hayatta
kalmayr ama¢ edinmis oyunlar olmaktadir. Dogaiistii yaratiklara karsi miicadele
edilen oyunlar tamamiyla bir bilim-kurgu olarak, uzaydan gelme yaratiklara karsi
miicadele edilen oyunlar oldugundan dolayi, bu boliimde sadece bir hastaliktan
dolay1 insanlarin yasayan 6lii veya yar1 6lii oldugu zombi oyunlar1 incelenmektedir.
Ayrica zombi oyunlar1 iizerinden giiniimiizdeki 6liimciil hastaliklarin ¢ikis sebebi,
son birkag yildir adi gegen zombi haplarinin (Flakka) hangi amacla tretildigi gibi
konular tizerinde durulup bunlarin istihbarat agisindan nasil kullanilacagi iizerine bir

farkindalik olusturmak amaglanmaktadir.

Zombi kelimesinin kokeni Bati1 Afrika’daki kabileler arasinda yaygin olarak bilinen
‘vuduu inancina’ dayandirilmaktadir. Vuduu inancina gore bir biiyiicii, 6len bir kisiyi
yeniden canlandirip kontrol altinda tutabilmektedir. Fakat ruhun kontroliinde
olmayan beden biiyiicii tarafindan da kontrol edilemezse, canlandirilan viicut

saldirgan olmakta ve her seyi insanlar1 bile yemeye baslamaktadir (Alkaya, 2014).
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Bu tanimdan yola ¢ikarak zombi, biiyiiciiler tarafindan yeniden canlandirilan ve

kontrol edilen cesetler olmaktadir.

ABD tarafindan 1915-1934 yillarinda Haiti’nin isgali sonucunda Karayipler zombisi
Amerikan zombisine dontismekte, tarlalarda zorla calistirilan isciler ‘yasayan
Oliilere’ benzetilmektedir. ABD’li gazeteci William Seabrook Haiti’ye gittiginde
zombi sozciigiinii Amerika’ya getirmis ve ‘Kamus Tarlalarinda Calisan Oliiler’ adli
kitabinda zombi tarifini su sozleriyle ifade etmistir : “Zombinin ruhu olmayan bir
insan cesedi oldugunu soylerler. Hala oliidiir ama mezardan ¢ikarilmis ve biiyii
aracilifiyla mekanik bir hayata kavusmustur. Genellikle evlerde ve ¢iftliklerde agir
islere kosan ve tembellik ettigi zaman dilsiz bir hayvan gibi doviiliirler.” (Habertiirk
Kiiltiir Sanat, 2018). Seabrook’un bu tanimindan yola ¢ikarak zombi, bulundugu
kosullardan dolay1 hayattan zevk almayan, yasadig: halde bir 6lii gibi hayatin1 devam
ettiren, birilerinin emri altinda hareket eden ve emirlere uymadiklarinda acimasizca
doviilen koleler olmaktadir. Bu acidan kolelerin zorla ¢alistirilmasiyla ortaya ¢ikan
emegin sonucundaki kazan¢ zenginler tarafindan kullanilmaktadir. Bu da kapitalist

mantigin bir somutlastirilmast olmaktadir.

Zombiler, eski diinya mitolojisinde kokleri olmayan, halk masallarindan
kaynaklanmayan filmlerdeki olagandisi canavarlar olmaktadir (Backe & Aarseth,
2014:5). Insanlarin zombi icerikli korku oyunlarini oynama isteginin ve zombi
filmlerini izlemenin yaninda zombi deyimi haberlere, zombi insanlar ortaya c¢ikti,
zombi haplar1 gelistirildi seklindeki soylemlerle ¢ikmaktadir. Koleleri tanimlamakta
kullanilan zombi kavrami, bu acidan gereksiz olmakta; filmlerdeki ve dijital
oyunlardaki gibi hastalik sonucu insanlarin canavarlasmast kavrami olarak

kullanilmasi daha yerinde olacaktir.

Zombi sdyleminin olugsmasi ve filmlerde siklikla yer almasi, George A. Romero’nun
1968 yilinda ¢ektigi Night Of The Living Dead/Yasayan Oliilerin Gecesi adli filmle
baglamistir. Bu filmle beraber zombi figiirii asla gozlerden kagmamis zamanla
popiiler kiiltiir i¢inde de etkisi yiikselmistir. Zombi kiiltiirliniin, filmlerle, romanlarla
ve dijital oyunlarla ¢ogaldigi net bir sekilde goriilmektedir. 1996 yilinda Japon
bilgisayar oyun tasarimcist Shinjii Mikami, Romero’nun zombi filmlerinden
esinlenerek tasarladigi ‘Biohazard/Biyolojik Tehlike’ adli oyun sonralarinda Japonya

disinda Capcom tarafindan ‘Resident Evil® adiyla piyasaya siiriilmiistiir. Ozellikle

82



dijital oyunlarda 2000°1i yillarin baslamasiyla beraber zombi kiiltiirii artmaktadir.
Capcom’un Resident Evil adli oyunu ¢ok fazla arastirmanin odak noktasi olmus;

burada da Umbrella sirketi ve zombi hastalig1 ele alinarak arastirilmaktadir.

Dijital oyunlarda hayatimizda kotii bir etki yaratan caresi olmayan Oliimciil
hastaliklar da ele alinmaktadir. Resident Evil, The Last Of Us gibi oyunlar Zombi
oyunu olarak anilsa da, yapilan bazi biyolojik deneyler ve arastirmalar sonucunda
yaratilan Sliimciil hastaliklarin insanlara bulagmasi sonucu insanlarin saldirgan bir
yaratiga doniistiigii oyunlar olmaktadir. Resident Evil oyununun da teknoloji, tibbi
malzeme, uzay araglar1 gibi iriinleri liretmenin yaninda genetik silahlar {ireten
Umbrella sirketinin bir biyo-silah olarak ftrettigi virlisin ac¢tigt sonuglar ele
alinmaktadir. Neticede insanlarin hayatina son veren Oliimciil bir hastalik
yaratilmistir. Oyundaki bu hastaligi gliniimiizle eslestirecek olursak, giindelik hayatta
ebola, domuz gribi, kus gribi gibi kim/kimler tarafindan nerede, ne zaman, hangi
amag icin yaratildigi belli olmayan oliimciil bazi hastaliklar bulunmaktadir. Bill
Gates de alt1 ayda en az otuz milyon insam 6ldiirecek olan pandemik hastaliklardan®
bahsetmekte ve bunun on yil iginde gergeklesecegini One siirmektedir. Gates,
diinyanin pandemik hastaliklar konusunda ¢ok ilerlemedigini belirtmektedir. Ayrica
diinya niifusunun artmasi ve bu niifusun doganin i¢inde yasamini devam ettirmesiyle
pandemik hastaliklarin ¢ogalacagini ve patojenlerin ortaya ¢ikacagini sdylemektedir.
Bu ylizden baz1 insanlarin ve kiiclik gruplarin gelecekte bu tiir 6liimciil hastaliklari
kullanacagini da dile getirmektedir. Ayrica kontrol edilmeyen bir bilim adaminin bir
laboratuvar ortaminda bir ¢icek hastaligin1  daha Oliimciil bir forma
dontistiirebilecegini de belirtmektedir. Son olarak Gates, diinya nasil li¢iincii diinya
savagina hazirlaniyorsa, biyolojik tehdit olan pandemik hastaliklara da ayni sekilde
hazirlanmas1 gerektigini vurgulamaktadir (Binay, 2018). Gates’in on yil iginde
gerceklesecegini sOylemesinden akla hemen The Last Of Us adli oyun gelmektedir.
Bu oyunda 2023 yilinda ortaya c¢ikan Oliimciil bir hastaligin insanlar1 nasil
zombilestirdigi, saglikli insanlar1 nasil birbirine diislirdiigii ve Diinya niifusunun kisa
bir siire i¢inde ne kadar ¢ok azaldigi anlatilmaktadir. Yine kiigiikk bir grubun bu
hastaliklar1 gelecekte biyo-silah olarak kullanabilecegini sdylemesi, Call Of Duty:
Advanced Warfare’deki Monticore adli biyo-silahi gelistiren Atlas Sirketinin ve

Resident Evil’daki insanlar1 zombi yapan hastaligi gelistiren Umbrella Sirketinin

2 Pandemik hastalik, Diinya’nin birgok yerinde goriilen hastaliklara verilen ad.
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sahiplerini akla getirmektedir. Bu kisilerin diisiinceleri, giinimiizde ‘Yeni Diinya
Diizeni’ kurmak isteyen evanjelistlerin, Siyonistlerin, tapinakg¢ilarin diisiinceleri ile
benzer olmaktadir. Bu kisiler sik stk Diinya niifusunun ¢ok fazla artigini, Diinya’nin
yasanabilecek bir gezegen olmaktan ¢iktigini dile getirmekte ve bunun i¢in Diinya
niifusunun savaglarla, hastaliklarla azaltilmas1 gerektigini dile getirmektedirler.
Ayrica kus gribi, domuz gribi ve ebola gibi hastaliklarin laboratuvar ortaminda ve
ABD tarafindan yaratildig1 sdylenceleri géz oniine alindiginda oyunda aktarilanlar ve

oyunlara paralel sdylenenlere goz ardi edilmeyecek dnemde olmaktadir.

ABD'de 'Islam Ummeti' olarak bilinen siyahi hareketin lideri Louis Farrakhan, ebola
viriisiiniin siyahileri yok etmek i¢in ¢ikarildigini iddia etmektedir (Susut, 2016).
Ebola viriistiniin ilk olarak Afrika’da ortaya ¢ikip yayilmasi Farrakhan’in iddiasini ve

yukarida yazilanlari kanitlar niteliktedir.

Oyundaki zombi olayma dikkat ¢eken, yasantimizda gerceklesmeye baslayan bazi
vakalar yasanmaktadir. 26 Mayis 2012 tarihinde ABD’nin Miami sehrinde evsiz 65
yasindaki Ronald Poppo’ya saldiran 31 yasindaki Rudy Eugene, Ronald’in gozlerini
cikarmis ve yiiziinii ¢igneyerek yemistir. Olay yerine gelen polisin bir iki el ates edip
vurmasina ragmen, Ronald’in yiiziinii yemeye devam etmis ve alti kursundan sonra
olmiistiir. Olen Rudy’nin ise, banyo tuzu karigimi olan LSD™ adh bir uyusturucu
madde aldig1 ortaya ¢ikmistir (Habertiirk, 2012). Bu olaydan yaklagik iki hafta sonra
yine ABD’de Carl Jacquneaux adli bir kiginin Credeur adli bir kisinin yanagini
1isirarak koparmaya caligmasina tanik olunmustur. Bu kiside de Rudy Eugene’deki
gibi LSD adli uyusturucu maddeye rastlanmistir (Sabah Gazetesi, 2012). Bu olaydaki
LSD adli uyusturucuya benzer bicimde, Ispanya’da ortaya ¢ikan ve insanlari
cildirtan, saldirgan hale getirdigi sanilan bir uyusturucu madde olan ’Flakka’’ isimli
zombi hapi bulunmaktadir. Her ne kadar sagma, komplo gibi goriilse de gergeklik
pay1 Ispanya Parlamentosunda tartigilarak haklilik kazanmustir (Sputnik Tiikiye,
2017b). Bu anlatilanlar dogru olarak goriilmese de ‘’Bonzai’’ adi verilen bagka bir
uyusturucu maddenin insanlar1 put gibi yaptig1 yasamdan kopardig1 da bir gercektir.
Simdi yoksa bile gelecekte bu uyusturucularin insanlar1 farkli fraksiyonlara sokacagi
ongoriilebilir. Bu uyusturucu haplarinin laboratuvar ortamlarinda hazirlanip insanlar

tizerinde denendi8i ve ortaya ¢ikardigi sonuclart yasanan olaylarla goriilmektedir.

B LSD, liserjik asit dietilamid.
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Burada sorulmasi gereken soru bu ilaglar1 kimin, nerede, ne ic¢in, hangi amagcla

cikardigi olmaktadir.

Resident Evil oyununda genetik hastaliklardan sonra dikkat edilmesi gereken bir
diger hususta oyundaki Umbrella sirketin sahip oldugu logo olmaktadir. Semsiye adi

altindaki sirketin logosu bir semsiyeye benzese de aslinda Tapinak Sovalyelerinin

sembolii olan Tau hact ile ayn1 goriinmektedir (Bknz. Sekil 3.11).

4,

vv

Sekil 3.11 : Resident Evil adli oyundaki logonun Tapinakgr isareti ile benzerligi

Bu logo ve Umbrella ismi sanal bir oyunda kullanildigi gibi yasantimizda bir silah
sirketi tarafindan (https://www.ucwrg.com/contact/) ve Vietnam’da bir cilt klinigi
tarafindan da kullanilmaktadir (Ashcraft, 2017).

Sonug olarak bu oyunda, yasanan olaylar ve sirket hayal iiriinii de olsa, ayn1 logo ve
1sim cesitli yerlerde kullanilmaktadir. Bu kullanimin bir hevesten mi yoksa bagska bir
nedenden mi kaynaklandigi soru isareti olmaktadir. Yine oyunlarda bir biyo-silah
iretimi sonras1 ortaya ¢ikan zombi hastalig1 sonucunda Diinya kaos i¢inde olmakta
ve Diinya niifusu azalmaktadir. Oyunlarda rakip veya diisman devletleri ele ge¢cirmek
ya da himaye altina almak i¢in gelistirilen biyo-silahlarin kontrolden ¢ikmasi sonucu,
insanlarin hastalik kaparak o6ldiigii konusu islenmektedir. Giiniimiizde de goriilen
Olimciil olan kus ve domuz gribi veya ebola gibi hastaliklarin, bazi g¢evreler
tarafindan bilingli olarak kendilerine rakip veya engel olacak cevreleri ortadan
kaldirmak amaciyla gelistirdigi konusulmaktadir. Acaba zombi igerikli dijital
oyunlarda ve sinema filmlerinde aktarilanlar, bir savasi daha ¢abuk sonlandirmak
icin kullanilacak bir 6liimciil biyo-silahin yaratacagi etkiyi ve doguracagi sorunlari
gérmek i¢in bir 6n ¢alisma m1 olmaktadir? Ya da diisman olarak goriilen devletlerin

halklarina bu tiir hastaliklar1 yayarak savagsmadan ele gecirmek mi planlanmaktadir?
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Eger boyle bir diisiince varsa zaten filmlerde ve dijital oyunlarda oldugu gibi
hastalig1 yaratanlar kendileri i¢in hastalifin ¢aresini panzehrini bulmuglardir. Ayrica
dijital oyunlar1 gelistirenler ve destekleyenler diistiniildiigiinde Hollywood film
sektoriiyle benzerlikleri goriilmektedir. Hollywood film sektoriinii destekleyen
kisilerin inanglari, yaptiklar1 vs. gbz Oniine alindiginda oyunlarda aktarilanlarin
gerceklesme ihtimalini diisinmek gerekmektedir. Yeni Diinya Diizenini Kurmak
isteyen cevreler diisiintildiigiinde amaglarina ulasmak i¢in her tiirlii yolu denedikleri
(savas, hastalik vb. gibi) bilinmektedir. Bunun i¢in dogum kontrol haplariyla dogum
oranini dnleyerek diinya niifusunun artisini 6nlemek; Tiirkiye’de kullanilmis olan siit

tozlariyla cocuklarin genleriyle oynayarak kisir kalmasini saglamak istemislerdir.

3.7 Internet Uzerinden Online Oynanan Dijital Oyunlarin Istihbarat ile
Tliskisi

Acik kaynak olan internetin istihbarat i¢in énemli bir yeri bulunmaktadir. Hemen
hemen ulasilmak istenen her tiirli bilgi ilk olarak internet {iizerinden
aragtirilmaktadir. Internet kullanimmin her alanda yer almasindan dolay1 devletlerin
istihbarat birimleri, giivenlik giicleri interneti teknik takip ve bilgi toplamak
agisindan  kullanmaktadir. Istihbarat birimleri veya giivenlik giigleri internet
araciligiyla insanlarin internette hangi sayfalari, siteleri ziyaret ettigini takip
edebilmekte, insanlarin kisisel bilgilerini toplayabilmekte ve profillerini
cikarabilmektedir. En ¢okta bunlar1 yapabilmek igin giinlik yasamda yaygin olan

sosyal medya aglarini takip edip incelemektedir.

Insanlar, arastirma yapmak disinda interneti giiniimiizde ise en gok sosyal iletisim
aglart icin kullanmaktadir. Sosyal iletisim aglarinin kullanict sayis1 giinden giine
artmaktadir. Boylece giinlimiiziin eski iletisim araci olan mektuplasma artik hayattaki
eski 6nemini yitirmektedir. Mektubun kapali bir zarf ile posta araciligiyla gitmesi,
icinde yazilanlarin baska kisiler tarafindan goriilmemesini saglamaktaydi ve boylece
kisisel gizlilik saglanmaktaydi. Fakat internetle beraber e-postalar ortaya ¢iktigindan
dolay1, igerikler artik gizlenemez durumda olmaktadir. Ozellikle sosyal aglarda
paylasilanlar, yazilanlar, bir¢ok kisi tarafindan goriilebilmektedir. Hatta kisilerin
sosyal medya aglarinda yaptiklar1 her sey kullanilan sosyal medya sirketinin veri
merkezinde kaydedilmektedir. Yine WhatsApp gibi iletisim uygulamalarindaki

yazigmalar, goriintiilii goriismeler yine bu sirketlerin veri depolama merkezlerinde
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kayit altina alinmaktadir. Birgok kisi tarafindan goriilen paylasimlar ve depolanan

veriler istenildigi zaman istihbarat birimleri tarafindan kullanilabilmektedir.

Istihbarat birimlerinin internet araciligiyla sosyal medya aglar1 ve iletisim
uygulamalar1 disinda en ¢ok bilgi toplayabildigi bir farkli alan ise, online oynanan
oyunlar olmaktadir. Online oyunlarin binlerce kisi tarafindan oynanmasi ve bu
kisilerin oyun i¢inde haberlesmek i¢cin mesajlasma ve sesli veya goriintiilii iletisim
grup konusmalar1 neticesinde online oyunlar istihbarat birimlerinin ilgi alanina
girmektedir. Gorlintiili oynanan veya goriisiilen oyunlarda istihbarat birimleri
kisilerin biyometrik fotograflarin1 alip kisisel tarama yapabilmektedir. Ayrica
oyunlarda kullanilmak icin satin alinan sanal paralarin veya cesitli ekipmanlarin,
gercek para ile alinmasi sonucunda, istihbarat birimleri ve oyun gelistirici sirketler
oyuncularin para transfer trafigini inceleyebilmekte ve hesaplarina ulasabilmektedir.
Kisisel olarak elde edilebilecek bilgilerin haricinde istihbarat birimleri savas ve
stratejik olan online oyunlarda toplayacag: bilgileri gercek bir savas zamaninda da
kullanabilmektedir. Bu ac¢idan online oyunlarin istihbarat agisindan nasil
kullanildigin1 daha iyi anlayabilmek i¢in Travian adl1 devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi

rol yapma oyunu incelenecektir.

Travian, web tabanli bir gesit strateji ve savas oyunudur. 2003 yilinda Travian
Games™ tarafindan gelistirilmis olup 5 Eyliil 2004 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
Piyasaya siiriildiigii giinden bu zamana kadar bir takim degisikliklerle oyun

gelistirilmektedir.

Travian, Asya, Avrupa, Amerika, Afrika ve Avustralya (Okyanusya) olmak iizere
bes kitada yaklasik elli ilkede oynanmaktadir. Travian adli oyunun Travian: Legends
ve Travian: Kingdoms olmak iizere iki versiyonu bulunmaktadir. En ¢ok tercih
edileni ilk olarak piyasaya siiriilen Legends olmaktadir. Ayrica her sene oyunda
iilkeler aras1 turnuvalar yapilmakta ve serverlar agilmaktadir. Gerek oyuncular kendi
iilkelerindeki serverlarda birbirlerine karsi savasarak gerekse Travian tarafindan
hazirlanan uluslararasi travian turnuva serverlarinda farkli {lkelerdeki oyunculara

kars1 savasarak oyunu oynayabilmektedirler.

" Travian Games, 2005 yilinda Almanya’nin Bavyera Eyaletinde yer alan Miinih sehrinde bir sirket
kurarak Travian Games GmbH adim almustir. Detayli bilgi igin: https://www.traviangames.com/en/
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Travianin ulusal olarak oynanan halinde bir¢ok server bulunmakta ve bu serverlar
birbirlerine gore farkli hizda olabilmektedir. Normal hizda oynanan serverlarin
yaninda bir de speed server denilen oyunun daha hizli ve kisa siirede oynandigi
serverlar bulunmaktadir. Speed serverlarda oyunlar daha hizli oynanmakta, askerler
daha hizli ¢ikarilmakta, binalar hizli olarak insa edilmekte ve askerlerin ulagimi bir

yerden bir yere daha hizli olmaktadir.

Travian da Germen, Romali ve Galyali olmak iizere ii¢c halk bulunmaktadir. Her
halkin birbirine kars1 farkli avantajlar1 ve dezavantajlar1 olmaktadir. Oyundaki
halklarm ordular1 ve kdydeki yapilar1 farklidir. Ug savas¢r halk bulunan oyunda her
halkin kendine ait on degisik askeri birligi ve halklarin kdylerinde insa ettigi bazilari
ayni bazilar1 ise farkli olmak {izere yirmi-bes bina bulunmaktadir. Ayrica oyunda
askerleri ve binalar1 yaratmak i¢in odun, tugla, demir ve tahil olmak tizere doért farkl
ham madde gerekmektedir. Oyunun baslangicinda sahip olunan tek sey bir kdy ve bir
merkez binasit olmaktadir. Baslangictaki verilen {i¢ giinliik koruma siiresi i¢inde
verilen bir takim gorevler yerinde getirilerek kazanilan ham maddelerle kdye yeni
binalar yapilmakta ve kdydeki ham madde alanlar1 gelistirilebilmektedir. Ug giinliik
koruma siiresi sonunda oyucular birbirlerine karst saldirida bulunarak oyunu
oynayabilmektedirler. Ayrica oyuncular birlikler kurarak ittifak yapabilir ve baska

birlikler ile savasabilmektedirler.

Oyuncunun amact, oyun basinda ii¢ halktan birini se¢ip bu halkin sanal lideri olarak,
ekonomik ve askeri acidan giiglii bir uygarlik yaratarak oyundaki diger oyuncularla
ve oyunun kendi yapay zekasi tarafindan kontrol edilen Natar ad1 verilen uygarlikla
savasarak, Diinya Harikasi/Wonderful of World (WoW) ad1 verilen yapiy1 seviye yiiz
yapmaktir. Bu yapimin insa edilmesi i¢in ¢ok fazla miktarda ham madde ve antik yap1
alan1 gerekmektedir. Antik yap1 alaninin ele gecirilmesi i¢in de oyunun yapay zekasi
olan Natarlara ait tim koylerin isgal edilip ele gegirilmesi lazim olmaktadir. WoW

denilen yap1 seviye yiiz olarak insa edildiginde server bitmektedir.

Oyununda istenilen amaca ulasmak veya diismanlari yok edebilmek igin iyi bir askeri
stratejiye ve savag taktigine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bir taraftan ekonomiyi refah
diizeyinde tutmaya calisirken bir taraftan da orduyu besleyip iyi idare etmek
gereklidir. Bunu oyuncunun iyi hesaplayabilmesi gerekmektedir. Oyuncu bir

diismana saldirirken casus gonderebilmekte veya oncii birlik gondererek sahte bir
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saldir1 yapabilmektedir. Oyuncu, saldir1 Oncesi casus gondererek diismanin
ekonomik ve askeri durumunu 6grenerek saldirtyr ona gore diizenleyebilmektedir.
Kendinden giiglii olan diismana kars1 birlik i¢indeyse birlikteki arkadaglariyla aymi

anda siral1 bir saldir1 yaparak diisman yenilebilmektedir.

Oyundaki bu yapilan savas stratejisi diistintildiiginde giiniimiizdeki gergcek askeri
stratejiye benzerligi dikkat ¢ekici olmaktadir. Ayrica oyunu oynayan oyuncularin her
grup yastan, meslekten ve cinsiyetten oldugu g6z oniine alindiginda ortaya konulan
stratejilerin ne kadar etkin oldugu da goriilebilir olmaktadir. Oyunda her yapilan
adimin oyunun merkezi veri depolama sisteminde kayit altina alindig
disiiniildiginde bir oyun serverindaki bir oyuncunun kafasindaki tiim strateji
oyunun oynanmasiyla oyunu yapan sirketin ve o sirketin ait oldugu devletin
birimlerine ge¢cmis olmaktadir. Bunu bir kisinin stratejik diisiincesi olarak degil de,
bir iilkedeki tiim serverlarda oynayan insanlarin istatiksel stratejik diisiincesi olarak
kayda almak daha kolay ve vyararli olacaktir. Ornegin bir iilkedeki Travian
serverlarindaki tiim oyuncularin oyun sirasindaki stratejileri genel olarak
toplandiginda ve stratejiler arasinda iyiden kotiiye analiz yapilip bir istatistik ortaya
konuldugunda o iilkedeki bir kistm insanin nasil bir stratejiye sahip oldugu ortaya
cikarilabilir nitelikte olmaktadir. Bu ortaya konuldugunda ise, iilkeler arasinda
gercek bir savas ¢ikmasi durumunda oyun {lizerinden bir iilke halkinin savas zekasin
ve stratejisini elde etmis olan bir devlet, savastigi karsi tarafa {stlinlik

saglayabilecek nitelige sahip olmaktadir.

Oyundaki oyun oynama stratejisi disinda oyun icindeki profillere gercek kisisel
bilgilerin yazilmasi veya oyun i¢inde daha ¢abuk gelisip oyunu daha gii¢lii oynamak
icin sanal altin veya farkli 6zellikleri satin almak adina kredi kart1 bilgilerinin oyun
icindeki bir aligveris sistemine verilmesi oyuncunun Kkisisel bilgilerinin oyun
yapimcisina ve ait oldugu tlkenin ilgili birimlerine ge¢gmesine sebep olmaktadir.
Kredi kart1 bilgilerinin verilmesi neticesinde oyuncunun veya kartin sahibinin para
transferleri, banka hesaplari, parasal varliklart gibi bircok sey c¢esitli uzmanlarca
incelenebilecek hale gelmektedir.

Oyunda yer alan mesajlasma alanlarinda oyun oynama igerigi disinda, bulunulan
tilkenin durumu hakkinda siyasi olarak yapilan konugmalar da bir iilkenin halkinin o

an lilkenin basinda bulunan hiikiimet hakkindaki diisiincelerini ortaya ¢ikarmaktadir.
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Yine bu ortaya cikan bilgiler oyun gelistiricinin merkezi sisteminde toplanip
istatiksel bir boyuta doniistiiriilebilir ve propaganda amagli tilkelerin ¢esitli birimleri

tarafindan kullanilabilir nitelige sahip olmaktadir.

Ayrica Travian adli oyunda video goriismeli bir iletisim olmasa da, video goriismeli
yapilan online oyunlarda da oyun yapim sirketleri video lizerinden oyuncularin

biyometrik fotograflarini ele gegirerek oyuncular hakkinda bilgi edinebilmektedir.

Son olarak Travian adli online oyunda istihbarat amaglh bilgi edinme disinda
subliminal mesajda verilmektedir. Oyunun sonunda kurulan ve oyunun bitmesine
sebep olan WoW adli yap1 bittiginde ise, ortaya c¢ikan goriintii ‘Babil Kulesini’
andirmaktadir. Babil Kulesinin yedi kattan olustugu ve yaklasik yliz metre oldugu
bilgisi gz 6niine alindiginda oyundaki WoW adli yapinin da yedi kattan olusmasi ve
yiiz seviye olmasi ilging bir benzerlik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Avrupa’daki

Avrupa Birligi (AB) binasinin mimari seklide Babil Kulesini andirmaktadir.

Tiim burada Travian adli savas ve strateji temelli online oyunun ve diger online
oynanabilen oyunlarin istihbarat ile iligkisi gosterilip kanitlanmak istenmistir. Tiim
bu aktarilanlarin gergekligini ise, CIA ve NSA c¢alisan1 Edward Snowden’in
Guardian, ProPublica ve New York Times adli sirketlere gonderip ifsa ettigi CIA nin

gizli belgeleri kanitlamaktadir.

Bu belgelerde diinya lizerinde oynanan bir¢ok online oyunun Amerikan Ulusal
Giivenlik Dairesi (NSA) tarafindan takibe alindigi ve oyuncularin profillerinin,
mesajlariin, para transferlerinin incelendigi aktarilmaktadir. NSA’nin s6z konusu
takibi Ingiliz gizli servis birimi Devlet iletisim Merkezi/Goverment Communications
Headquartes (GCHQ) ile birlikte yaptigi belirtilmektedir. Ayrica oyunlardaki
takiplerin ve incelemelerin 2007 yilinda basladigir dile getirilmektedir (Hiirriyet
Teknoloji, 2013). Goriilen o ki online oynanan oyunlar insanlarin bos vakitlerini
gecirmesi ve oyun yapimeilarinin ticari kazang elde etmesi disinda istihbarat amagh
kullanilmaktadir. Sonug olarak online oyunlarin yaratilis ve yayginlastirilmasinin
gizli amact istihbarat elde etmek olmaktadir. Bu agidan devletler bu oyunlar
karsisinda bir nevi bilgilerin ele gegmesini engellemek i¢in siber istihbarat daireleri
aracilifiyla ve oyunu oynayan kamuoyunu bilin¢lendirerek Oniine gegmeyi
planlamalidir. Eger bu tiir bir engelleme miimkiin olmuyorsa bu oyunlara rakip

olarak kendi oyunlarim1 yaratmaya bagslamali ve gerekli ekonomik yatirimlar
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yapmalidir. Ciinki istihbarat giliniimiizde sadece insani olarak degil, yine insanlar

araciligiyla cesitli tekniklerle, arag¢ ve gereglerle yapilmaktadir.
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4 ASSASSIN’S CREED

Bu béliimde giiniimiize kadar on serisi bulunan tarih igerikli Assassin’s Creed adli
oyunun alt1 serisi incelenmektedir. Incelenen seriler; Assassin’s Creed, Assassin’s
Creed Il, Assassin’s Creed Brotherhood, Assassin’s Creed Revelations, Assassin’s
Creed IV: Black Flag ve Assassin’s Creed Syndicate olmaktadir. Bu serilerin
incelenmesinin sebeplerinden ilki, serilerde detayli olarak bahsedilen teknolojik
gelismelerin daha 6nceden gercek yasamda yapilmaya baslandigini belirtmesi ve bu
caligsmalarin glinlimiizde insanlik {lizerinde bir kontrol mekanizmasi olusturmak igin
devam ettigi olmaktadir. Ikinci olarak, kitaplarda, tartisma ve haber programlarinda
sikca bahsedilen ‘Yeni Diinya Diizeni’ ve ‘Tek Diinya Dini’ konularinin oyun serileri
icinde sikca islenmesidir. Uciincii sebep olarak ise, ikinci sebebin gerceklesmesine
yardimc1 olmak i¢in insanligin inanisinin ve kontroliinlin ele alinmasi olmaktadir.
Bunun i¢in ise, Phoneix adli bir projeden bahsedilmektedir. Dordiincii bir sebep,
ikinci ve tgiincli sebebe benzer amagla yaratilan Haarp adli proje ve bu proje
hakkinda verilen bilgiler olmaktadir. Bu incelenen serilerde 6zelikle ilk {i¢ seride
olabilecek son sebep ise, tarihi konular olmaktadir. En 6nemli olarak goriile
bilineceklerden biri, Tirkliikteki Kizilelma inancina ve yorumlarina benzeyen Apple
Of Eden adli bir cisimden bahsedilmesidir. Bu cisim Osmanli Imparatorlugu
Padisahlarindan sekiz tanesinin ¢izilen resimlerinde goriilmektedir. Digeri ise, Kiz

Kulesi ve Kristal Kafatasi ile verilen bilgiler olmaktadir.

Incelenmeyen dort boliim, yukarida verilen bir kisim bilgilerden tekrardan
bahsettiginden ve genellikle tarihi savaglar1 ve siyasi olaylar1 ele aldigindan dolay1

ele alinmamustir.

4.1 Assassin’s Creed Hakkinda

[k Assassin’s Creed/Suikast¢inin Itikad1 (AC) oyunu Ubisoft firmasinin Kanada’nin

Quebec iline bagli Montreal kentinde bulunan ofisi tarafindan gelistirilerek 2007
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yilinin Kasim ayinda piyasaya siiriilmiis olup oyun severlere sunulmustur. Aksiyon-
macera tilirlinde tarih igerikli, TPS tarzinda goriis agisiyla oynanan, gercek kisi ve
olaylardan esinlenerek yapilan oyun serisi, 2007 yilinda ilk serisinin piyasaya
stiriilmesinden giinlimiize kadar toplamda on ana seriden olugsmaktadir. Ana serilerin
haricinde ara serilerde bulunmaktadir. Ayrica oyundaki her bir ana seri i¢in ek
paketler de ¢ikarilmistir. Oyunun ilk dokuz serisinde oyunun oynanisini zorluk ve
kolaylik agisindan degistirebilecek seviye ayarlari1 bulunmamaktadir. Zorluk ve
kolaylik acisindan seviye ayarlari ilk defa oyunun son serisi olan Origins ile birlikte

sunulmaktadir.

Ik ¢ikarildig1 tarihte PS3, X-Box 360 ve PC platformlarinda oynanabilen oyun,
zamanla oyun platformlarinda yapilan modernizasyonla birlikte grafik, ¢oziniirliik
ve oynanis acisindan gelistirilmistir. Platformlarin modernizasyona ugramasiyla
giiniimiizde oyunun yeni ¢ikan serileri yeni platformlara gore uygulandigindan dolay1

eski platformlara ¢ikarilmamaktadir.

Oyunun 1ilk serisi zaman bakimindan, icilincii hachi seferi doneminde bugiinkii
Suriye-israil-Filistin topraklarinda ge¢cmektedir. O dénemde bu topraklarda Eyyubi
Devleti hiikiim siirmekte olup bolgede Hassan El-Sabbah tarafindan 1090 yilinda
[ran’daki Alamut Kalesi’nde kuruldugu bilinen Hashasiler ve tapinak sdvalyelerinin
de icinde oldugu hacli ordusu bulunmaktadir. Ayrica Kudiis’te tapinakgilarin
kontroliinde olan bir Kudiis Devleti’ de bulunmaktadir. Her ne kadar bu ilk seride ve
bundan sonraki serilerde Assassin’s/Hashasi lerin, tapmak soOvalyelerine karsi
yaptiklar1 miicadeleler anlatilsa da, tiim serilerde tapinak sOvalyelerinin veya
tapinakeilarin tarih boyunca yaptiklari, yasadiklari anlatilmaktadir. Ayrica oyun
serileri i¢inde glinlimiizdeki bazi teknolojiler hakkinda bilgi verilmektedir. Yine
oyunun oynanig siliresi boyunca karsilasilan kisiler, bolgeler, cisimler hakkinda
oyunun ana meniisiinde bulunan kiitiiphane veya veri {islerinde bilgiler

aktarilmaktadir.

Ik seriden —Assassin’s Creed (3. Hagli Seferi Dénemi)- sonra sirasiyla ¢ikan seriler

asagida siralanmaktadir:

e Assassin’s Creed 11
e Assassin’s Creed Brotherhood

e Assassin’s Creed Revelations
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e Assassin’s Creed IlI

e Assassin’s Creed IV: Black Flag
e Assassin’s Creed Unity

e Assassin’s Creed Rogue

e Assassin’s Creed Syndicate

e Assassin’s Creed Origins

Ronesans Donemi Italya’s1, Yavuz Sultan Selim ve Kanuni Sultan Siileyman Dénemi
Osmanlisi, ABD’nin Bagimsizlig1 ve 6ncesinde Amerika Kitasindaki olaylar, Fransiz
Ihtilali, Yedi Y1l Savaslari, Sanayi Devrimi, 13. Ptolemaious zamaninda Misir

Doénemi hikaye edinilmistir.

Bu ¢ikan serilerin disinda 5 Ekim 2018 tarihinde piyasaya c¢ikacak ve Antik Yunan

zamaninda gegecek olan Assassin’s Creed Odyysey duyurulmustur.

On seriden olusan oyunun ¢ikis zamanlar1 haricinde, igerdikleri hikdyenin olusumuna

gore oynamak gerektiginde oynanis sirast asagidaki gibi olmaktadir:

e Assassin’s Creed Origins

e Assassin’s Creed

e Assassin’s Creed 11

e Assassin’s Creed Brotherhood

e Assassin’s Creed Revelations

e Assassin’s Creed IV: Black Flag
e Assassin’s Creed Rogue

e Assassin’s Creed IlI

e Assassin’s Creed Unity

e Assassin’s Creed Syndicate

Oyundaki kontrol edilen karakterin yani Assassin’s lerin, Hassan EIl-Sabbah’in
hashasileri olmadigini gdsteren bircok sebep bulunmaktadir. Ik ana sebep oyun
serilerinin baslangicinda yer alan sinematikte, karakterin iizerindeki giyside,
oyundaki karargahlarda ve kismen piyasaya bir kutu iginde siiriilen oyunun

kutusunun kapaginin {izerinde de yer alan bir iggen ve hemen o liggenin altinda yer
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alan bir hilale veya yaya benzeyen sembolii olmaktadir. Bu sembol tamamiyla pergel

ve gonyeden olusan masonlugun semboliine benzemektedir.

Bir diger sebep olarak ise, gizlice suikast amagli kullanilan ve kollarda bulunan
‘hidden blade’ adli bigaklar olmaktadir. Ayrica yine giysilerin {izerinde (ilk seri

hari¢) Tau Hac1 bulunmaktadir.

Misir dénemini konu edinen Origins’e kadar olan serilerde Assassin’s ler Hashasiler
olarak gosterilip kurulusu da 11. yiizy1lin sonu olsa da, Origins ile beraber Assassin’s
lerin asillarinin Misir oldugu ve Misir déneminde kuruldugu belirtilmektedir. Islam
dinine mensup bir kisi tarafindan kurulan tarikatin milattan énce Misir doneminde
yer almas1 mantiken uygun diismemektedir. Ciinkii islam dininin peygamberi olan
Hz. Muhammed’e (s.a.v.) peygamberlik 40 yasindayken gelmis ve Islam dini de 610
yilinda ilan edilmistir. Bu agidan bakildiginda oyundaki Assassin’s lerin hashasi
olmadig netlik kazanmaktadir. Haghasi olarak sayilacak olsa bile, bu sadece ilk seri
icin gegerli olmaktadir. Ciinkii ilk serideki Al-Muallim, Hashasilerin kurucusu
Hassan El-Sabbah’in ve Rasidiiddin Sinan El-Ismaili’nin takma adi olmaktadir.
Ayrica oyunda yer alan Masyaf Kalesi, Hashasilerin Hassan El-Sabbah 6ldiikten
sonra yeni merkezi olmus ve basmma da Al-Muallim adiyla Rasidiiddin Sinan El-

Ismaili ge¢mistir.

Tiim bunlar dogrultusunda, Assassin’s Creed serileri tapinakgilart anlatmaktadir.
Tapinakgr tarikatinin 1119 yilinda Hugeus De Payend ve Godfrey De Saint Omer
tarafindan kuruldugu bilinse de, tapiakgilar eski Misir ritiiellerini ve inanglarini
benimsemektedir. Bu acidan ve Origins de de aktarildigi gibi tapinakeilar, Eski
Misir’daki tapinak boliimiinii olusturan kainlerin kurdugu bir tarikat olmakla beraber
giinimiizde tapinak sovalyeleri olarak bilinmektedir. Tapinak sovalyelerinin 1314
yilinda Biiyiik Ustad1 Jacques de Molay’in ve sovalyelerin Fransa Krali IV. Philippe
tarafindan &ldiiriilmesiyle tarikatin yok oldugu diisiiniilmiisse de, Fransiz Ihtilalinin

sonucunda Molay’in intikami alind1 denmesi bu diisiinceyi birakmaktadir.

Son olarak, tiim serilerde yer alan ve oyunun hikaye edilmesini saglayan Abstergo
Sirketi ve yaratip gelistirdigi Animus Projesi ve de oyun i¢inde giiniimiize ait olan
sinematikler Assassin’s Creed adli oyunun Tapinakgilar anlattigini, tapinak¢ilar

tarafindan piyasaya sunuldugunu ve tapinakg¢ilarin nasil projeler iizerinde ¢alistigini
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ve kendilerini saklamayip hala amaglari dogrultusunda etkin olduklarini

kanitlamaktadir.

4.1.1 Ubisoft

Guillemot ailesinin bes ¢ocugunun (Yves Guillemot, Christian Guillemot, Micheal
Guillemot, Gerard Guillemot, Claude Guillemot) {iglincii biiylik ¢ocugu olan Yves
Guillemot’un liderliginde 12 Mart 1986 tarihinde Fransa’nin Brittany bdlgesinin
Morbihan boliimiindeki Caritoir adindaki kiigiik bir koyde Ubisoft video oyun sirketi
kurulmustur (Playstation Forum, 2017). Kurulusundan giiniimiize kadar 1986, 1995,
2003 ve 2017 olmak iizere sirketin logosu dort defa degismistir (Bknz. Sekil 4.1).

Ubi Soft UBISOFT UBISOFT

1986 1995 2003 2017

Sekil 4.1 : Kurulusundan giiniimiize Ubisoft logolari

Kaynak : https://tr.ign.com/ubisoft/103556/news/ubisoft-logosunda-degisiklige-gitti

Genel merkezi suan Fransa’nin Rennes kentinde bulunan Ubisoft, 2004 yilinda
Amerikali Electronic Arts’dan (EA) aldigi %20’lik hisseyle EA Games’e ortak
olmasina ragmen EA Games’ten bagimsiz olarak ¢aligmaktadir. Bes Guillemot kardesle
kurulan sirket suan Yves Guillemot, Alain Corre, Christine Burgess- Quemard, Serge
Hascoet ve Laurent Detoc tarafindan yonetilmektedir (Ubisoft, t.y.). EA Games’in %20
hissesine sahip olan Ubisoft’un hisseleride 2015 yili itibariyle Fransiz Vivendi Sirketi
tarafindan yavas yavas satin alinmaya baslanmistir. Vivendi’nin Ubisoft hisselerinin
%25,15 gibi bir paya sahip olmasindan sonra Ubisoft Baskani ve CEO’su Yves
Guillemot Wall Street Journal’a verdigi roportajda Vivendi hisselerini satana kadar
rahat etmeyeceklerini sdylemistir (Oyungezer, 2016). Bu olaydan sonra hisse almaya
devam eden Vivendi, 2018 yilinda sahip oldugu %27,27°lik hissesini Cinli Tencent’e
satmistir (Hervenik, 2018). Boylece Ubisoft iizerinde baskisi olan Vivendi sirketinin
etkisi kalkarak, Ubisoft’'u satan alma planindan vazgegmesiyle Ubisoft rahatlamis

olmaktadir.
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Sirket 1990’larin basinda kendi oyun gelistirme programini baslatmasiyla Montreuil’de
1994 yilinda bir stiidyo agmistir. Ayrica 1993 yilinda Fransa’nin en biiylik oyun
dagiticis1 konumunda bulunmustur. Fransa’daki oyunlarmin dagitimi ig¢in Electronic
Arts, Sierra On-Line ve MicroProse ile anlasma yapmustir. Ubisoft on yilim
doldurduktan sonra ABD, Ingiltere ve Almanya basta olmak iizere dis pazarlara

acilmaya baslamustir.

Bugiin Ubisoft, diinyadaki en biiyiik ikinci oyun gelistirme sirketi olarak bilinmektedir.
Diinya genelinde toplamda 29 gelistirme stiidyosu, 23 isyeri ofisi bulunmaktadir. Sirket
10.000'e yakin ¢alisanla faaliyet gostermektedir (Playstation Forum, 2017). Sirketin en
biiyiik oyun yapim ve birinci {liretim stiidyosu, 1997 yilinda eski bir tekstil fabrikasina
kurulmus olan Montreal stiidyosu olmaktadir. Ubisoft Montreal’in suan itibariyle 2500
gibi  bir c¢alisan1 oldugu bilinmektedir  (https://www.giantbomb.com/ubisoft-
entertainment/3010-82/). Fakat sirket 2020 yili itibariyle Montreal ve Quebec'deki
stiidyolarinda 3500'den fazla calisan1 istihdam etmeyi planlamaktadir. Elde edilen
verilere gore tiim ofislerdeki sirket calisanlarinin ticte birinin Kanada’daki ofislerde

calistig1 gortilmektedir.

Sekil 4.2 : Diinya’da Ubisoft Ofislerinin Bulundugu Baz1 Yerleri Gosteren Harita

Kaynak : https://www.ubisoft.com/en-us/careers/experience.aspx

Ubisoft, Assassin’s Creed, Rainbow Siege, Tom Clancy’s The Division, Far Cry,
Watch Dogs, The Crew gibi giliniimiizdeki bircok popiiler oyunun yaraticisi
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konumundadir. Ozellikle Assassin’s Creed en popiiler ve en ¢ok satan oyunu
konumunda bulunmaktadir. 2007 yilindan giliniimiize kadar Assassin’s Creed serisini

yaratan girket, serinin 100 milyon satis rakamini gectigini belirtmistir.

Video oyun yapim siirelerinin birkag ay ile sinirli olmadigi bilinmektedir. Fakat Ubisoft
hemen hemen her yil bir Assassin’s Creed serisi yaparak oyunculara sunmustur. Bunu
ise sahip oldugu deneyimli stiidyolar1 arasinda oyun yapim siirelerini paylasarak elde
etmistir (Subasi, 2018). Gerek Assassin’s Creed gerek diger yarattigi oyunlar ile sirketin
basarist elde ettigi gelirlerin giin gectikge arttigini da gostermektedir.

Ubisoft’un 2018 yilinda 2016-2017 ve 2017-2018 donemleri i¢in yaymlamis oldugu
2018 Registration Document And Annual Report/2018 Kayit Tescil Dokiimani ve
Yillik Rapor’ adli raporda, dérdiincii ¢eyrek disinda 2016-2017 donemine goére 2017-
2018 doéneminin ilk iiggeyreginde gelirlerin artigi goriilmektedir. Ozellikle ikinci
ceyrekte donemler arasinda %85,8’lik bir artis bulunmaktadir. Dordiincii ¢eyrekteyse
2017-2018 donemi bir onceki doneme gore %16,6 oraninda azalmustir. Fakat yillik
olarak bakildigina 2016-2017 dénemindeki 1,460,000,000 Euro olan gelir %18,6 artisla
272 milyon Euro artarak, 2017-2018 déneminde 1,732,000,000 Euro olmustur (Ubisoft,
2018) (Bknz. Sekil 4.3).
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In € milbans
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Sekil 4.3 : Ug Aylik Dénemler ile Yillik Toplam Satis Gelirleri (2016/2017-2017/2018)

Kaynak : https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-
US/images/06ddr%20final%20version_tcm99-330429_tcm99-196733-32.pdf

Yine aym raporda cografi bolgelere gore yapilan satislar neticesinde Avrupa’daki
satiglardan elde edile kazang 2017-2018 doneminde 635 milyon Euro iken sadece
ABD ve Kanada’dan elde edilen kazan¢g 814 milyon Euro olmaktadir. Ayrica
Ubisoft’un Diinya genelinde 2017-2018 yilindaki kazancinin yarisina yakinini
%47’lik olarak ABD ve Kanada karsilarken, geriye kalan gelirin %36’s1 Avrupa’dan,
%12’si Asya Pasifik’ten ve %5’i ise diger bolgelerden elde edilmektedir (Ubisoft,

2018) (Bknz. Sekil 4.4).
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Sekil 4.4 : Cografi Bolgelere Gore 2016/2017-2017/2018 Donemlerinde Satiglardan Elde Edilen Gelir
(Milyon Euro)

Kaynak : https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-
US/images/06ddr%20final%20version_tcm99-330429 tcm99-196733-32.pdf

Ubisoft’un yayinladigi raporda en ¢ok biiyiik biitgeli oyun ¢ikaran firma oldugu da
goriilmektedir. Cikardig1 oyunlardan da elde ettigi kazancini her sene arttirmaktadir.
Elde edilen kazancin oyun platformlarina gére dagilimina bakilacak olunursa, 2017-
2018 doneminde kazancinin %42’sini Playstation, %23’{inii X-Box One, %18’ini
PC, %7’sini Nintendo Switch, %2’sini X-Box 360, PS3, Wii, Wii U ve %8’ini de
digerleri olusturmaktadir. Ayrica X-Box One’dan 2017-2018 doneminde elde edilen
gelir 2016-2017 donemine gore %4 azaldigi goriilirken, Playstation da ise %1
oraninda arttigi goriilmektedir (Ubisoft, 2018). Sonu¢ olarak Ubisoft’un oyun
platformlarindan, elde ettigi kazancin biiyiik bir ¢ogunlugu Playstation iizerinden
saglanmaktadir. Ubisoft’un PS {izerindeki elde ettigi kazancin ¢ok olmasinin sebebi,
hala PS’nin Diinya ¢apinda en ¢ok satan ve tercih edilen oyun platformu olmasidir.
Boylece PS ve Ubisoft arasindaki iliskinin her iki taraf i¢in de gayet iyi gittigi

sOylenebilmektedir.
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4.1.2 Abstergo sirketi ve Henry Ford

Henry Martin Ford, 30 Temmuz 1863 tarihinde Detroit’in sekiz mil batisinda,
Dearborn, Michigan yakinlarindaki Wayne County’deki aile ¢iftliginde dogmustur.
Irlanda kokenli bir ¢ift¢i ailenin sekiz ¢ocugundan biri olan Henry’nin Babasi

William Ford ve annesi Mary Litogot Ford’dur (TimeTurk, t.y.).

16 yasma geldiginde ¢iftlik islerinden memnun olmayan Ford, Detroit’deki bir gemi
yapim sirketinde c¢irakliga baslamistir. Buradaki ¢irakligi doneminde buharli
makinalar1 tamir etmeyi 68rendigi gibi muhasebe islerini de Ogrenmistir. 1888
yilinda Clara Ala Brynat ile evlenen Ford, 1890 yilinda Detroit deki Edison
Sirketi’nde miihendis olarak ise baslamistir. 1892 yilinda iki silindirli ve dort beygir
giiciinde olan ilk arabasini yapmustir. Ug¢ y1l miihendis olarak c¢alistiktan sonra 1893
yilinda bas miihendislige terfi ettirilmistir. Ayrica bu yil icinde Edsel adinda bir oglu
olmustur (Biography.com, 2014). 1903 de Ford Motor Company adi altinda kendi
sirketini yiliz bin dolar sermaye ile kuran Ford, ¢alisanlarinin giinliik iicretlerini bes
dolar, caligma saatlerini de sekiz saat belirleyerek sanayi alaninda 6ne ¢ikmustir.
Sirket otomobil disinda 1917 yilinda iiretimine tarimsal tasitlari da ekleyerek etki
alanim genisletmistir. Uretimlerinden kazandig1 kar diisiik de olsa, iscilerin sahip
oldugu iyi calisma kosullarindan dolay1 fazla iiretimle siirlimden kazanmustir.
Boylece 1926 yilina gelindigine Diinya’nin en biiyiik motor sirketi haline gelerek
sermayesini 1 milyar dolara yiikseltmeyi basarmistir (Gelderman, 2018). 1936 yilina
gelindiginde Henry Ford ve oglu Edsel Ford, bilime, egitime, kiiltiir ve sanata,
kentsel gelisime, insan haklarina, ¢esitli uluslararasi kuruluslara ve ¢esitli iilkelerdeki
yoksulluk i¢indeki insanliga maddi ve manevi yardim eden, Diinya’nin en biyiik
hayirsever vakiflarindan biri olarak kabul gériinen Ford Vakfin1 kurmuslardir (About
Ford Our Origins, t.y.). Vakif misyonunu; yoksullugu ve adaletsizligi azaltmak,
demokratik degerleri giiclendirmek, uluslararasi is birligini desteklemek ve insani
basariyi ilerletmek olarak belirtmektedir (About Ford Mission, t.y.). Vakif belirlemis
oldugu misyonu sayesinde, Brezilya, Cin, Dogu Afrika, Hindistan, Nepal, Sri Lanka,
Endonezya, Meksika, Ortadogu, Kuzey, Gliney ve Bati Afrika gibi gesitli lilke ve
bolgelerde hemen hemen tiim kitalarda aktif olarak bulunmaktadir (FordFoundation,
t.y.). Vakif yaptig1 iyi isler ile hayirsever bir vakif olarak taninsa da, Rothschild
Vakfi, Rockefeller Vakfi, George Soros Acik Toplum Vakiflar1 ve digerleri gibi
karanlik bir yiize sahip olmaktadir.
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Ford Vakfi, Soguk Savas doneminin en énemli kiiltiirel projelerinde CIA ile birlikte
ABD’nin emperyal kiiltiirel hegemonyasint giiglendirmek ve sol kanat (SSCB)
faaliyetlerini sabote etmek i¢in yakin isbirliginde bulunmustur (Bilbilik, 2007:9).
Vakif, 1952'deki Baskani Richard Bissell déneminde sofuk savas projeleri
tiretiminde en On safta yer alarak Avrupa'daki gizli operasyonlarin, NATO’nun,
AET’nin, NASA’nin, Marshall Plani'nin ve CIA'nin kurulmasinda rol almistir
(Bilbilik, 2007:71). CIA’nin kurulmasinin hemen baslangicinda Ford Vakfi ile CIA
arasinda ¢ok siki yapisal iliskiler ve ¢ok yiiksek oranda personel transferi
goriilmektedir. Ayrica vakif, CIA’ya bagli ¢ok sayida kurum ve kurulusa maddi
destek vererek CIA’nin parasal destegine katkida bulunarak finanse edilmesini
saglamistir. CIA’ya en biiyiikk maddi destegi ise, Birlesik Devletler Kongresi'nden
Kiiltiirel Ozgiirliikler projesi adi altinda yedi milyar dolarlik yardim almasimi
saglayarak yapmustir (Bilbilik, 2007:11). Kurulusunda bulundugu veya sonrasinda
destek verdigi ve maddi kaynak sagladigi projelerde ABD politikalarina higbir
zaman ters diismeyerek, gelismis stratejiler ile yeni kiiresel diizenin kurulmasinda yer
almaktadir. Ford Ailesi ve Vakfi tarihi itibariyle ABD’nin diinya hegemonyasina
yonelik eylemlerinin tarihi olmaktadir. Ford ailesi ve vakfi ile verilen bilgiler

Assassin’s Creed adli oyunun serilerinde de Abstergo Vakfi olarak yer almaktadir.

Diinya’nin en biiyilkk ¢ok uluslu kurumsal sirketlerinden biri olan Abstergo,
giinlimiizde Tapinak¢1 Tarikatinin yiizii olmaktadir. Sirket her ne kadar insanlarin
hayatin1 kolaylastiran ¢aligmalar yapip yapilan ¢alismalara destek verse de, sirketin
asil amacinin Birinci Medeniyet tarafindan olusturulan teknolojiyi kullanarak Yeni

Diinya Diizeni olusturmak oldugu ifade edilebilir.

1937 yilinda Tapinakgr tliyesi ve Amerika Baskani Franklin D. Roosevelt'in de
yardimlariyla Abstergo, 20.ylizyilin tapinak¢r liderlerlerinden olan Henry Ford ve
Ransom Olds tarafindan kuruldu. 1937 yilinda kurulan Abstergo, bilimsel yollarla
diinyay1 kontrol etmek icin, bir konsey meclisi kurmustur. Bu mecliste Tapinakgilar
Diinya’ya boyun egdirip ele ge¢irme planlari yapmuslardir. Sirket kurulusundan
itibaren isciler birliginin en erken destekleyicisi ve is¢ilerin haklarin1 koruyup veren
ilk sirket olmaktadir. ikinci Diinya Savasi’nin birinci yilinin bitimine 1940 yilina
gelindiginde, calisanlar1 ve insanlik i¢in sorumluluk almasi gerektiginin farkinda

olup kiiresel liderlik roliinii tistlenmektedir. Kiiresel liderlik rolii ile 20. yiizyil
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tamamlayan ¢ogu girisimin arasinda NATO, NASA, Diinya Bankasi, IMF, Marshall
Plan1 ve AB gibi ulusal ve uluslararasi kurumlarin kuruluslarinda rol almis veya
etkili olmustur. Ayrica kurum ve kuruluslar haricinde CIA’nin finanse edilmesini
saglayarak ¢esitli operasyonlarinda maddi yardimda bulunmustur. Abstergo, kendine

hizmet edenler ve ¢esitli paravan sirketleriyle maddi sorun yagamamaktadir.

Ikinci Diinya savasi sirasinda da Adolf Hitler ve Joseph Stalin aracilifiyla savasi
yakindan takip etmis ve sonucun istedikleri gibi olmasini saglayarak savag alani
icinde olan iilkelerde giic elde etmeye baslamistir. Boylece ¢esitli iilkelerde farkli
sirketler de kurarak giiciinii daha da arttirmistir. 1944 yilinin Temmuz ayinda Bretton
Woods Konferansi diizenleyerek Diinya’ya kapitalizmi yaymayr amaglamaktadir
(Assassin’s Creed Brotherhood, 2010). Bretton Woods Konferansindaki planlamalara
ve konferanstaki goriismelere hitkmeden iki kisi bulunmaktadir. Bunlar ABD Hazine
Bakanliginin ad1 duyulmamis bir yetkilisi Harry Dexter White ve Biiyilk Buhran
sikintisinin iinlii ekonomisti, Britanya’nin ekonomik akli giiciinii temsil eden, John
Maynard Keyness olmaktadir (Boughton, 2013). Keynes gibi bir tapinak¢i olan
White, Abstergo icin caligmaktadir. White’in, ikinci Diinya Savasi sirasinda
SSCB’ye casusluk yapan biri olarak suglanarak Abstergo ¢alisanlari tarafindan 1948
yilinda ihanet ettigi gerekgesiyle kalp krizi siisii verilerek Oldiirildigi
belirtilmektedir (Assassin’s Creed Brotherhood, 2010). Bu iki kisi Bretton Woods
ikizleri olarak bilinen Uluslararasi Para Fonu (IMF) ve Diinya Bankasi (WB) gibi
kuruluslarin kurulmasina dahil olan ve etki eden isimler olarak bilinmektedir. IMF
1946 yilinda faaliyete basladiginda, Bagskan Harry S. Truman ilk ABD Icra Direktérii
olarak White’1 atamaktadir. Hakkindaki casusluk suglamalari baslayana kadar IMF
de etkili olan White, daima savas sonrasi ekonomi planlamasinda uluslararasi
isbirligi istemektedir. Ozellikle ekonomik kurumlarda kiiresel refah1 saglamak igin
Sovyet Sosyalist Cumhuriyetler Birligi’nin (SSCB) de kurulan kurumlara dahil
edilmesini diisiinmektedir. 1945 yilinin sonunda SSCB, White’in IMF’ye katilma
teklifini reddedince planlar tutmamis ve bunun {izerine 8 Kasim 1945 tarihinde de
FBI, Beyaz Saray’a ve bazi devlet kurumlarina SSCB lehine casusluk yapan
hiikiimet yetkililerinin bulundugu bir rapor sunmustur. Bu listenin basinda yer alan
White, yapilan sorusturmalar sonrasinda taniklarin ifadeleri neticesinde SSCB’ye
Ikinci Diinya Savas1 sirasinda bilgi sagladigi gerekgesiyle suclu goriilmektedir.

Sorusturmalar ve mahkemeler sirasinda 55 yasinda kalp krizinden Olmiistiir
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(http://documentstalk.com/wp/white-harry-dexter-1892-1948/). Gerek oyunda gerek
gercek hayatta kurulan kurum ve kuruluslar, yasanan olaylar hakkinda verilen
bilgilerin ortiistiigli goriilmektedir. Bu bilgiler neticesinde oyunda tanitilan Abstergo
Vakfi’nin ve sirketlerinin gergek hayatta Ford Vakfi ve sirketleri oldugu kanitlanir
nitelikte olmaktadir. Ayrica bu iki vakfin kurucusunun Henry Ford olmasi ve vakfin
devaminin aile {yeleri tarafindan siirdiiriilmesi baska bir gerekge olarak

goriilebilmektedir.

Kurum ve kuruluslar hakkinda olsun yasanan olaylar hakkinda olsun iki sirketin tek
bir sirket oldugunu kanitlayan bir bagka veri ise, sanal olan oyundaki Abstergo’nun
ic mimari dizayniyla giiniimiizdeki Ford Vakfi’nin i¢ mimari dizayninin benzer
olmasidir. AC Black Flag serisinde goriilen Abstergo binasinin giris kati, bir dogal
parki veya bir teraryumu andirmaktadir (Bknz. Sekil 4.5).

Sekil 4.5 : Assassin’s Creed IV: Black Flag adli seriden Abstergo Sirketi’nin I¢ Gériiniimii

Ford Vakfinin Merkez Binasinin giris bolimii de vakfin misyonunu yeniden
canlandirmak, halka daha ¢ok ac¢ilmak ve calisanlara enerji veren bir alan yaratmak

i¢in yesillikler i¢inde bir dogal parki andirmaktadir (Bknz. Sekil 4.6).
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Sekil 4.6 : Ford Vakfi binasinin girisi

Kaynak : https://www.fordfoundation.org/about/about-ford/a-legacy-of-social-justice/

Bu bilgiler haricinde 2016 yilinda vizyona giren Assassin’s Creed adli sinema filmi
de Abstergo Vakfinin bir Ford Vakfi oldugunu ve sirketin de bir Ford Vakfina bagh
bir sirket oldugunu gostermektedir. Filmde bu vakif ve sirketin Tapinakgilara hizmet
eden bir kurum oldugu gosterilmekte ve sahipleriyle yoneticilerinin bir tapinakei
oldugu aktarilmaktadir. Abstergo kelimesi yazilarak internette arama yapildiginda
gergek bir 6zel kurum gibi sitesi bulunmaktadir (https://abstergo.org/). Bu sitede de
Henry Ford tarafindan kuruldugu belirtilerek, Ford vakfina bagli oldugu
nitelendirilmektedir. Ayrica Abstergo Vakfinin filmdeki yoneticisi ve sahibi olan
Alan Rikkin’in s6zleri bulunmakta ve 2008 yilindan itibaren filmde 6ldiigi 2016

yilina kadar yonetici ve baskani oldugu goriilmektedir.

Oyunda ve filmde sirketin veya vakfin sahip oldugu ii¢ cizgiden olusan piramit
sembolii ger¢ek yasantida Ford Vakfinin sembolii olmasa da kullanilan sembol
giintimiizde birg¢ok sirket tarafindan kullanilmaktadir. Bunlardan bir tanesi 2008 yili
itibariyle Almanya’nin Hamburg sehrinde kurulan Aurubis adindaki metal sirketi
olmaktadir. Bu sirket Tiirkiye’de de Aurubis Kimya Anonim Sirketi olarak faaliyette
bulunmaktadir. Bu sirketin ve digerlerinin kullandig1 piramit sembolii ezoterik
orgilitler icin biiylik bir Oonem ifade etmektedir. Piramit sembolii kullananlar

genellikle ayni inanisa ve amaca hizmet etmektedir. Bu agidan karsilastirildiginda
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Abstergo ve Ford Vakiflarinin sembolleri benzemese de inanislart ve amaclari ayni

goriilmektedir.

Oyunda ve filmde yer alan Abstergo Vakfi ve Sirketi ile ilgili verilen bilgiler Ford
Vakfini temsil etse de en biiyiik projesi olarak gosterilen Animus Projesine dahil bir
bilgi Ford Vakfi ile ger¢ek yasamda oOrtiismemektedir. Ayrica Ford Vakfinin
sitesinde yer alan baskanlar listesi, oyundaki verilen bilgiler ve Erol Bilbilik’in
kitabindaki Ford Vakfi Baskanlari listesiyle uyusmamaktadir.

Sonug olarak Abstergo Vakfi gergek hayatta Ford Vakfi ile iliskilendirilmektedir.
Tiim verilen bilgilerin Ortiigmesi haricinde ise, sorulmasi ve arastirilmasi gereken

Animus Projesi’nin varligi olmaktadir.

4.2 Assassin’s Creed

Bu serinin “4.2.3.istihbaratsal ve bilgisel ayrmtilar” adli bashg altinda, teknolojik
olarak oyundaki Animus projesi tanitilip hangi amag igin gelistirildigi ve ne igin
kullanilacag: belirtilerek, gecmiste ve giiniimiizde buna benzer nasil projeler

tizerinde calisildig1 ve hayata gegirildigi tizerinde durulmaktir.

4.2.1 Oyunun tanimlanmasi ve konusu

Assassin’s Creed serinin ilk oyunu olarak Ubisoft’un Montreal’daki birimi tarafindan
gelistirigmis olup, Kasim 2007 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. X-Box 360, PS3 ve PC

platformlarinda oynanabilmektedir.

Oyun, hikaye modunda tek kisilik olarak oynanmaktadir. Oyundaki hikayenin ana
kahramani/karakteri kontrol edilen Altair Ibn-La’Ahad olmaktadir. Altair’in asil
diisman1 ve oyunun kotii karakteri, tiim assassinlerin ve Altair’in hocast olan Al-
Muallim olmaktadir. Oyunun ana hikayesini olusturan ana gérevlerde Al-Muallim’in

emriyle o6ldiiriilen diger diisman karakterler sirasiyla;

e Tamir: Sam’in en biiyiik kotli sohretli tiiccar1 ve karaborsacisidir. Hittin
Muhaberesindeki azalan gida tiretimi ve kitliktaki yardimiyla Selahaddin
Eyyubiye yakinlagsmistir. Gizli bir tapinakeidir.

e Talal: eski Saracens Ordusu askeri ve kole tiiccari bir tapinakeidir.
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e Garnier de Naplouse: tapinak¢i doktoru ve doktorlarin yiice efendisidir.
Ayrica saglikli koleler iizerinde kendi arastirmalari icin zorla deney
yapmaktadir.

e Abu’l Nugoud: Sam’in en zengini ve tiiccarlarin krahdir.

e William Of Monferrat: Ingiliz Krali Aslanyiirekli Richard’in ordusunda
bulunan bir hagl askeri ve tapinakei bir lorddur.

e Majd Addin: Selahaddin Eyyubiye yakinligiyla bilinen yazardir. Ayrica
kendini tanr1 sanmaktadir.

e Jubair Al Hakim: Sam ve Selahaddin Eyyubi’nin bas akademisyenidir.

e Sibrand: Téton Sovalyelerinin ilk yiice efendisi ve Acre (Akka) limani
sorumlusudur.

e Robert de Sable: Tapinakgilarin 11. yiice efendisi ve Richard’in ordusunda
hagl1 bir komutandir.

e Al-Muallim: Altair’in hocas1 ve Assassinlerin lideridir.

Bu karakterler disinda, ana gorevlerin yapilabilmesi i¢in oyuncunun cesitli kisa
gorevler aldigi Al-Muallim’in Masyaf digindaki boélge casuslari olan Rafiqg, Jabal ve
Malik Al-Sayf da bulunmaktadir.

Hikaye disinda Abstergo Sirketi adina Animus Projesindeki karakterler, Warren
Vidic (Abstergo Sirketinin Animus projesindeki direktorii), Lucy Stillman (Animus
projesi genetik hafiza arastirmacisi) ve Animus da Altair’in anilarii canlandiran

Desmond Miles olmaktadir.

Hikaye igindeki karakterlerin iiyesi oldugu ve birbirlerine kars1 rekabet iginde olan
gruplarda bulunmaktadir. Bunlar; Saracens, Templars ve Assassins’dir. Saracensler
oyunun haritasin1 olusturan Kingdom (Kraliyet/Eyyubi Devleti topraklari) iginde
bulunsalar da, yaygin olarak Damascus (Sam/Suriye) bdlgesinde yer almaktadirlar.
Templarslar Acre (Akka/israil) topraklarinda; Assassinsler ise, Masyaf (Suriye)
topraklarinda yer edinmektedir. Bu belirtilen yerler oyun hikayesinin gectigi bolgeler

olmaktadir.

Oyunun hikayesi 1189-1192 yillarindaki Ugiincii Hagh seferi yillarinda Siileyman
Mabedi (Mescid-i Aksa Camii) altinda bulunan ve tutulan ‘Apple Of Eden’ adinda

kutsal bir esyanin tapinak¢ilardan, Assassins lideri Al-Muallim’in emriyle
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calinmasiyla baglayan bir ¢catismay1 konu edinmektedir. Al-Muallim tarafindan kutsal
parganin/esyanin ele gecirilmesiyle, bu par¢anin varligindan haberdar olan kisilerin
(oyundaki diisman olan 10 karakter) oldiiriilmesiyle oyun hikayesi stirmektedir. Tiim
kisiler oldiiriildiikten sonra Al-Muallim’den ‘Apple Of Eden’ in alinmasiyla oyun

sona ermektedir.

4.2.2 QOynams

Ilk olarak oyun hakkinda kisa bir oynanis egitiminden gectikten sonra tiim oyun
hikdyesinin olusturulmasinda kullanilan Animus Projesi oyuncularin karsisina
cikmaktadir. Animus ile birlikte oyun igindeki hareket bi¢imleri, diisman tutumlari
ve saklanilacak alanlar Ogretilmektedir. Diisman tutumlar1 beyaz, sar1 ve kirmizi
olarak belirtilmektedir. ‘Eagle Vision’ 0Ozelligiyle dost hedefler mavi, diisman
hedefler kirmizi ve oOldiiriilmesi gereken hedefler ise, sar1 renk olarak
gosterilmektedir. Tiim bu oynama egitiminden sonra oyun hikdye moduyla

oynanabilir hale gelmektedir.

Hikayeyi olusturan ana bdliimler Animus kismindaki yedi hafiza boliimiinden
olusmaktadir. Bu kisimlarin her birinde diisman karakterlerin bir kismi
oldiirtilmektedir. Animus’daki hafiza kisimlarini olusturan ana gorevlerde dldiiriilen
diisman karakterlerin oldiirtilebilmesi i¢in bulunduklar1 bolgelerdeki Assassin’s
Bureau liderinden aldiklar1 emir ile yine o bdlgede tiger gorevin yapilmasi
gerekmektedir. Oyuncular bu ii¢ gorevi, Eavesdrop (gizlice dinleme), Pickpocket
(yan kesicilik), Interrogate (birini sorulama), Assassination (suikast) ve Information
Meeting (bilgi elde etme) gorevlerinden {i¢ tanesini yaparak tamamlamaktadir. Bu ii¢
gorev yapildig1 takdirde diisman karakter oldiirtilebilecek konuma gelmektedir.
Ayrica oyun deneyimini arttirmak acisindan oyundaki gruplara ait gizlenmis
bayraklar toplanabilmekte ve sivil vatandaglar kurtarilabilmektedir. Tim bu
gorevlerin yapilabilmesi i¢in oyun haritasindaki dort bolgede yiiksek noktalar olarak
belirlenmis sekronizeler yapilarak sehir haritalar1 agilmak zorunda olmaktadir. Tiim
bu gorevler yapilirken ana karakterimiz diismanlar tarafindan goriildiiglinde, kendini
aranir durumdan kurtarmak icin ilk olarak diigmanin goriis acisindan ¢ikmali ve
sonra insanlarin arasina karigarak, banklardaki insanlarin arasina oturarak veya
catilardaki saklanma alanlarina girerek kendini aranmayacak duruma getirmelidir.

Karakter fark edildigi takdirde diisman ile savasmaya basladiginda darbe alirsa can
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bar1 diigmektedir. Diismani Oldiirdiigii takdirde azalan can bar1 kendiliginden
yenilenmektedir. Aksi halde karakter 6ldiigiinde ise, gorev esnasindaysa gorevin en
son kayitli yerinden, goérev disindaysa 6ldiigii konuma yakin bir konumdan tekrar

oyunu baslayabilmektedir.

Oyunun Animusdaki ilk hafiza boliimii ve ilk gérev, Al-Muallim tarafindan Altair ve
iki suikast¢iya Mescid-i Aksa altinda bulunan Siileyman Mabedi iginde tapinakgilar
tarafindan tutulan ‘Apple Of Eden’ 1 ¢alip getirmesi olmaktadir. Gorev sirasinda bir
sivili  oldiirmekten ve tapmakgilara gorilmekten dolay1 Apple Of Eden
allmamamustir. Bir suikast¢inin 6lmesi ve bir digerinin yaralanmasindan dolayi, Altair
kurallara uymadigi gerekgesiyle hain ilan edilerek Al-Muallim tarafindan
hancgerlenerek oldiiriilmektedir. Fakat bu arada alinmasi gereken hazine yarali
suikast¢1 tarafindan alinip Al-Muallim’e verilmektedir. Ayrica Altair de hazine
araciligiyla iyilestirilmis ve tiim riitbeleri geri alinarak Kkendisine bir sans daha
verilmistir. BOylece oyunun ikinci boliimii olan ikinci hafiza kismi baglamis

olmaktadir.

Ikinci hafiza kisminda Al-Muallim, Altair’e kendisine ve tarikata ihanet ettiklerini ve
bu yiizden 6lmeleri gerektigini diisiindiigii dokuz kisinin adinin yazili oldugu bir liste
vermektedir. Bu verilen listeyle ilk defa Masyaf digina ¢ikilmakta, Damascus’ a
gidilerek alt1 adet sekronize gorevi yapilmaktadir. Daha sonra Damascus Assassins
sefi ile konusularak Tamir’ in 6lmesi i¢in li¢ gorev yapilmaktadir. Alinan li¢ gorev
yapildiktan sonra Tamir Oldiiriilebilmektedir. Tamir’ in Oldiiriilmesiyle Animus
projesine geri doniilmekte buradaki birka¢ dakikalik konusmalardan sonra ise
tekrardan oyun hikayesine doniilerek Masyaf’a Al-Muallim’ in yanina
doniilmektedir. Al-Muallim’ in yanma doniildiigiinde konusma sirasinda Altair’e
yeni bir riitbe ve silah verilmekte ve yeni bir yetenek Ogretilerek giic bari
artmaktadir. Tamir’ in oldiirtilmesindeki gibi oyunun hikayesini olusturan kotii
karakterler sirasiyla bulunduklart bolgede, bulunduklar1 boélgenin Assassins biiro
sefinden alinacak emir dogrultusunda yapilacak ¢ gorev sonucunda
oldiirtilebilecektir. Ayrica Tamir’ in Oliimiinden sonra oldugu gibi her bir koti
karakterin oldiiriilmesiyle Animus’ a ve Al-Muallim’ e geri doniilecek olup yeni
gorevler baslayacaktir. Kisacasi yedi hafiza boliimiinden olusan oyunun her bir
hafiza boliimiindeki gorevler bitirildiginde Animus’ a doniilmekte ve buradaki kisa

bir sinematik veya konugsmadan sonra yeni bir hafiza boliimiine gecilmektedir.
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Ugiincii hafiza béliimiiniin sonuna kadar oyun icindeki ulasim at ile yapilmaktadir.
Fakat dordiincii hafiza boliimiiyle sehirlerarasindaki ulasim, hizli seyahat ile birkag
saniye i¢inde ger¢eklesmektedir. Hizli seyahat ile ister gérevin yapilacagi sehre ya da
gorev yapilacak sehrin biiro sefinin bulundugu konuma hizli seyahat
edilebilmektedir. Bu sekilde oyuncu oyun icindeki sehirlerarast yol almaktan

stkilmamakta ve oyun i¢inde zaman kazanir olmaktadir.

Al-Muallim’ in vermis oldugu listedeki oyunun kotii karakterleri olan ilk dokuz
karakter oOldiriildiikten sonra oyunun sonuna gelinmis olunmaktadir. Oyunun

sonunda onuncu karakter olan Al-Mualllim oldirilecektir.

Assassinslerin Masyaf da bulunan kalesine Al-Muallim’ i 6ldiirmek i¢in gelindiginde
buradaki sivil ve suikast¢1 olan insanlarin ‘Apple Of Eden’ araciligiyla Al-Muallim’e
tapan ve onu tanri olarak goren birer kdle haline geldigi goriilmektedir. Al-Muallim
ile karsilagildiginda kutsal hazine araciligiyla karakterin bedenini kontrol etmeye
baslamaktadir. Fakat karakterimizin direnci sonucu, kutsal hazinenin kontroliinden
kurtularak doviismeye baslanilmaktadir. Doviis sirasinda ise Al-Muallim hazine
sayesinde bir illizyon yaparak cogalmaktadir. Ayrica yine hazine sayesinde
bulunulan doéviis yerinde bir yerden bir yere 1sinlanabilmektedir. Doviis sonunda Al-

Muallim oldiiriilmekte ve kutsal hazine olan ‘Apple Of Eden’ ele gegirilmektedir.

Ele gecirilen ‘Apple Of Eden’ Diinya’da bulunan diger kutsal hazinelerin veya
‘Cennet Pargalarinin/Piece Of Eden’ yerlerini gostermektedir. Boylece oyun sona

ermektedir.

4.2.3 Ilstihbaratsal ve bilgisel ayrintilar

Animus, Abstergo Sirketi tarafindan 20. yiizyilhin ikinci yarisinda icat edilen,
gelistirilen ve kullanan denegin genetik anilarini goriintiileyerek {i¢ boyutlu harici bir
ekrana yansitma imkani saglayarak denegin atalarinin gegmisini gosteren sanal
gerceklik cihazidir. Tarihi gegmisi deneyimlemeye izin veren ge¢mise agilan bir
pencere olan cihaz, ge¢misi degistiremeyecek olup sadece gegmiste olup biten
bilinmeyenleri ortaya gikarmaktadir. Abstergo Animus’u Ilk Medeniyet teknolojisi

sayesinde icat ettigini belirtmektedir.

Genetik hatiralar1 ortaya ¢ikaran cihaz, Abstergo’nun Animus Projesi ve Animi

Gelistirme Programi sirasinda etkin olarak kullanilmistir. Animus Projesi’nde segilen
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birden fazla denegin genetik anilar1 incelenerek Suikastci Itikadi ve/veya Cennet
Parcalar1 hakkinda bilgi sahibi olmak amaglanmigsken, Animi Gelistirme

Programi’nda ise, Abstergo ¢alisanlarinin egitimi amaglanmustir.

Animus projesinin, Onclisii olarak kabul edilen proje ise, Die Glocke/Can adli bir
Nazi projesidir. Die Glocke, ¢ok gizli bir Nazi bilimsel teknolojik cihazi veya silahi
olarak bilinmektedir (http://www.crystalinks.com/nazibell.html). Cesitli ¢evrelerce
bir anti-yer ¢ekimi cihazi ya da bir zaman yolculugu gorintiileyicisi olarak da
tanimlanmaktadir (RationalWiki Web Sitesi, 2018). ilk olarak Die Glocke’nin
varligiyla ilgili argimanlar Polonyali gazeteci Igor Witkowski’nin eserlerinden

kaynaklanmustir.

Animus’un kayitli ve bilinen en erken kullanimi 1980 yilina aittir. Dr. Warren Vidic
genetik hafizadaki lider otoritesi sonucu makinenin gelisimini yoOnlendirmis ve
projenin gézetmeni olmustur. Vidic, Eye-Abstergo uydu projesini tamamlamak igin
Apple Of Eden’t bulmak amaciyla Animus'u kullanmaktadir (Assassin’s Creed,
2013). Ilk animus cihazi, The Memorium S-2000 ABS LOG tur. (Bknz. Sekil 4.7).

UNLOCK THE SECRETS OF OUR PAST

” §me

l'nn MEMORIUM S - 2000 I

Sekil 4.7 : Tlk Animus Cihaz1 Memorium S-2000 ABS LOG

Kaynak : https://abstergo.org/about/projects/animus/ veya AC 1V: Black Flag, Database, Abstergo

Industries, Early Animus Prototypes

Assassin’s Creed serisinin ilkinde tanitilan Animus cihazi 2002 yilinda gelistirilmis
olup ve 1.28 siiriimiine sahip olmaktadir (Bknz. Sekil 4.8). Bu Animus kullanimda
iken, genetik anilar1 yansitilan kisinin bas kisminin iizerine gelen kavisli bir cam

ekran gelmektedir. Bu ekrana denek kisinin anilar1 yansitilmaktadir.
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Sekil 4.8 : Animus 1.28

Animus 2.0 oyunun hikayesi geregi Suikastc¢ilar tarafindan gelistirilen ve serinin
ikinci oyununda goriilen Animus modeli olmaktadir. Cihazi gelistiren ve bakimini
tistlenen Rebecca Crane, bu “bebek” adli cihazin Abstergo’ da kullanilanlardan ¢ok
daha iyi oldugunu soylemektedir. Animus 2.0 sahip oldugu fiziksel goriiniim ve
sagladigi li¢ boyutlu gorsellik yonleriyle Animus 1.28’den farklilik gdstermektedir.
Animus 2.0 bir televizyon koltugu seklindedir. Ayrica yiikkleme sekansinin arka plan
rengi buz mavisinden beyaza doniistiriilmis olup yiikleme senkronizasyonu da
yavas¢a dolmaktadir. Bu cihazda genetik anilarina ulasilacak kisi ile anilar
arasindaki baglantiy1 saglamak i¢in kisinin koluna kelepge benzeri bir ara¢ baglamasi
gerekmektedir. Animus 2.0 serinin li¢iincii oyununda biraz daha gelistirilerek
taginabilir hale getirilmistir (Bknz. Sekil 4.9).

Sekil 4.9 : Animus 2.0

112



Serinin besinci oyunun olan ve 1754-1783 ABD bagimsizligin1 konu olan AC 111 de
ise, Animus 3.0 ile tanisilmaktadir. Animus 3.0 daha gelistirilerek kiigiik bir kutu
halinde tasinabilecek portatif hale getirilmistir. Bu portatif hale getirilen cihaz her
diiz zemine kurulabilmektedir (Bknz. Sekil 4.10).

Sekil 4.10 : Animus 3.0

Ilk kez Animus, oyun serinin altincis1 olan Black Flag de bir masaiistii bilgisayar
goriiniimiine sahip olmaktadir (Bknz. Sekil 4.11). Animus Omega adli cihaz genetik
anilar1 kendi biinyesinde kayit altina alabilmektedir. Fakat Omega’nin kendi
blinyesinde kaydettigi veriler uygun programlara sahip olan bir kisi tarafindan

hacklene bilmektedir.

Sekil 4.11 : Animus Omega
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Yonetmenin Justin Kurzel oldugu 13 Aralik 2016 tarihinde gosterime sunulan
Assassin’s Creed filminde ise, Abstergo Sirketinin Bagkan1 Alan Rikkin’ in kiz1 Dr.
Sophia Rikkin tarafindan gelistirilen Animus 4.3 versiyonuyla karsilasiimaktadir. Bu
versiyonda herhangi bir sandalye bulunmamakta olup, mekanik bir kolun denege
baglanmasiyla denegin genetigi iizerinden atalarinin anilar1 daha gercekei ve fiziksel
olarak goriilmek istenmektedir. Mekanik kol yardimiyla, denek atlayabilmekte,

silahlar1 kullanabilmekte ve doviis hissini yasayabilmektedir (Bknz. Sekil 4.12).

Sekil 4.12 : Animus 4.3 (Assassin’s Creed Filminden Bir Sahne)

En son gelistirilmis Animus projesi ise serinin en son oyunu olan ve Eski Misir
doneminde gecen AC Origins de gosterilmektedir. HR-8 adli bu Animus, 4.3’iin
gelistiricisi Sophia Rikkin tarafindan 4.3’iin tasinabilir versiyonu olarak bir bavul
seklinde gelistirilmistir (Bknz. Sekil 4.13). Ayrica 4.3’ ten farkli olarak denegin kan
hiicrelerinde saklanan aniyr sadece beyne iletmek ile kalmayip tiim organlara

iletmektedir.

Sekil 4.13 : Animus HR-8

Kaynak: http://www.accesstheanimus.com/Breaking_The_Code_Pt5.html

114


http://www.accesstheanimus.com/Breaking_The_Code_Pt5.html

Giliniimiizde oyundaki Animus gibi projelerin hayata ge¢mek lizere ve ya gecmis
oldugu soylenmektedir. Oregon Universitesi'nden bir takim arastirmaciya gore,
insanlarin  diisiinceleri beyin taramalar1 sayesinde okunabiliyor ve ekrana
yansitilabiliyor (Crew, 2016). Yine Japonya’da Toyohashi Teknoloji Universitesi
bilim insanlari, beyin dalgalarindaki elektrotlar1t EEG ad1 verilen elektroenselogram
ile yakalayarak insan beynini okumayi basardiklarint duyurmuslardir (TRT Haber,
2017). Atlanta Emory Universitesi Tip Fakiiltesinde de fareler iizerinde yapilan bir
deney sonucunda deneye maruz kalan farenin, yavrularinin da o deneyle tanismadigi
halde DNA’sinda o deneyin korkusunu tasidig1 sonucuna ulasilmistir. Bu deneyde bir
cift fareye elektrik soku verilerek kiraz ¢igegi kokusundan tirkmeleri saglanmaktadir.
Cigegi kokladiktan sonra farelere elektrik soku verilmektedir. Deneylerden sonra
farelere dogum yaptirildiginda, dogan yavrularinin da kiraz ¢igegi koklatilmadan ve
elektrik soku verilmeden ebeveynleri gibi ayni kokudan korktuklari gozlenmistir
(https://www.youtube.com/watch?v=mRYUM_DtHpA). Bu orneklerde insan
beyninin okunabildigi gosterildigi gibi bir canli varligin yasadigi olay onun DNA’s1
araciligiyla onun sahip oldugu geni tasiyan diger bir canlida goriilmektedir. Bu
acidan Animus bir kisinin DNA’sindaki genetik anilari elde ederek denegin ge¢misi
hakkinda bilgi edinebilmektedir. Ayrica Animus ile yasayan kisi atalarinin gegcmis

anilarina sahip olmaktadir. Bu bir tiir hafiza aktarimi gibi gortilebilmektedir.

UCLA (University of California, Los Angeles) tarafindan yapilan bir arastirmada, bir
grup Aplysia olarak adlandirilan deniz salyangozlarina kuyruklarindan yirmi saniye
araliklarla bes defa elektrik soku verildigi belirtilmektedir. Verilen soklar
salyangozlarin geri c¢ekilme refleksini gelistirirken, soku alan salyangozlarin
kuyruklarina dokunuldugunda geri ¢ekilmenin elli saniye siirdiigii gozlemlenmistir.
Ayrica bu salyangozlarin sinir sistemlerinden almman RNA’nin bagka elektrik
verilmeyen hayvanlara aktarildiginda da, bu hayvanlarinda elektrik verilenler gibi
hareket ettigi gbzlemlenmistir. Bu ¢alisma ile Norobiyoloji Boliimiinden David
Glanzman ve ekibi, RNA ile hafizay1 bir canlidan digerine aktarmayi basarmistir.
Glanzamn bu basarinin gelecekte Alzheimer hastalar1 i¢in kullanilabilecegini
belirtmektedir (Oguz, 2018). Yapilan bilimsel arastirmalar haricinde de hafiza
aktarimma ve genetik hafiza ilizerinden ge¢mis anilari gormek, 2009 yilinda

yayinlanan James Cameron tarafindan yapilan Avatar filminde de gosterilmektedir.
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Burada bir insanin hafizasinin ve ge¢mis anilarinin Animus benzeri bir cihazla,

Avatar adindaki bir varliga aktarilmasi olmaktadir.

Sonug olarak, oyundaki Animus projesi ve gercek yasamda bu projeye benzer
caligmalarin yapilmasi karsi istihbarat agisindan bazi ¢evrelerin tip alaninda
insanlarin diislincelerini okumak adina ¢alismalar yaptigin1 gostermektedir. Yapilan
bu caligmalar dikkate alinarak hangi amaglarla kullanilacaginin ortaya ¢ikarilmasi
gerekmektedir. Ciinkii bu tiirde olan bir projeyi gelistirenlerin amaglar1 insanlari
kontrol edip kendi istekleri dogrultusunda yonlendirmek olabilir. Ozellikle oyundaki
Animus projesini gelistiren Abstergo Vakfinin ger¢ek hayatta Ford Vakfi ile
iligkilendirilmis olmasi kars1 istihbarat agisindan degerlendirildiginde Ford Vakfinin

gizli caligmalar yaptig1 hakkinda bir diisiince ortaya ¢ikarmaktadir.

Oyundaki Abstergo vakfinin bir¢cok alanda kendi ve hizmet ettigi yap1 i¢in insanlik
tizerinde bir kontrol mekanizma olusturmaya calistigi goriilmesi ve ayrica bilim
insanlarmin  2010’lu yillar itibariyle yaptigr calismalar neticesinde gelistirdigi
teknoloji 2007 yilinda piyasaya siiriilen bir oyunda yer almasi neticesinde, burada
sorulmasi gereken temel soru sudur: Acaba bilim adamlar1 sanal olarak Assassin’s
Creed oyununda ve filminde gosterilen Animus projesine benzeyen zihin okuyan
cihaz1 gelistirmeden 6nce, yine bu oyun ve filmde sanal olarak var olan Abstergo
sirketi (gercek yasamdaki Ford Vakfi) gergekten bu projeyi yaratmig miydi? Eger bu
sorunun cevabi ‘evet’ ise, bu tiir bir sirketin varlig1 ve yaptig1 calismalar, destekleyen
ve yaratan finansorler tarafindan c¢ok iyi bir bicimde saklanmaktadir. Ciinkii gelecek
ile ilgili bilimsel bir ¢calisma daha bu ¢aligmalar yapilmadan hatta diistiniilmeden bir
oyun araciligiyla Diinya’ya tanitilmistir. Eger bu tamitimin bir AR-GE olarak
planlandig1 diisliniiliirse, o zaman 1996 yapimi Independence Day/Kurtulus Giinii
filminde gosterilen 51. Bolge adli gizli bolgenin 2013 yilinda ABD Bagkani Barack
Obama ve yonetimi tarafindan kabul edilip, CIA belgelerinde tanitildigini

hatirlatmak yerinde olacaktir.

4.3 Assassin’s Creed |1

Bu serinin “4.3.3.Istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar” adli bashg altinda, oyunda
insanlig1 yarattig1 sdylenen ve Diinya’ya gonderen tanrilarin (insanlardan gii¢lii ama

Diinya’ya gelemeyen) dini inanislari, Siimer tabletleri ve Maya kehanetleri ile
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karsilagtirilarak incelenmekte olup, giliniimiizdeki Nero-Mesih gibi kavramlarla
iligkilendirilmektedir. Aslinda Tek Diinya Diizenini olusturmak isteyen kisilerin
inaniglarimi ve bu inaniglarin1 yaymak icin neler ile insanlarin dini inaniglarinm

degistirebilecegi ele alinmaktadir.

4.3.1 Oyunun tammmlanmasi ve konusu

Serinin ikinci oyunu olup ve Rénesans Dénemi Italya’sinda gegen Assassin’s Creed
II, Ubisoft’'un Montreal ve Singapur’daki stiidyolar1 tarafindan gelistirilmistir. Seri
ABD’de 17 Kasim 2009 tarihinde PS3 ve X-Box 360 satisa sunulan oyun PC i¢in 9
Mart 2010 tarihinde ¢ikarilarak oyunculara sunulmustur. Avrupa’da ise 20 Kasim
2009 tarihinde oyun konsollarina sunulan oyun 6 Mart 2010 tarihinde de PC

platformunda oynanabilir olmustur.

Tek kisilik hikdye modunda oynanabilen oyun ilk serinin devami niteliginde
olmaktadir. Ilk seride Abstergo Sirketi’nde Animus 1.28 siiriimii ile atalarmmn
anilarin1 canlandiran Desmond Miles, Abstergo adma calisgan Lucy Stillman’in
yardimiyla kagirilmaktadir. Rebecca Crane ve Shaun Hasting adli kisilerin
bulundugu bir depoya getirilmektedir. Rebecca’nin 2.0 siirlimiiyle yeni olarak
yarattigi Animus ile Desmond’un Rénesans Doneminde Italya’da yasayan atas1 Ezio

Auditore de Firenze’nin anilarini canlandirmaktadir.

Oyundaki ana karakter/kahraman Miles’in anilarini canlandirdig ilk serideki Altair
Ibn La’Ahad’in soyundan gelen Ezio olmaktadir. Bu ana karakter disinda yer alan

yan karakterler ise, diisman ve dost karakterler olarak ikiye ayrilmaktadir.
Oyun hikayesinde 6ldiiriilme sirasina gore diisman karakterler;

e Uberto Alberti: Medici ve Auditore ailesinin yakin dostu olarak
bilinmektedir. Fakat Medici ailesinin yerine ge¢mek isteyen ve Medici
ailesinin islerini yapan Auditore ailesinin yok edilme emrine veren, Borgia
adina calisan bir hukukgudur.

e Vieri De’Pazzi: Floransa’li soylu bir aile olan De’Pazzi’lerden Francesco’nun
ogludur.

e Francesco De’Pazzi: Medici ailesi tarafindan esir edilen Francesco,
tapinakgilar tarafindan bir soylu olarak yetistirilmis olup Medici ailesine kars1

kullanilmistir.
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e The Pazzi Conpirators

e Jacopo De’Pazzi: Pazzi ailesinin en biiylik liyesi ve Francesco’nun
amcasidir. Bankaci olan Jacopo, Borgia’nin mali yoneticilerinden
olup Medici ailesini bitirmek i¢in Borgia’nin emrinde hareket
etmektedir.

e Bernardo Di Bandino Baroncelli: Medici ailesinden nefret eden bir
bankacidir.

e Stefano da Bagnone: Bir papaz olan Stefano Jacopo’nun
danismanidir.

e Antonio Maffei: Pazzi ailesinin papaz olan suikastcisidir.

e Francesco Salviati: Bagpikoposdur.

e Emilio Barbarigo: Venedik’li bir tiiccar olup Borgia’nin ticari isleri ile
ilgilenmektedir.

e Carlo Grimaldi®>: Monako Prensliginin ve Venedik Biiyiik Konseyi’nin bir
{iyesi olup Italyan Tapinak¢ilarina iiyedir.

e Marco Barbarigo ve Dante Moro: Marco, Emilio ve Silvio Barbarigo’nun
kuzenidir. Soylu bir aileye mensup olmasina ragmen daha fazlasi igin
Rodrigo ile ig yaparak bir tiran gibi davranmaktadir. Dante ise, Venedikli
soylu bir ailenin mirasgisi, Venedik sehir muhafizlarinin komutani olsa da
Marco’nun yakin korumasi olarak ikna edilmistir.

e Silvio Barbarigo il Rosso: Venedik Yiiksek Mahkemesinde gorev yapan bir
hiikiimet yetkilisi ve Emilio Barbarigo’nun yegenidir.

e Checco ve Ludovica Orsi: hayatlarini kirsal kesimde zor sartlarda profesyonel
hirsiz olarak geciren kardesler sonralar1 faizle bor¢ veren bir tefeci sirketi
sahibi olmusglardir.

e Girolamo  Savonarola'®:  1494-1498  willarinda  bir  Dominikan

(Dominikan tarikati/Ordo Praedicatorum, Aziz Dominik tarafindan kurulmus

!> Carlo Grimaldi hakkinda bir kaynak bulunamamasina ragmen, Grimaldi ailesi 11. yy dan beri var
olan Ttalyan kokenli bir aile olup giiniimiizde hala hiikiim siiren tek aile olarak bilinmektedir. Grimaldi
ailesinin bugiin bilinen bir kolu Fransiz kiyisinda New York Central Park’tan biraz kiigiik yiiz
6l¢limiine sahip Monako Prensligi olmaktadir. Ayrintilt bilgi icin:
http://www.bestofsicily.com/mag/art386.htm

!%Girolamo Savonarola (1452-1498), Ronesans Dénemi Italya’sinda rahip, vaiz ve kesis olarak
bilinmektedir. Kehanetleri ile taninarak yolsuzluga, fakirlerin somiiriilmesine ve despotik yonetime
kars1 bir durus sergiledigi goriilmistiir. Vaazlarinin ¢ogunu Eski Ahit Peygamberlerine ve vahiylere
dayanarak soyledigini dile getirmistir. Ayrica kilisedeki yolsuzluklar1 ve ahlaksizliklar1 ifade etmistir.
Bu durusu nedeniyle, kendisine Papa Aleksander VI tarafindan susmasi i¢in kardinallik teklif
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ve Papa III. Honorius tarafindan 22 Aralik 1216'da onaylanmig bir Katolik
tarikatidir.) rahibi olarak Floransa’nin lideridir. Bas diismanlari Rodrigo
Borgia ve Milan diikiidiir. Yaptiklarindan dolay1 birinci serideki Jubair Al-
Hakim’e benzemektedir.

e Rodrigo Borgia'”: Ispanya’nin Valencia Kralliginda dogan Borgia Roma’ya
gelip yerlesmistir. Aslen Ispanyol olan Borgia, Katolik Kilisesine katilip daha
sonra Kardinal olmustur. Dini gorevinden aldig1 yetkiyle iilkedeki siyasileri
ve zenginleri kullanarak c¢ok fazla giiclenmis ve sonunda Papa olmustur.
Ayrica Avrupa’nin en zengin kisilerinden birdir. Papa olana kadar ve papaligi

donemiyle lene kadar Italyan Tapinakgilarimnin lideridir.

On dort boliimden olusan ve bu boliimler i¢indeki ana gorevlerin olusturdugu oyun
hikayesindeki diisman karakterlerin sadece on altisi dldiirtilmektedir. On yedinci olan
Rodrigo Borgia ise oyun sonunda 6ldiiriilmediginden dolay1 kagmaktadir. Tekrardan

serinin {iglincii oyunu olan Brotherhood da goriilecektir.

Oyundaki dost karakterler ise bize ana gorevlerimizi yapmamizi belirten karakterler

olmaktadir. Bunlar;

e Giovanni Auditore da Firenze: Ana karakter Ezio’nun babasidir. Lorenzo
Medici’nin suikastgisi ve en yakini1 olmaktadir. Esi hari¢ ¢cocuklari tarafindan
bir bankaci olarak bilinmektedir. Ayrica Assassinlerin lideridir.

e Maria Auditore da Firenze: Ezio’nun annesidir.

edilmistir. Teklifi reddetmesinden dolay1 ve Papa’y1 oturdugu koltuktan etmek i¢in yaptig1 girisimler
sonucu kilise tarafindan aforoz edilmistir. Lorenzo de’Medici kontroliindeki Floransa’y1 verdigi
vaazlar sonucu Florentinler ile ele gegirerek, Floransa’nin lideri olmus ve bir cumhuriyet kurmustur.
Boylece Floransa’y1 Hristiyan diinyasinin Yeni Kudiis’ii ilan etmistir. 23 Mayis 1498 yilinda Floransa
Halk Meydanin da  bir direge baglanarak  yakilmigtir.  Ayrntili  bilgi  igin:
https://www.christianity.com/church/church-history/timeline/1201-1500/savonarolas-preaching-got-
him-burned-11629883.html

' Rodrigo Borgia veya Papa Aleksander VI (1431-1503), ispanya’ya ait bir bélge olan Aragon
kralliginda, tinlii bir ailede dogan Rodrigo, Valencia piskoposu olan amcast Alfonso de Borgia’nin
gozetiminde egitim gordiikten sonra geng yasta kilise topraklarindan gelir elde etmeye baslamistir.
Kardinal olan amcasi Alfonso’nun himayesinde Italya’ya tasinarak hukuk &grenimi gormiistiir.
Alfonso, Ill. Calixtus adiyla Papa oldugunda, Rodrigo’yu kardinal yaparak kisa siire i¢inde Kkilisenin
miihiirdar naibi olarak atamistir. Rodrigo, zeki, etkili bir konugmaci, istedigini elde eden biri olarak
bilinmesiyle, Papa Innocentius’un 1492 yilinda 6limii iizerine Papa seg¢ilmistir. Papaligi igin,
miihiirdar naipligi gorevinde edindigi devasa servetini diger kardinallere riisvet olarak dagittig1 ve
birgok siyasetgiyi, kardinali ve soylu aileleri tehdit ettigi sdylenmektedir. Oldiigii 1503 tarihine kadar
papalik yapmistir. Oliimii hakkinda ise, net bir sonug olmamakla planli bir sekilde 6ldiiriildiigii
iizerinde siipheler bulunmaktadir. Yolsuzluk, ahlaksizlik vb. gibi yaptiklarindan dolay1r papalik
donemi skandallar donemi olarak bilinmektedir. Ayrintili bilgi i¢in: https://wol.jw.org/tr/wol/d/r22/1p-
tk/2003446#h=6
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Federico Auditore da Firenze: Ezio’nun abisidir.

Claudia Auditore da Firenze: Ezio’nun kiz kardesidir. Daha sonra ilerleyen
zamanlarda kendisi de abisinin rizasiyla Assassin iiyesi olacaktir.

Petruccio Auditore de Firenze: Ezio’nun en kii¢iik kardesidir.

Mario Auditore: Ezio’nun amcasit ve Auditore ailesinin en biyiigidiir.
Monteriggioni Kalesinin lideridir.

Cristina Vespucci: Ezio’nun sevgilisidir.

Annetta;  Auditore  ailesinin  Floransa’da  yasadiklari ~ zamandaki
hizmetcileridir.

Paola: Italyan Assassinlerinin bir {iyesi olup, Anetta’nin kiz kardesidir.
Ayrica Floransa’daki para karsiliginda iliskiye giren kizlarin lideridir.
Leonardo da Vinci: Ronesans Doneminde anatomist, heykeltirag, ressam,
haritaci, miihendis, mimar, botanik¢i ve matematik¢idir. Doneminin en biiyiik
bilim adamlarindandir. Ezio’nun yakin arkadasi ve Italyan Assassin
Birligi’ nin bir tiyesidir.

La Volpe: Italyan Assassinlerinin bir iiyesi olup, Floransa ve Roma da
bulunan hirsizlarin lideridir.

Lorenzo de’Medici: Floransa’nin yoneticisi ve lideridir.

Antonio de Magianis: Venedik hirsizlarinin lideridir.

Rosa: Venedik hirsizlarinin liderinin yardimcisidir.

Teodora Contanto: italyan Assassinlerinin bir iiyesi olup, Venedik’teki para
karsiliginda iliskiye giren kizlarin lideridir.

Bartolomeo d’Alviano: Italyan Assassinlerinin bir iiyesi olup, Venedik ve
Roma da bulunan parali askerlerin lideridir.

Niccolo Machiavelli: italyan filozof, diplomat, politikaci, yazar olarak
bilinmesine rahmen Floransa Cumbhuriyeti’nin bir memuru ve Italyan
Assassin Birliginin bir liyesidir.

Caterina Sforza: Milan Diikii Galeazzo Maria Sforza’nin kizi olup Forli

Kontesidir.

Ana gorevler haricinde oyuncularin istegine bagli olarak oynayabilecegi yan

gorevlerde bulunmaktadir. Bu yan gorevlerde oyuncular, Delivery (sivil halkin

mektuplarin1 belli bir siire i¢cinde bir yerden bir yere gotiirme), Beat Up (birisini

doverek ikna etme), Assassin Tomb ( Altair’in kiyafeti elde etmek i¢i yapilir), Race
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(sivil bir kisi ile yollarda ve catilarda kosmak), Assassination Contract (bir kisiye
suikast yapmak), Collecting Feathers (100 adet kus tiiyii toplama) ve Leonardo da
Vinci (Leonardo’ya ¢alismalarinda yardimci olmak ve toplanilan Codex belgelerini
inceletmek) gibi gorevleri yaparak para ve ¢esitli arag-gerecler (silah, giysi vb.)

kazanabilmektedirler.

HikAyenin gerceklestigi yer Rénesans Dénemi Italya’st olmaktadir. Italya’da
Floransa, Roma, Venedik, Forli, Toskana, Monteriggioni gibi schirlerde gorevler
yapilmaktadir. 1474-1499 yillar1 arasinda gecen hikdye, Rodrigo Borgia’nin Italya’y
ele gecirip Vatikan’1 kontrol altina almak istemesi sonucu yaptiklar1 neticesinde,
Ezio ve Assassinlerin miicadelesini anlatmaktadir. Borgia’nin emriyle Ezio’nun
babast Giovanni ve erkek kardesleri Federico ile Petruccio’nun oldiiriilmesiyle
hikaye baslamaktadir. Ezio ailesinin ciinii almak isterken ayrica Assassin birliginin

ve atas1 Altair’in sirlarin1 korumak ve saklamak i¢in miicadele etmektedir.

4.3.2 Oynanis

[k seride yasananlar kisa bir sinematik ile gdsterildikten sonra, Abstergo Sirketi’nde
Miles’in Animus’a baglanmasi sonucu Ezio’nun Diinya’ya gelisi gosterilmektedir.
Sinematik bitisi Lucy Stillman Miles’1 Abstergo’dan kagirarak Rebecca ve Shaun’un
bulundugu bir depoya gotiirmektedir. Burada Animus 2.0 ile tanisilmis olup, cihaza

baglanilarak oyunun hikayesi oynanmaya baslanmaktadir.

1476 Floransa Cumhuriyeti’nde baslayan oyunda Ezio gencliginde ailesinden aldigi
gorevler neticesinde, doviismeyi, binalara tirmanmayi, posta, tasima vb. isleri
yapmay1 ve zor zamanlarda ailesinin yaninda olmayi 6grenmektedir. Babasinin ve
kardeslerinin 6liimiiniin ardindan sehirde nasil gizlice dolasilacagi ve para ¢alinacagi
ogretilmektedir. Ezio’nun, annesini ve kiz kardesini Floransa’nin disina ¢ikardiginda
amcast Mario ile karsilasmasi sonucunda, doviis tekniklerini 6grenmesiyle artik

oyun, tamamiyla oyuncunun kontroliinde olmaktadir.

Oyuncu bu andan itibaren oyunun ana goérevlerini yaparak ilerleyebilecegi gibi cesitli
yan gorevleri yaparak elde edecegi paralarla kontrol ettigi karakteri belli bir noktaya
kadar gliclendirip ana gorevleri daha gii¢lii olarak ta yapabilmektedir. Ayrica oyun
icinde hikdye boyunca yer edinen Altair’ den kalan Codex sayfalar1 toplanarak

Leonardo da Vinci tarafindan incelenmektedir. Bu incelemeler sonucu karakter yeni
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silahlar ve giysiler veya bunlar hakkinda giincellemeler edinebilmektedir. Ayrica
Codex sayfalar1 incelemeleriyle karakterin gii¢ bart da artmaktadir. Codex sayfalari
disinda karakter Blacksmith (demirci) denilen diikkanlardan da ihtiyaci olan silah1 ve
zirh1 alabilmektedir. Fakat silah ve zirh icin fazla para gerekmektedir. Ezio
giiclendikce ve oyun hikayesi ilerledikg¢e silah ve zirh gibi ekipmanlarin seviyelerinin
de yiikselmesinden dolay1 fiyatlar artmaktadir. Bu agidan daha rahat edebilmek ve
oyunu daha gii¢lii oynayabilmek i¢in ¢esitli yerlerdeki hazine sandiklar1 ve yan
gorevler ana gorevlere baglamadan Once izin verildigi kadariyla yapilmalidir. Her ne
kadar sandiklardan fazla miktarda para ¢ikmasa da elde edilen paralarla sehirlerde
yer alan Blacksmith (demirci), Tailor (terzi), Bank (banka), Doctor (doktor) ve Art
Merchants (sanatci) gibi diikkanlar acilarak her 20 dakika da sahip olunan diikkan
kadar gelir elde edilmektedir. Bu diikkanlardan elde edilen gelir, Monteriggioni’deki
Mario’nun kalesindeki sandiktan toplanabilmektedir. Ayrica Monteriggioni de
yapilacak olan c¢esitli mimari diizenlemelerle de elde edilecek kazang

arttirillabilmektedir. Art Merchants dan alinacak olan resimlerle de Monteriggioni’nin

degeri artmaktadir.

Blacksmith den silah ve zirh satin alinabildigi gibi savas sirasinda hasar goren silah
ve zirhlar tamir ettirilebilmektedir. Tailor diikkanlarindan ise, karakterin tizerindeki
giyside degisiklik yapilabilmekte veya cesitli alinacak kiiciikk cantalarla karakterin
tizerinde tasidigr kiiciik bigak, saglik kiti, gibi ekipmanlarin  sayis
arttirillabilmektedir. Doktorlardan ise, doviis sirasinda alinan darbeler neticesinde gii¢
bari 50 florin (florin: oyundaki para birimi) karsiliginda doldurulabilmektedir.
Doktorlardan 75 florin karsiliginda alman saglik kiti ise savas sirasinda

kullanilabilmektedir.

Oyun ig¢indeki miicadele sistemi ise, ilk seriye gore gelistirilerek genigletilmis
goriilmektedir. Diismanlar belirli seviyelerde iizerindeki zirh ve silahlarin kalitesine
gbre en zayiftan en giicliiye dogru smiflandiriimaktadir. Uzerinde zirh1 bulunan ve
daha iri goriinen diismanlarin 6ldiiriilmesi uzun stirmektedir. Karakterin kullandig:
silah ve zirhlar daha diisiik bir seviyede ise, diisman karsisinda galip gelme olanagi
diisiik olmaktadir. Oyun i¢indeki Notoriety denilen, aranilirlik bart yiiksek oldugunda
diismanlar karakteri hemen fark etmektedir. Bu aranilirlik bari, sehir i¢inde ‘herald’
denilen mijjdecilere riigvet vererek, gozciilik yapan sehir memurlarina suikast

yapilarak ve aranan posterleri sokiilerek diisiiriilebilmektedir. Aranir durumdayken
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fark edilmemek icin eskort denilen kizlar 150 florin karsilig1 tutularak rahatlikla fark
edilmeden sehirde dolasilabildigi gibi gorevlerde de kullanilabilmektedir. Eskort
kizlar haricinde hirsizlarin ve parali askerlerin oldugu gruplarda kiralanarak diigman

ile miicadelelerde kullanilmaktadir.

Ovyun i¢indeki ulasim sehir i¢lerinde yaya olarak yapilmakla birlikte sehri ¢evreleyen
surlarin dig etrafinda at ile yapilabilmektedir. Bir sehirden bagka bir sehre de at ile
gidilebildigi gibi hizli transfer noktalar1 araciligiyla 100 florin karsiliginda hemen
gidilebilmektedir. Bu seride ilk olarak oyun i¢i zaman dilimi giindiiz ve gece olarak
eklenmis goriinmektedir. Ana gorevler haricinde yan goérevlerde veya ath
seyahatlerde zaman dilimi giindiiz ve gece olarak oyuncunun oynamasina gore

degismektedir. Ayrica karaktere ylizme yetenegi eklenilmis olmaktadir.

Oyuncunun bu oynanis bigimleriyle oyunu istedigi gibi oynamasit sonucunda diisman
karakterleri oldiirmesiyle oyun bitirilmis olmaktadir. Oyunun sonunda 1499 yilinda
Roma’da yer alan Papalik Sarayi’ndaki (Vatikan) Sistina Sapeli’nde’® Rodrigo
Borgia’ya suikast yapilmaktadir. Fakat suikast yapilan Borgia elindeki kutsal esya
sayillan asa sayesinde Olmemektedir. Oyundaki karakterimize yaptigr saldirt
sonucunda da karakterde bulunan Apple Of Eden adli kutsal esya da Ezio’yu
korumaktadir. Bu kutsal esyalar ile gegen miicadelede Borgia asasinin goriinmezlik
ozelligiyle Apple Of Eden’ 1 Ezio dan alarak sahip oldugu asanin {izerine
yerlestirmektedir. Sonrasinda sapelin icindeki gizli gecitten giderek kutsal sayilan
gizli bir odaya gitmektedir. Takip edip ayni noktaya gelindiginde Borgia asa ve
Apple Of Eden ile kapiy1 agamamis olmakla beraber Ezio ile giristigi miicadele de
etkisiz hale getirilmektedir. Fakat oOldirilmemektedir. Ezio, igeri girdiginde
‘Minerva’ adinda bir tanr1 belirmekte ve kontrol edilen Ezio adli karaktere sdyle
demektedir: “Sen bir peygambersin. Biz ve tiriimiiz ilk canlilariz. Bir hata
yaptigimizdan dolayr yok olduk ve siz insanlar yaratildiniz. Bizim tekrardan
Diinya’ya gelebilmemiz i¢in basta Apple Of Eden olmak iizere tiim Piece Of Eden
olarak nitelendirilen parcalarin bir araya getirilip 13 katli piramidin yapilmasi

gerekmektedir.” Bu sozler ile oyunun hikayesi bitmektedir.

'8 Sistina Sapeli/Capella Sistina, Vatikan Sarayi’mmn en iinlii odasi olup Siileyman tapmaginin
mimarisi tarafindan esinlenerek, Giovanni Dei Dolci tarafindan Papa IV. Sixtus adma yapilmustir.
Sapelde onemli dini ayinler diizenlenmesi haricinde yeni Papa buradaki toplanan Kardinaller
Meclisince se¢ilmektedir.
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Oyun hikayesinin bitiminin ardindan doniilen Animus programinda bulunulan depo
Abstergo Sirketi’nin adamlar1 tarafinda basilmaktadir. Onlarin atlatilip bulunulan

depodan kagilmasiyla oyun bitmis olmaktadir.

4.3.3 Ilstihbaratsal ve bilgisel ayrintilar

Oyunun finalinin sonundaki sinematikte, Ezio’nun karsisina ¢ikan ‘Minerva’ adinda
bir tanriga belirmektedir. Yukarida yer alan Minerva’nin sdzleri tam olarak
giinimiizde sik¢a duyulan ‘Yeni Diinya Diizeni’ kurmak isteyen tarikatlarin
(Tapmakeilar, Illimunati, Giil ve Hag, Sion vb. gibi) inanislarini aktarmaktadir. Yeni
Diinya Diizeni isteyen tarikatlarin ve insanlarin inaniglarina gore de 13 kath
piramidin tamamlanmasi i¢in son bir kat kalmistir. Bu 13. kat ise, bagimsiz bir
Yahudi devletinin kurulmasi ve sonrasinda Arz-1 Mevut/Vaat edilen Topraklar
(Mezopotamya) denilen alana sahip olmasi, Siileyman Mabedi’ nin yeniden Mescid-i
Aksa’ nin oldugu yere insa edilmesiyle tamamlanacaktir. Ayrica bunu yaparken de
cesitli kutsal emanetleri aramaktadirlar. Tiim bunlar tamamlandiginda inandiklar1 isa
Mesih veya inandiklar1 bir kurtarici gelerek 1000 yillik altin  ¢aglarini
yasayacaklardir.

Bir diger aktarilan ise, oyun sirasinda ‘Eagle Vision’ kullanilarak oyun iginde
bulunan cesitli yerlere gizlenmis hologram tarzindaki sekilleri bularak oyunun veri
tissii. kismmda bulunan ‘Truth® denilen boliimi tamamlamaktir. Bu boliim
tamamlandiginda insanligin nasil ortaya ¢iktiginmi gosteren kisa bir video ortaya
cikmaktadir. Bu truth denilen boliimii tamamlayan hologramlardan Monteriggioni
Villa’sinin - 6n  yiizlinlin  sol {ist koOsesine gizlenmis olan barkod bir tarih
belirtmektedir. Bu tarih ise, Maya Kehanetlerinde yer alan 21/12/2012 olmaktadir.
Ayrica yine Truth tam olarak tamamlandiginda video bitiminde yirmi adet ‘0’ rakam
ve on iki ‘1’ rakamindan olusan kod 2012 tarihini vermektedir. Maya kehanetlerine
gore bilim insanlarinin yaptiklari ¢alismalar sonucunda 2012 Diinya’nin sonu olarak
belirtilmekteydi. Kehanetlere gore 2012 yilinda Aralik ayinin 12’si kiyamet giinii
olarak belirtilerek Hollywood yapimi sinema filmleri yapilmistir. Fakat bilim
insanlarinin aktardigi gibi kiyamet kopmamis ve kehanet gerceklesmemistir. Bunun
tizerine Alman Bild gazetesine konugsan Hamburglu etnolog Lars Friihsorge,
Mayalarin kiyametten hi¢ bahsetmediklerini belirterek Mayalarin daha o6nceden

tanrilarin memnun olmadiginda dolayr tamamlanmamis insan 1rklarinin olduguna ve
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bunlarin yok edildiklerine inandiklarini belirtmektedir. Ayrica Frithsorge, Aztek
takvimine gore giin ve ay belirtmeyerek kiyametin 2023 yilinda kopacagini dile
getirmektedir (Sezen B. , 2012). Siimer tabletlerine gore ise Mayalar kehanetlerinde
yanilmamaktadir. Sadece bilim insanlarinin yaptiklari yorum yanlis olmaktadir.
Mayalarin belirttigi tarih Siimer tabletlerinde bahsedilen Nibiru gezegeninin
tekrardan Giines Sistemine girecegi zaman olmaktaydi. Mayalarin takvimine gore ilk
kez 3600 yil dnce Giines sistemine giren Nibiru, tekrardan 2012 yilinda girecek
olmaktadir. Siimer tabletlerine gore insanoglu, Giines sisteminin disindaki
Nibiru’dan Diinya’ya gelen ilk uygar medeniyet tarafindan genetik miihendislikle
olusturulmustur. Stimer ve Maya medeniyetlerinde yer alan tiim bu bilgiler oyun
icindeki tim hologramlarin toplanmasiyla ‘truth videosunun’ igeriginde
gosterilmektedir. Videoda (https://www.youtube.com/watch?v=A-bibDttnQE) ilk
uygar medeniyetteki tanrilarm kendilerine hizmet etmesi igin yarattigi, Adem ve
Havva adindaki iki insanin Apple Of Eden ile bulunduklari ortamdan kag¢masi
sonucu ilk medeniyetin yok oldugu ve insanoglunun yaratildigi yer almaktadir.
Mayalarin kehaneti goz oniine alindiginda ilk insanliginin 3600 yil 6nce var oldugu
diisiiniilse, Eski Misir M.O. 4500 e kadar uzanmaktadir. Bundan bir 3600 y1l daha
once oldugu varsayilsa, Tiirkiye nin Sanlrfa ilinde yer alan Gobekli Tepe arkeoloji
alaninda bulunan Gobekli Tepe Tapinagr 12000 yil dncesine ait ilk insan tapinagi
olarak bilinmektedir. Bu agidan Mayalarin ilk insanlar hakkindaki kehanetleri yersiz

olmaktadir.

Sonug olarak bu seride bu sekilde bilgilerin verilmesi, oyunda tanitilan inanca sahip
kisilerin kendi inanglarini tanitarak oyuncular1 inanis agisindan etkilemek olmaktadir.
Ozellikle bu oyunlar1 oynayan geng yastaki ¢ocuklar oldugu diisiiniildiigiinde, bu
cocuklarin kendi dini inanclar1 azalmaya baslayacaktir. Inanglari azalan kisiler
yetiskin  bir birey olduklarinda c¢ocuklarini da inanglar1 dogrultusunda
yetistirmektedir. Bu agidan bu seri de yer alan bilgiler istihbarat ile elde edildikten
sonra istihbarata kars1 koyma agisindan dini inanis ve ahlak kurallarin1 bozmaktan ve
bir toplumun deger yargilarini degistirmekten dolay1 ele alinmalidir. Bu serideki
mesajlarin kiiciik yastaki cocuklari olumsuz yonde etkilemesinden dolayr toplum
acik bir sekilde bilgilendirilmelidir. Oyundaki tehlike agik bir sekilde topluma
anlatilmalidir. Gerekli goriildiigi takdirde oyunu oynayan kisiler lizerinde ve

toplumda oyundaki bilgiler ¢ok sik olarak degerlendirilip ele aliniyorsa yetkili
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birimler tarafindan oyunun satisinin yasaklanmasi ya da belli yas grubu altindaki
oyunculara oynanatilmamasi saglanmalidir. Boylece oyun araciligi ile bir toplum
lizerinde propaganda ve algi amagli operasyon yapmak isteyen taraflarin amaglarina
ulagmasi engellenmis olacaktir. Ayrica bu sekilde kutsal bilinen dinler yok olmaya
itilerek tek Diinya dini bu inanisa sahip olan kisilerin onderliginde kurularak “Yeni
Diinya Diizenini’ isteyenlerin emellerine hizmet etmis olacaktir. Kisacast bu seri

Yeni Diinya Diizencilerinin bir propaganda araci olmaktadir.

Diinya’da insan eliyle meydana gelen her seyin sebebi inan¢ olmaktadir. Ayrica bu
inanglar1 dogrultusunda, kutsal emanetleri bularak ve firavun inanciyla kendilerini
yarattiklar1  tanrilara  ulagsmak i¢in Ortadogu bolgesinde siirekli savas
¢ikartmaktadirlar. Ortadogu bolgesindeki savaslarin nedeni bu inang sistemine sahip

pagan, kabala gibi inanglara sahip ezoterik ¢evreler olmaktadir.

4.4 Assassin’s Creed Brotherhood

Bu serinin “4.4.3.Istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar” adli bashigr altinda, oyunun ilk
ti¢ serisinin hikdaye konusu olan ve diger serilerde kismen bahsedilen Apple Of Eden
adli cennet parcast kutsal sayilan esya ele alinarak, Tiirkler ’deki Kizilelma ile

karsilastirilmaktadir.

4.4.1 Oyunun tanimlanmasi ve konusu

Serinin ii¢lincli oyunu olup ve ikinci serinin devami olan Assassin’s Creed
Brotherhood, Rénesans Donemi Italya’sinda Ezio’nun maceralarmin  devami
niteligindedir. Ubisoft’un Montreal ve Ukrayna’daki stiidyolar: tarafindan gelistirilen
oyun, 16 Kasim 2010 tarihinde PS3 ve X-Box 360 i¢in satisa sunulan oyun PC i¢in
17 Mart 2011 tarihinde piyasaya sunulmustur. Ayrica Brotherhood haricinde
serininin ikinci oyunu olan AC II ve serinin dordiincii oyunu olan AC Revelations,
tek bir oyun olarak 17 Kasim 2016 tarihinde ii¢lii Ezio paketi olarak AC The Ezio
Collection adi altinda PS4 ve X-Box One i¢in piyasaya ¢ikarilmigtir.

Tek kisilik hikdye modunda oynanabilen oyun ikinci serinin devami olmaktadir.
Hem oyun hikayesindeki Ezio’nun hem de Animus’da Ezio’nun anilarini canlandiran
Miles’in giiniimiiz yiizyilinda yasadiklarinin devami olmaktadir. Ikinci seride

Abstergo Sirketi’nin baskinindan kagarak kurtulan Desmond Miles, Lucy Stillman,
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Rebecca Crane ve Shaun Hasting, 2011 tarihinde Monteriggioni Kalesine gelerek
Kale’deki gizli oday1 bulmalart sonucu Animus cihazini buraya kurmalariyla oyunun

hikaye kismi baglamaktadir.

Oyundaki ana karakter/kahraman yine Miles’in anilarmi canlandirdign Altair Ibn
La’Ahad’in soyundan gelen Ezio olmaktadir. Bu ana karakter disinda yer alan dost
karakterlerin biiyiik bir ¢ogunlugu ikinci serideki karakterler olmaktadir. Diisman

karakterlerden ise, sadece Rodrigo Borgia var olmaktadir.
Oyun hikayesindeki tapinakg1 liyeler olan diisman karakterler;

e Silvestro Sabbatini: Cesare Borgia’ya sadiklig1 ile bilinen kole tiiccaridir.

e Juan Borgia The Elder: Rodrigo Borgia’nin yegeni olmaktadir. Papa
tarafindan kardinallige atanan ilk yegendir. Cesare Borgia’nin da fig
generalinden biri olarak Cesare’nin kisisel finansgis1 olmaktadir.

e Octavian de Valois: Fransiz asilli bir general olan Valois, iktidarini ve
giiciinii korumak i¢in Borgia Ailesine askeri agidan destek vererek hizmet
etmektedir.

e Rodrigo Borgia veya Papa Aleksander VI

e Lucreiza Borgia: Rodrigo’nun evlilik disi iligkilerinden dogan kizi olup
Cesare’nin de kiz kardesidir.

o Cesare Borgia: Lucraiza gibi Rodrigo’nun evlilik dis1 iliskisinden dogan oglu
olmaktadir. 18 yasinda bir kardinal olan Cesare daha sonralarinda Roma ve
Papalik Ordular1 Bag Komutani olarak taninmaktadir. Baskomutan olduktan
sonra gizlice babasina tuzak kurup Tapiakei liderligini aldig: bilinmektedir.
Ayrica babasinin yerine gegip tiim italya’y1 ve Papaligi yonetmeyi diisiindiigii
belirtilmektedir. Babasini oldiirdiikten sonra babasinin tiim giiclinii ele
gecirdigi soylenmektedir. Viyana’y:r ele ge¢irmeyi denedigi siralarda Ezio

tarafindan oldiriilmiistir.

Oyundaki dost karakterler ise bize ana goérevlerimizi yapmamizi belirten karakterler

olmaktadir. Bunlar;

e Maria Auditore da Firenze: Ezio’nun annesidir.
e Claudia Auditore da Firenze: Ezio’nun kiz kardesidir. Daha sonra ilerleyen

zamanlarda kendisi de abisinin rizasiyla Assassin iiyesi olacaktir.
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e Mario Auditore: Ezio’nun amcasi ve Auditore ailesinin en biiytigidiir.
Monteriggioni Kalesinin lideridir.

e Leonardo da Vinci: Ronesans Doneminde anatomist, heykeltiras, ressam,
haritaci, miithendis, mimar, botanik¢i ve matematik¢i olmaktadir. Doneminin
en biiyiik bilim adamlarinda ve akillarindan olarak bilinmektedir. Ezio’nun
yakin arkadas1 ve Italyan Assassin Birligi’nin bir iiyesidir.

e La Volpe: Italyan Assassinlerinin bir iiyesi olup, Floransa ve Roma da
bulunan hirsizlarin lideridir.

e Bartolomeo d’Alviano: Italyan Assassinlerinin bir iiyesi olup, Venedik ve
Roma da bulunan parali askerlerin lideridir.

e Niccolo Machiavelli: Italyan filozof, diplomat, politikaci, yazar olarak
bilinmesine rahmen Floransa Cumbhuriyeti’nin bir memuru ve Italyan
Assassin Birliginin bir liyesidir.

e Caterina Sforza: Milan Diikii Galeazzo Maria Sforza’nin kizi olup Forli
Kontesidir.

e Egidio Troche: Romali bir senatordiir.

Dokuz ana boliimden olusan oyun, ikinci seriye ragmen daha kisa stirmektedir.
Ayrica oyundaki diisman sayis1 da bir hayli azalmis goriilmektedir. Ana gorevler
haricindeki oyuncunun istegine gore yapilan yan gorevlerde bir kisim degisikler
olmakla beraber genel olarak ayni kaldigi goriilmektedir. Capture the tower of
Borgia (Borgia kulelerini ele gecirip Roma’y1 yeniden inga etme), Romulus of Scroll
(Antik Roma’da Marcus Junius Briitiis’iin Kolezyum altindaki gizli siginak hakkinda
yazdigt 6 adet parsomeni bularak Briitlis’ {in zirhim1 ve silahlarin1 alma),
Assassination Contract (bir kisiye suikast yapmak), hirsizlarin ve eskort kizlarin
gorevleri, Cristina Vespuci (Ezio’nun eski ve genclik sevgilisi ile olan anilarim
yeniden yasamak) ve Leonardo da Vinci (Leonardo’nun yaptigi caligmalari denemek
ve calinan projelerini, ¢aligmalarini bulup imha etme) gibi gorevler oyundaki yan
gorevler olmaktadir. Bu gorevler yapilarak c¢esitli silah, zirth ve para

kazanilabilmektedir.

Ikinci serinin aksine Italya’da Floransa, Venedik, Forli, Toskana, gibi sehirler bu
seride yer almayarak sadece Roma ve Monteriggioni sehirleri yer almaktadir. Fakat

oyunun geneli ve oyunun haritast tam olarak Roma’yr icermektedir. Bunun sebebi
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ise, oyunun ilk bdliimiinden sonra Monteriggioni’nin yikilmasi olmaktadir. ikinci
seride Roma’ya gidecegini belirten Ezio, Monteriggioni’nin de yikilmasiyla Borgia
ailesinden Italya’yr tam olarak kurtarmak istemektedir. ikinci serinin devami olan
oyun, 1499-1507 yillan1 arasinda Borgia ailesine karsi Ezio’nun miicadelesini ele

almaktadir.

4.4.2 Oynams

Bu seride de ilk seri de olanlar kisa bir hatirlatma ile gosterildikten sonra, oyundaki
hikaye ikinci bolimiin sonundan (Minerva ile konusma) devam etmektedir.
Konusma sonrasinda bulunulan ortama gelen Mario ile birlikte Vatikan sinirlarindan
savasilarak c¢ikilmaktadir. Sonrasinda karakter Monteriggioni’ye gelip normal bir
yasam slirerken Borgia’ya ailesi Monteriggioni’ye saldirarak, Ezio’nun amcasi
Mario’nun Oliimiine ve sehrin yok olmasina sebep olmaktadir. Boylece oyunun

hikayesi baglamaktadir.

1500 tarihinde Roma’da baslayan oyunda Ezio’nun yarali olarak Machiavelli
tarafindan bulunulup bir evde tutuldugu goriilmektedir. Senaryo geregi bir doktora
gidip karakteri iyilestirdikten sonra Machiavelli tarafindan Roma’da olup bitenin
Ogrenilmesi amaciyla sehirde bazi gorevler yapilmaktadir. Bu goérevler sonucunda
sehir hakkinda gerekli bilgiler ve Borgia kulelerinin nasil ele gecirilecegi dgrenilmis

olmaktadir.

Borgia Kulelerini ele gecirip Roma’y1 yeniden insa etmek bir yan goérev olmaktadir.
Borgia kuleleri ele gecirilmedigi takdirde, bir 6nceki seride oldugu gibi Blacksmith
(demirci), Tailor (terzi), Bank (banka), Doctor (doktor) ve Art Merchants (sanatg1)
gibi diikkanlardan gelir saglanamamaktadir. Bu diikkanlar haricinde haralar ilave
edilmistir. Gelir elde edebilmek icin ilk olarak Borgia Kuleleri ele gecirilmeli
sonrasinda diikkanlarin yeniden onarilmasi gerekmektedir. Ayrica bir dnceki serideki
gibi diikkanlardan elde edilen gelir tek bir noktadan degil, sahip olunan her bankadan
istenilen zamanda cekilebilmektedir. Parali askerlerin, eskort kizlarin ve hirsizlarin
kalabilecegi binalar satin alinip restore edilerek, binanin bulundugu bolgede
bunlardan yararlanila bilinir. Banka ve bina yapilarinin disinda bu seride ¢esitli tarihi
yerlerin restorasyonu yapilarak da elde edilen gelir arttirilabilmektedir. Elde edilen
gelir ne kadar ¢ok olursa, karakterin giliglenmesi de bir o kadar kolay olmaktadir.

Kisacast ¢ok gelir, karakterin ¢ok giliclii olmasi anlamma gelmektedir. Bu da
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karaktere ana gorevlerde bir avantaj saglamaktadir. ikinci seride yer alan Altair’in
zithlar1 ve silahlari, bu seride yerini Briitiis’lin zirhlarina ve silahlarina biraktigi
gorilmektedir. Romulus of Scroll gorevleri agildiktan sonra ana gorevler yapilmadan
bu gorevlerin altis1 yapilarak oyun i¢indeki en gii¢lii zirha ve silahlara sahip olunarak
ana gorevlerde yine bir avantaj saglanabilmektedir. Bir dnceki seride oldugu gibi
yine Blacksmith den silah ve zirh satin alinabildigi gibi savas sirasinda hasar géren

silah ve zirhlar tamir ettirilebilmektedir.

Kilig, kisa hanger, firlatmalik bigak, sis bombasi ve hidden blade haricinde, tatar
yay1, zehirli dartlar ve ikinci bir hidden blade oyundaki silah tiirlerine dahil olmustur.
Oyuncular zehirli dartlar ile diismanlarin1 vurarak hi¢ doviise girmeden onlarin kisa
bir siirede kendiliginden Olmesini saglayabilmekte ve yine tatar yayi ile uzak

mesafeden diismanlan etkisiz hale getirebilmektedirler.

Diismanlar karsisinda daha fazla giiclii olabilmek ve daha fazla gelir elde edilmek
icin bu seriye ilk kez sivil insanlar1 kurtarma gorevi eklendigi goriilmektedir. Ezio
tarafindan kurtarilan sivil karakterler, bagliliklarin1 sunarak Ezio’ya katildiklarinm
sOylemektedirler. Boylece oyunda yardimci olarak elde edilen ve sayilart on-ikiye
kadar ¢ikarilabilen assassinler bir miicadele aninda cagrilabilmektedir. Assassins
sayist belli bir saytya ulastiginda miicadele edilen diismanlara kars1 kontrol edilen
karakteri ok firtinasiyla koruyabilmektedirler. Bu assassinler oyunda yer alan ¢esitli
ilkelere gorevlere gonderilerek, ek deneyim kazanarak seviyelerinin ytikseltilebildigi
gibi ana karaktere ek para ve ticari nesnelerde kazandirmaktadir. Bu acidan oyunda
yan gorev olan sivil kurtarma gorevleri yapilarak oyun oynanisinda farkl: bir taktik

uygulanabilmektedir.

Oyun icindeki Notoriety denilen, aranmilirlik bar1 aymi sekilde yiiksek oldugunda
diismanlar karakteri hemen fark etmektedir. Bu aranilirlik bari, sehir i¢inde ‘herald’
denilen miijdecilere riigvet vererek, gozciilik yapan sehir memurlarina suikast

yapilarak ve aranan posterleri sokiilerek diisiiriilebilmektedir.

Ulasim ise, bir Onceki seriye gore geliserek sehir iclerinde de at ile seyahat
yapilabilir duruma gelmistir. Bir 1shikla karakterin ulasgimi i¢in ati yanina
gelmektedir. At sayesinde gidilecek yere daha hizli ulasim yapilmaktadir. Ulasim

haricinde at sirtinda karakter sahip oldugu silahlarin bir kismini at sirtinda
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kullanabilmektedir. Ulasim i¢in at haricinde sehirde yer alan yer alt1 tiinelleri de

kullanilabilmektedir.

Oyuncunun, oyunu bitirig siiresi ve sekli oynanis bigcimine gore degisiklik
gosterecektir. Sadece ana gorevler yapildigi takdirde ¢ok kisa bir siirede bitebilecek
oyun, yan gorevler yapilarak ve daha stratejik yapilacak olursa oyun siiresi
uzayacaktir. Yapilan ana gorevler neticesinde en son olarak Cesare Borgia Mart 1507
tarthinde Viyana savasinda Ezio tarafindan Oldiriilerek oyun hikdye kismi
bitmektedir. Hikayenin bitiminin ardindan doniilen Animus programindan ¢ikildiktan
sonra, Cesare’nin 6liimiinden sonra Ezio tarafindan Santa Maria Katedrali’nin altina
saklanan Apple Of Eden, Miles ve Animus ekibi tarafindan Ezio’nun sakladig1 yerde

bulunmaktadir. Bdylece oyun tamamiyla bitmis olmaktadir.

4.4.3 Istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar

Apple of Eden/Cennet Elmasi, Assassin’s Creed serilerindeki Pieces of Eden/Cennet
Parcaciklarinin en Onemlisidir. Assassin’s Creed serilerinin ilk dordiiniin
hikayelerinin temelini olusturan ve besinci seride kismen yer alan Cennet Elmasi,
altindan yapilmis bir kiire olarak gizemli gilicler barindirmaktadir. Bu altin kiire
cesitli iilkelerin mitolojilerinde yer aldig1 gibi bilenen kutsal dinlerin kitaplarinda da
yer almaktadir. Mitolojilerde ve kutsal kitaplardan biraz farkli olarak Cennet Elmasi,
oyunda insanligin dogusunda veya Oncesinde yaratilan bir giic aracit olarak

nitelendirilmektedir.

Elma oyunun ilk serisinde giiniimiizdeki Mescid-1 Aksa’nin altindaki Siileyman
Mabedi’nin kalintilarinda 3.Hagli seferi sonucunda Tapinak Sovalyeleri tarafindan
bulunmaktadir. ilk serinin konusu olan hacli seferlerinin hagli ordusu i¢in bilinen
amaci, ekonomik ¢ikarlar ve kutsal topraklari ele gecirmek olsa da, hagli ordusu
icindeki tapinakeilar icin asil amag, kutsal esyalar1 ve Apple Of Eden’1t bulmaktir.
Kisacast oyunda aktarilanlara gore hagli seferlerinin tek amaci bulunmaktadir:
“Kutsal egyalar1 bulup 13 katli piramidi tamamlayarak ‘Tek Diinya Diizeni’ni
kurmak.” Ayrica ilk seride {igiincii hagli seferi ve kutsal esyalarin ele gegirilmesiyle,
bin yil 6nce baslayan ve giliniimiizde de devam eden Tapinakgilarla bolgedeki
Miisliman halk (Tirkiye’den ve Tiirkiye’ye yakin bolgedeki Miisliiman kesimden

bahsedilmekte) arasindaki savasin devam ettiginden bahsedilmektedir.
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Tapinak sovalyeleri haricinde o donemde Elma’dan haberdar olan Haghasilerin lideri
Rasidiiddin Sinan El-ismaili ve 6grencisi Ibn-i Tahir, Eyyubi Devletinin ileri
gelenlerinin haberdar oldugu aktarilmaktadir. Ikinci, iigiincii ve dordiincii serilerde de
Elma hakkinda bilgi sahibi olarak Papalik ve Osmanli Imparatorlugu
gosterilmektedir. 2016 yilinda gosterime giren Assassin’s Creed adli filmde de
Endiiliis Emevi Devletinin hiikiimdariin Elma’dan haberdar oldugu gdsterilmekte
olup Tapinak¢ilar tarafindan ele gecirildigi yaymlanmis olmaktadir. Elma
gosterildigi kaynaklarda, insanlarin aklini kontrol edip ve onlar1 yonlendirebilen,
insanlart 6ldiirebilen, kullanan kisiyi bir yerden bir yere 1sinlayabilen ve illiizyon
goriintlisii gibi kullanan kisinin goriintii olarak ¢ogalabilmesini saglayan ve Cennet
Parcaciklar olarak bilinen tiim kutsal emanetlerin Diinya iizerindeki yerini gosteren
bir kutsal emanet olarak tanitilmaktadir. Her ne kadar buraya kadar aktarilan bilgiler
bir kurgu komplo olarak goriilse de, Elma ile sdylenecek gercek Bati ve Tiirk

kaynaklarinda altindan bir kiire veya Kizilelma olarak bilinmektedir.

Ik Goktiirk kitabelerinde Bilge Tonyukuk admna dikilen abide de yer alan ‘Kizil
kanin1 tokti’ climlesindeki ‘kizil’ kan rengini temsil etmektedir (Cetin, 1997:1).
Kutadgu Bilig’de ise ‘kizil’ kelimesi kan, hilekarlik olarak yer almaktadir. Kimi
zamanda altin rengi yerine kullanilmig olmaktadir (Cetin, 1997:3). EIma motifi ise,
devamin, cogalmanin bir sembolii, sihirli bir kurtarici olarak ilahi bir kudreti olan bir
meyve olarak anilmaktadir (Cetin, 1997:7). Fahrettin Celik Kirzioglu, elmanin halk
dili i¢inde meyve yerine yuvarlak top anlaminda kullanildigini da belirtmektedir.
KiziI’in altin rengi olarak kullanildigi ve elmanin da yuvarlak bir top olarak
kullanildigr  diisiintildiiglinde ‘Kizilelma’ kelimesi ‘altin  top/kiire’ anlamina

gelmektedir.

TDK’ya gore Kizilelma, Osmanlilar tarafindan Roma ve Viyana sehirleri icin
kullanilan sembolik bir ad ve Diinya’daki tiim Tirkleri birlestirerek biiyiik bir
imparatorluk yaratmayi amag¢ edinen Turan iilkiisii olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2006). Altin kiire olarak ise Kizilelma, Tiirklerde kaganlarin otaglarin iizerinde bir

hakimiyet sembolii olarak yer almaktadir.

Bati kaynaklarinda, asa ile birlikte hiikiimdarlik alameti olarak kullanildig: belirtilen
Kizilelma, bazen Italya’da Roma sehri veya Roma’daki Saint Pierre Kilisesi’nin

tizerinde bulunan ve denizden de goriilebilen altin renkli bir kiire seklindeki kubbesi
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olmaktadir (Gokyay, 2002:559). Bizans tarihinde ise, Istanbul’da oturan Bizans
Krali, sarayinin (Ayasofya) Oniine bir elinde giines vurdukca giinesi kiskandiran
altintop bulunduran Isa heykeli yaptirdig: rivayet edilmektedir (Cetin, 1997:34). Bir
baska efsaneye gore ise, Ayasofya’nin Oniinde dikili bir siitun iistiinde yer alan at
tizerindeki Jistinyanus’un heykeli olmaktadir. At tizerindeki Jiistinyanus’un elinde
Bizans Imparatorunun Diinya’y: elinde tuttuguna isaret eden diinya hakimiyetinin
tilstmi olarak goriilen altindan bir top oldugu belirtilmektedir (Giiltepe, 2007:182-
183). Diinya hakimiyet sembolii olarak kullanilan Kizilelma, Tiirklerde varilmasi ele
gecirilmesi gereken bir hedef olarak da benimsenmektedir. Bu agidan Osmanli
zamanindaysa Kizilelma, ilk olarak Istanbul’un fethi olmus ve sonrasindaki hedef
ise, Roma’daki Hristiyan Diinyasinin merkezi olan San Pietro/Saint Pierre/Sen Piyer

Kilisesi olmustur.

Alman diisiiniir August Fisher Kizilelma’yr mutlak Diinya hakimiyetinin sembolii
olarak gormektedir (Giiltepe, 2007:18). Ragip Sevki Yesim’de yazmis oldugu
Kizilelma adli romanda (Yesim, 1971) Kizilelma’yr ulasilmasi gereken bir cografi
bolge ve fethedilmesi gereken bir hedef olarak tanimlamaktadir. Yesim romaninda,
Fatih Sultan Mehmet’in Roma’yr fethetme istegi iizerine yaptigi planlar1 ve bu
planlar neticesinde gelisen olaylar1 anlatmaktadir. Fatih Sultan Mehmet, Istanbul’un
fethinden sonra Roma’yr fethetmek icin Italya’nin Otranto sehrini fethetmis ve
Roma’ya ulasmak i¢inde i¢ kesimleri ele gecirmek istemektedir. Bu amacim
gergeklestirmek icin Roma’nin haritasina ihtiyag duydugundan dolay: iyi derecede
Rumca ve Italyanca bilen Levend Omer’i (italya’daki adi: Antonyo Minotto)
Italya’ya gondermektedir. Ayrica Roma’ya ulasana kadar Italya’nin i¢ kesimlerinde
neler olup bittigini, Italya’daki insanlarin neler yaptigmi, Roma’ya giden yollar

tizerinde ne tiir tehlikeler bulundugunu arastirmakla gorevlendirilmis olmaktadir.

Levend Omer, Otranto’ya vardiginda Kara Ahmet adli bir Tiirk casusun kiz1 Marisa
(gergek ismi ildiz/Yildiz) ile karsilasmaktadir. Omer’in kim oldugunu bilmedigi
Marisa, Omer’e Roma’ya kadar eslik etmektedir. Roma’ya varildiginda ise, Fatih
Sultan Mehmed’in hekimbagis1 Yakup Pasa tarafindan zehirlenip ve 6ldiigii bilgisi
gelince Roma’nin fethi basarisiz olmaktadir. Ve sonrasinda yasanan II. Beyazid ve
Cem Sultan arasindaki taht kavgast sonucunda Italya’daki Otranto’da

kaybedilmektedir.
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Roman Omer’in Roma’nin fethi igin Italya’da basindan gecen olaylari, akincilarin
Tiirk korkusunu Italya’ya yaymalari icin yaptiklarini, Istanbul’un fethi sonrasinda
Bizans kimliklerin altinda Italya’ya casus olarak giden Tiirk casuslarinin bilgi
toplama calismalarini ve yasadiklar1 hayatlar1 ve Omer ile ildiz arasindaki aski ele

almaktadir.

Romanda Kizilelma, Sen Piyer Kilisesinin glinesin dogusunda ve batisinda bir altin
gibi parlayan kubbesi olmaktadir. Bu kilisenin alinmasi Roma’nin alinmasi
(gliniimlizdeki Vatikan bolgesi) ve Papaligin yok edilmesi anlamina gelmektedir.
Ayrica romanda Fatih Sultan Mehmed’in Kizilelma olarak Sen Piyer Kilisesinin
Kubbesini ve altim1 belirttiginden bahsedilmektedir. Burada belirtilen Sen Piyer
Kilisesinin alt1 dikkat ¢ekici olmaktadir. Ciinkii Assassin’s Creed II de Cennet
Elmasi/Kizilelma’nin ~ Sen  Piyer Kilisesinin  altinda  gizlenmis  oldugu
gosterilmektedir. Bu baglamda Sen Piyer Kilisesinin ele gegirilmesi amacinin diginda

baska bir sebep var mi1 sorusu yanitlanmay1 beklemektedir.

Kizilelma, yabanci ve Tiirk kaynaklarinda bir hakimiyet sembolii disinda Tiirkliikte
ulasilmast ve fethedilmesi gereken bir yer, manevi bir sembol, gerceklestirilmesi
gercken bir {llkii olmak disinda kutsal dinlerde ilahi olaylarla da
iligskilendirilmektedir. Nihal Atsiz da, Kizilelma’nin halk arasinda dogduguna dikkat
cekerek bu gizemli bilginin ilahi oldugu konusunda israrla durmaktadir (Giiltepe,
2007:20). ilahi olarak Kizilelma kutsal kitaplarda Hz. Adem ile Hz. Havva’ nin
Hayat Agaci denilen yasakli olan agactan koparip yedikleri elma olayma
dayanmaktadir. Cennette yasayan Adem ile Havva’nin Allah’in emrini dinlememesi
tizerine yasakli olan agactan yedikleri elma sebebiyle, itaatsizliklerinden dolay1 ceza
olarak Diinya’ya gonderilip yaratildiklar olay Kizilelma olarak adlandirilmaktadir.
Aslinda Cennette yer alan Hayat Agacindaki Elma’dan yemelerinden sonra iyi ve
kotiiyli 6grenmeleriyle ilk iliskiye girmeleri olay1 olmaktadir. Bu ylizden cennetten

atilmalariyla insanoglu Diinya’da yaratilmig olmaktadir.'®

Kizilelma, mutlak Diinya hakimiyetinin sembolii, Tiirk’iin ger¢eklestirmek istedigi
tilkiisii, ilahi ve sirli bir bilgi, [stanbul’un fetih sembolii, Tiirk Ordusunun manevi
sembolii ve Tiirk’iin ulagmak istedigi cografi yerler olmaktadir. Ayrica Tirklerin

Allah’in adini yiicelterek Islam’1 Diinya genelinde yaymasi olarak da bir iilkii olarak

19 Ayrmtih bilgi igin: Tiirkiye Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi, Cilt 1, S. 358-363, Istanbul, 1988.
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bilinmektedir. Sonug olarak, Kizilelma, mitolojilerde, dini kitaplarda ve bazi irklarin
tilkiilerinde bir ifade olarak bilinmesine ragmen, oyunda gosterildigi gibi bir sihirli
giice sahip elle tutulabilen altindan bir kiire olarak bilinmemektedir. Fakat Kizilelma,
Osmanli padisahlarinca da hiikiimdarlik alameti olarak oyunda tanitildig1 sekilde
Sultan Mehmed’den III. Murad’a kadar sekiz padisahtan yedisinin elinde bir altin
kiire olarak resmedilerek gosterilmektedir. Bu agidan Kizilelma'nin varliginin,
oyundaki ve padisahlarin resimlerindeki sekliyle kanitlanamadigindan dolay1 bir
efsane olarak kalmakta olup, Tirkliik i¢inde daima bir iilkii ve ideolojik hedef, dini
kitaplarda da ilahi bir bilgi olarak kalacak gibi goriilmektedir. Kisacasi Diinya’nin ve
insanligin yaratilisindan bugiline Kizilelma ile adlandirilan bircok sey evrenin

yaradilis1 ve piramitlerin yapimi gibi sir olarak kalmasi muhtemeldir.

45 Assassin’s Creed Revelations

Bu serinin “4.5.3.istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar” adli baglhg: altinda, oyunda Kiz
Kulesi hakkinda verilen bilgiler giinliikk hayatta ortaya atilan sdylentiler neticesinde
iliskilendirilip karsilastirilmaktadir. Kiz Kulesi’nin dogrulugu kanitlanamamis sahip

oldugu sirlar hakkinda bir 6n bilgi vermek ve bu olaya dikkat ¢cekmek istenmektedir.

45.1 Oyunun tanimlanmasi ve konusu

Ikinci ve {igiincii serinin devami olup Osmanli Imparatorlugunun Baskenti
Istanbul’da gecen ve Ezio Auditore de Firenze nin anilarinin devamini canlandiran
Assassin’s Creed Revelations, Ubisoft tarafindan 15 Kasim 2011 tarihinde PS3 ve X-
Box 360 i¢in satisa sunulmustur. PC platformu i¢in ise 29 Kasim 2011 tarihinde
piyasaya siiriilmiistiir. Ayrica 17 Kasim 2016 tarihinde ti¢lii Ezio paketi olarak AC
The Ezio Collection adi altindaki oyun i¢inde de PS4 ve X-Box One i¢in piyasaya

¢ikarilmistir.

Animus’da Ezio’nun anilarin1 canlandiran Miles’1n bir dnceki seride yasadigi olaylar
nedeniyle komaya girmesine ragmen hikadye siirmektedir. Tekrardan Desmond’un
Animus’tan uyandirilmasi i¢in atasit Ezio’nun anilarii yasamasi gerekmektedir. Bu
acidan oOnceki serilerdeki gibi Animus cihazindan uyanarak hikdye disinda
yasanamamaktadir. Bu seride Animus Adasi ad1 verilen sanal veya hayali bir alanda

kalinmaktadir.
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Seride Ezio’nun Roma’da edindigi bilgiler dogrultusunda atasi Altair’in, Masyaf
Kalesi’ndeki (1511-1514 yilllarinda Masyaf, Memliikk Devleti sinirlar1 i¢indedir)
sirlarmi dgrenmek adina Osmanli Imparatorlugu topraklarina gelmesi konu olarak
islenmektedir. Masyaf’a gelen Ezio, Altair’in Kiitiiphanesini buldugunda bes adet
anahtara (disk seklinde) ihtiyag oldugunu ve bunlarin Istanbul’da bulundugunu
ogrenmektedir. Masyaf’tan Istanbul’a giden Ezio’nun, 1511-1514 yillar1 arasinda
Masyaf anahtarlarini bulmasi i¢in verdigi miicadele ve yasadiklar1 oyunun hikayesini

meydana getirmektedir.

Oyun hikayesindeki diisman karakterler asagida belirtilen karakterler olup,
karakterler hakkinda verilen bilgiler sanal olan oyun i¢indeki bilgiler olmakla birlikte

gercek tarih ile dogru olup olmadigi bilinmemektedir.

e Leandros: Bizans’in yikilmasindan sonra hayatta kalan ve Masyaf Kalesi
altindaki Altair’in kiitliphanesini agmaktan sorumlu bir tapinakeidir.

e Tarik Barleti: Ikinci Beyazid déneminde yenigerilerin basi olmaktadir.
Sehzade Selim’e olan hayranligi ve Sehzade Ahmet’e olan nefreti ile
bilinmektedir. Fatih Sultan Mehmet sonrasinda Bizans diisiincesinde olan
kisileri ve orgiitleri bulup yok etmek igin bir¢ok girisimde bulunmustur.

e Sahkulu: Osmanli Imparatorlugunda isyan cikaran Sii ve Safevi yanlisi bir
Tiirkmen’dir.

e Manuel Palaiologos: Istanbul fethinden sonra bir Bizans soylusu olarak dogan
Palaiologos, tekrardan Bizans’1i diriltmek i¢in Kapadokya’daki Derinkuyu
Yeralt1 sehrinde Orgiitlenmistir.

e Sehzade Ahmet: Ikinci Beyazid’in biiyiik oglu ve Yavuz Sultan Selim’in
abisi olmaktadir. Oyun hikadyesinde Bizans tapinakg¢ilarini yoneten kisi olarak
belirtilmektedir. Ayrica Masyaf Kalesinin anahtarlariyla Istanbul’dan
kacarken Yavuz Sultan Selim tarafindan ug¢urumdan atilarak oldiiriildigi

aktarilmaktadir.
Hikayede Ezio’ya yardim eden ve onun dostu olan karakterler ise;

e Sehzade Siileyman: Osmanl Imparatorlugunun onuncu padisahi olmaktadir.
Assassinler ve tapinakcilar arasindaki miicadelede Ezio’ya ve assassinlere

yardimda bulunmaktadir.
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e Yusuf Tazim: Ishak Pasa tarafindan yetistirildigi aktarilarak, o dénemde
Istanbul’daki assassinlerin lideri olmaktadir. Ayrica Ezio ile tapinakgilarin
Osmanli’y1 devirme planini engelledikleri aktarilmaktadir.

e Piri Reis: Osmanli Deniz Kuvvetlerinde iinlii bir amiral ve haritaci
olmaktadir. Ayrica assassinlere teknik ve bilimsel agidan yardimci olarak,
bomba yapimi 6grettigi belirtilmektedir.

e Sofia Sartor: Osmanli’da dogan ve Istanbul’da esnaflik yapan Venedikli bir
kitap¢1 olmaktadir. Ezio’ya Nicolo Polo’nun kitaplarindaki sifreleri ¢ozerek
Masyaf kalesindeki kiitliphanenin anahtarlarini bulmaya yardim etmektedir.
Sonrasinda Italya’nin Floransa sehrine donerek Ezio ile evlendigi ve iki
cocuklart oldugu gosterilmektedir. Bu a¢idan Animus programindaki
Desmond Miles’1n atalar1 olmaktadirlar.

o QGyorgy Assa: Ezio’nun assassinler i¢indeki yardimcist olmaktadir.

e Dilara: Topkapt Sarayi’'nin Harem boéliimiinde dogan Dilara, Tarik Barleti
tarafindan Bizans tapinakgilarinin ve Osmanli diismanlarinin arasina casus
olarak sokuldugu bilinmektedir. Gérev alan1 Kapadokya Derinkuyu Yeralti
Sehri olmaktadir.

Oyun sirasindaki bu karakterler disinda hikaye geregi her bulunan Masyaf
Kalesi’ndeki kiitiiphanenin anahtarlari sonucu, Al-Muallim’in 6liimii sonrasindaki
yasanan olaylara doniilmektedir. Bu olaylarda tamisilacak karakterler ise, Altair,
Maria Thorpe (Altair’in esi), Darim (Altair ve Maria’nin oglu), Abbas Sofian
(Altair’in eski assassins arkadasi ve Al-Muallim sonra Masyaf lideri), Nicolo ve
Marco Polo kardesler olmaktadir. Bu karakterlerin yer aldigi eskiyi canlandiran
olaylar; “Altair’in Maria Thorpe ile Kibris’a yerlesip burada on sene kaldiktan sonra
Masyaf’a donmeleri ve bu sirada Maria’nin burada dldiiriilmesi, Altair ve Maria’nin
Darim adindaki oglu, Altair’in ¢cok yash halinde elinde Apple Of Eden ile Masyaf’a
tekrar gelip yanindaki oglu ve assassinler ile Abbas Sofian’1 6ldiirmesi, son olarak da
Masyaf’ta kurdugu sirket ile Nicolo ve Maffeo Polo kardesleri Masyaf’a getirerek
kiitliphanenin anahtarlarin1 onlara verdigi ve bunlan farkli yerlere gizlemeleri

gerektigini sOyledigi” olmaktadir.

137



45.2 Oynanis

Oyun, Ezio’nun Roma’dan Masyaf’a gelisiyle ve burada tapinakeilar tarafindan esir
almip oldiiriilecegi anda kagmasiyla baslamaktadir. Masyaf’tan Istanbul’a gelip
anahtarlar bulunulup Masyaf’taki sir 6grenilene kadar hikaye devam etmektedir. Ana
gorevlerin olusturdugu hikdye disindaki yan gorevler yapilarak oyunun oynanisi
uzatilabilmektedir. Ve boylece ana gorevlerde karakter baska bir gériime kavusturula

bilinmektedir.

Istanbul’daki Bizans tapinakgilarinin karargahlarini ele gecirilerek birer Assassin
karargahi haline getirile bilinmektedir. Bu tapmake¢i karargahlar ele gegirilerek
sehirde kontrol saglanmaktadir. Sehirde islenen su¢ orani sonrasinda Notoriety
denilen, artan aranilirlik seviyesi en yiiksek oldugunda diismanlar, karakteri hemen
fark etmektedir. Bu aranilirlik bari, sehir iginde ‘herald’ denilen miijdecilere riigvet
vererek, gozciilik yapan sehir memurlarina suikast yapilarak ve aranan posterleri
sokiilerek distirtilebilmektedir. Yine aranilirlik bart en yiliksek seviyede oldugunda
assassinler tarafindan ele gegirilen tapinakgi karargdhlari tekrardan tapinakgilar
tarafindan saldiriya ugramaktadir. Buralara yardima gidilerek assasinler yonlendirip
ve barikat kurdurularak koruna bilmektedir. Bu sekilde bir yan gorev olan Assassin
Den yapilmis olmaktadir. Bu yan goérevin disinda sehirdeki tliccarlara yardim etmek;
Recruit Assassin/assassin kurtarmak; Master Assassins/Usta Assassins; parali asker,
hirsiz ve romanlarin goérevleri; Piri Reis gorevleri ve assassinleri cesitli noktalara

goreve gdndermek diger yan gorevleri olusturmaktadir.

Gerekli olan maddi ihtiya¢ ise, onceki serilerde oldugu gibi ana ve yan gorevler
haricinde, Blacksmith (demirci), Tailor (terzi), Bank (banka), Doctor (doktor) ve
Bookshops (kitapgi) gibi diikkanlarin onarilmasiyla elde edilmektedir. Diikkanlardan
elde edilen gelir tek bir noktadan degil, sahip olunan her bankadan istenilen zamanda
cekilebilmektedir. Banka ve bina yapilarmin disinda ¢esitli tarihi yerlerin

restorasyonu yapilarak da elde edilen gelir arttirilabilmektedir.

Kilig, kisa hanger, firlatmalik bicak, sis bombasi ve hidden blade, tatar yayi, zehirli
dartlar haricinde farkli bombalar ve ‘hookblade’ adli ikinci hidden blade
bulunmaktadir. Bir kancay1 andiran hookblade ile binalara tirmanmak daha kolay
olmaktadir. Binalarin {izerinde bulunan teleferik benzeri tellerde hookblade

kullanilarak daha hizli bir sekilde tellerin bulundugu noktalar arasinda seyahat
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edilebilmektedir. Binalarin ¢atilar1 arasinda kisa ulagim araci olan teller disinda ana
ulasgim sehirde yaya olarak yapilmaktadir. Daha hizli bir ulasim i¢in ise, yeralti
tiinelleri kullanilarak kisa siirede ulasim saglanabilmektedir. Ayrica Galata ve
Topkap1 tarafindaki ulasim, tlineller araciligiyla yapila bildigi gibi Hali¢ de bulunan
sandallar yardimiyla da yapilabilmektedir.

Oyundaki asil amag olan ve bitirilmesini saglayan Masyaf anahtarlarina ana gorevler
yapilarak sahip olunmaktadir. Ana goérevlerin bircogunu da anahtarlari bulmak i¢in
Sofia Sartor ile yapilan gorevler olusturmaktadir. Yerebatan Sarnicinin/Basilica
Cistern gizli yerlerinde ilk anahtarin bulunmasi ve Nicolo Polo’nun kitabinin
Ayasofya Camii/ Hagia Sophia iizerinde bulunmasiyla diger kalan dort anahtar igin
gorevler yapilmaya devam edilmektedir. Diger dort anahtar sirasiyla Galata
Kulesi/Galata Tower, The Forum of The Ox/Aksaray (Fatih’teki) Meydani, Kiz
Kulesi/Maiden’s Tower ve Kapadokya Derinkuyu Yeralti Sehri noktalarinda
bulunmaktadir. Tiim anahtarlar bulunduktan sonra Sehzade Ahmet’in Sofia Sartor’u
kagirmasi iizerine yapilan gorevler sonrasinda, Ahmet kardesi Yavuz Sultan Selim
tarafindan oldiriilmektedir. Ezio ve Sofia ise Masyaf’a anahtarlar ile giderek sirr
ogrenmektedirler. Oyun sonunda Ezio kiitliphanede Altair’in cesedini bir sandalye
tizerinde bulmakta ve bir adet daha Apple Of Eden oldugunu 6grenmekte olup, bu
esyanin giiciiniin nelere yol actigim1 diislinerek oldugu yerde birakmaktadir. Araya
giren sinematik gosteriminden sonra Masyaf’tan ayrilarak Italya’ya dénmesiyle

hikaye burada son bulmaktadir.

Animus programinda hikayeyi canlandiran Desmond ise, komada tanr1 Jiipiter ile
konusmasindan sonra ikinci felaketin = geldigini Ogrenmesiyle komadan
uyanmaktadir. Desmond’un Diinya’ya gelecek felaketin Biiyiik Tapinakta (Maya
tapinagl) durdurulabilecegini digerlerine (babasi William, Rebecca ve Shaun)
sdylemesi iizerine italya’da yer alan Kolezyum’un altindaki yer altindan ¢ikarak

New York’a gitmeleriyle oyun son bulmaktadir.

45.3 Istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar

Hikayenin amacini olusturan Masyaf Kalesinin altindaki Altair’in kiitiiphanesini
acmak igin gerekli olan bes anahtar, Istanbul’un cesitli gizli yerlerine gdmiilmiistiir.
Gizlenen anahtarlarin konumlar ise, Altair’in Kiitiiphanesinin anahtarlarini nereye

gizlenmesi gerektigini yazdigi kitabinda gizli olmaktadir. Bu kitap, anahtarlar ile

139



birlikte Nicolo Polo’ya teslim edilmektedir. Nicolo bu kitabi anahtarla birlikte bir
noktaya gizlemis ve bunlarin sonrasinda bulunabilmesi i¢in yazdig1 kendi kitabini da
Ayasofya’nin (bir kiliseyken) o6n yiiziiniin tist kubbesine saklamistir. Polo’nun
kitabinin bulunmasiyla da Altair’in kiitiiphanesinin anahtarlarinin yerleri sirasiyla,
Yerebatan Sarnici/Basilica Cistern, Galata Kulesi, The Forum of The Ox ve Kiz
Kulesi/Maiden’s Tower olarak belirlenmektedir. Bu anahtarlarin bulunmas: sirasinda

dikkat ¢eken olay Kiz Kulesi hakkinda verilen bilgiler ve gosterilenler olmaktadir.

Oyunda anahtar1 bulmak i¢in Kiz Kulesi’ne varildiginda Kiz Kulesinin i¢inde yer
alan bir kapaktan denizin i¢ine kulenin altina dogru gizli bir gecitten inilmektedir.
Deniz tabaninda yer alan biiyiik bir alan bulunmaktadir. Bu alanin ¢ogu deniz suyu
ile dolu olmaktadir. Bu suyu bosaltmak icin ise, tonlarca agirliga sahip olabilecek
biiyiik tas yapilar ve bunlar1 ¢alistiran miihendislik harikas1 bir sistem bulunmaktadir.
Bu sistem ¢alistirildiginda sular gekilmekte ve alan i¢indeki odalar ve harap olmus
yollar goriilmektedir. Zeminde yer alan demir kafes ile ¢evrili son sistemde
calistirildiktan sonra ise, anahtar bu alanin tavaninda asili bir alanda bulunan
heykelin lizerinden alinmaktadir. Oyunda Kiz Kulesi hakkinda verilen ve gdsterilen
bilgilere, bir haber sitesinde ve Star TV de gosterilen bir programda yer verilmistir.
Yapilan haberlerde 1960 yillarinda Francis Crick? adli bir Ingiliz tarafindan Kiz
Kulesi’nde bir takim arastirmalar yapildig1 ve altinda gizemli bir yapinin oldugu dile
getirilmektedir. Kiz Kulesinin altindaki yap1 deniz tabaninda yer alan bir magara
icine insa edilmis olup yapi icerisinde yer alan odalar oldugu ve bu odalarin farkl
amaglarla kullanmak i¢in suyu bosaltma ve doldurma o6zelligi ile calisan antik bir

sistemden bahsedilmektedir (Balay, 2017) (Bknz. Sekil 4.14).

0 Francis Crick (8 Haziran 1916 — 28 Temmuz 2004), tam adi Francis Harry Compton Crick
olmaktadir. Ingiliz molekiiler biyolog, fizik¢i ve nérobilimci olan Crick, 1953'te James D. Watson,
Rosalind Frankin ve Maurice Wilkins ile beraber DNA molekiiliiniin yapisini kesfederek 1962 Nobel
Fizyoloji veya Tip Odiilii'nii almistir. Detayli bilgi icin: https://www.crick.ac.uk/about-us/our-
history/about-dr-francis-crick
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Sekil 4.14 : Assassin’s Creed Revelations’da bir gorev sirasinda Kiz Kulesinin alt1

Bilgiler neticesinde, “Ubisoft’un yapimcist oldugu Assassin’s Creed adli oyunun bu
serisine Kiz Kulesi hakkindaki bilgiler Francis Crick’in ¢alismalarindan m1 esinlendi
veya daha onceden de biliniyor muydu?” gibi sorular sorulmak zorunda olmaktadir.
Eger boyle bir ¢alisma yapildiysa Tiirkiye’deki gerekli kurumlardan izinler alinmasi
gerekmektedir. Bu acidan bu bilginin dogrulugu, gerekli kurumun agiklamasi ve

arsivleriyle dogruluk kazanacaktir.

Yiiz yillik bir kitap oldugu belirtilen “Istanbul’un Yedi Harikas1” adl1 kitapta “Kopek
Oldiiren Kanali” olarak anilan Ayasofya’dan Kinali adadaki Papaz Manastiri’na
kadar uzanan bir tiinelden bahsedilmektedir. Bir bagka varsayimda Yerebatan Sarnict
civarinda baslayan tiinellerin Marmara’ya agilarak Kiz Kulesine ugrayrp Uskiidar
tizerinden Kadikdy Moda sahilinden Kinali adadaki manastira ulastigi olmaktadir.
(Akyol, 2015). Beyaz TV de yaymnlanan ‘Ne Var Ne Yok’ adli programin 4 Ekim
2018 tarihli yaymninda da Tarih¢i Ahmet Anapali da, Kiz Kulesinin altinda bir alanin
bulundugunun ve buradan tiineller araciligiyla adalar arasinda ulasimin saglandigina
dair soylentilerin  oldugunu yenilemis olmaktadir. Fakat bu sdylentinin
Ayasofya’daki gibi kanitlanmis olmadigini belirterek ancak alinacak izinler ve
yapilacak  olan c¢aligmalar neticesinde  dogrulugunun kanitlanabilecegini
sOylemektedir. Ayrica Ayasofya’nin altindaki tiinellerin ve bu tiinellerin sur i¢inde
her yere uzanmasi, Yerebatan Sarnici i¢indeki tiinellerin varhiginin bilinmesi ve
bunlarinda Ayasofya’daki tlineller ile baglantili olmasi, Kiz Kulesi altinda

bulunabilecek bir gizli alanin dogrulugunu veya mesrulugunu arttirmaktadir.
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Yerebatan Sarnic1 ve Kiz Kulesi disinda oyun iginde Galata Kulesi ile ilgili olarak
bilgilerde verilmektedir. Galata Kulesi civarinda da bir yeralti sehri oldugu
vurgulanmakta olup oyundaki harita ile giinimiizdeki yer alan harita
karsilastirildiginda, Galata Kulesi sokakta bulunan Sen Piyer Katolik Kilisesi altinda
bir yer alti1 karargahi oldugu gosterilmektedir. Tabi bu bilgilerin gergekligi hakkinda
bir bilgi hi¢cbir sekilde yetkili makamlar tarafindan agiklanmadigindan birer sehir

efsanesi olarak veya dijital oyunlarda bir kurgu olarak kalmaktadir.

Tarihi mekanlar ve yerler hakkinda verilen bilgiler neticesinde, oyun sonunda yer
alan sinematikte oldukea ilgi ¢ekici olmaktadir. Bu sinematikte, ilk modern insan
irkinin yasadigi modern ve teknoloji Otesindeki Diinya, Giines’te meydana gelen
gelismeler iizerine yok olmakta ve insanoglu onlarin diinyasi lizerinde yasamaya
baslamaktadir. Sinematikteki ilk insan wrkinin yasadigi modern ve teknoloji Otesi
Diinya, Yeni Diinya Diizeni isteyenlerin Armageddon Savasi sonrasinda
yasayacaklar1 Diinya’y1 gosterebilecegi gibi, yasanilan Diinya’nin sinematikteki bir
hale geldikten sonra yok olabilecegini gosterebilmek i¢in algi olusturma amacglh da

yapilmis olabilmektedir.

4.6 Assassin’s Creed 1V: Black Flag

Bu serinin “4.6.3.Istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar” adli bashg1 altinda, seride kutsal
ve giiclii sayilan Kristal kafatast ve kan siselerinin giinlimiizdeki iligkisi ve yapilan
caligmalar ele alinarak, insanlarin aklim1 kontrol etmek ve insanlari yonlendirmek
adina yaratilan Phoneix Projesi lizerinde durulmaktadir. Bu projenin gerceklesmesi
icin yapilan bazi caligmalarin gercekligi, glinlimiizde Tiirkiye’de yasanan bazi
olaylar ve bir kisim yabanct laboratuvarim  gelistirdigi  caligmalarla

iliskilendirilmektedir.

4.6.1 Oyunun tammmlanmasi ve konusu

Ubisoft tarafindan 29 Ekim 2013 tarihinde PS3, Wii U ve X-Box 360; 15 Kasim
2013 tarihinde PS4 ve 19-22 Kasim 2013 tarihlerinde de PC ve X-Box One igin
satiga stliriilen Assassin’s Creed IV: Black Flag serinin altinci oyunu olmaktadir. Tek
oyunculu oynanist haricinde ¢ok oyunculu olarak oynanabilen oyun, Ubisoft’un
Montreal merkezi haricinde Singapur, Sofya, Annecy, Kiev, Biikres, Montpellier gibi

sehirlerdeki merkezleri tarafindan gelistirilmistir.
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Oyun hikayesinin haricinde ve oyuna ek olarak sonradan ¢ikarilan Freedom Cry,
Season Pass, Illustrious Prates Pack, Time Saver: Resources Pack, Colletibles Pack,
Activities Pack, Death Vessel Pack, Crusader & Florentine Pack ve Time Saver:
Technology Pack gibi gorev, silah-zirh, toplanabilir materyal ve oyun i¢inde kolaylik
saglayabilen paketler olmaktadir.

Ik bes seride Animus programinda Altair, Ezio ve Connor Kenway adli ana
karakterlerin anilarini canlandiran Desmond Miles, besinci serideki Oliimiinden
dolay1 bu seride yer almamaktadir. Bu serideki Edward James Kenway adli ana
karakterin anilarin1 canlandiran Animus programi denegi ‘Sample 17’ olarak
bilinmektedir. Sample 17 olarak Abstergo Sirketi icindeki oynamis ilk bes
seridekinden farkli olarak FPS olarak oynanmaktadir. Ayrica bu seride anilari
canlandirmak adina Abstergo Sirketinin gelistirdigi Animus Omega adli cihaz

kullanilmaktadir.

1715-1722 korsanligin altin ¢ag1 olarak bilinen dénemlerde gecen hikaye, Karayipler
bolgesinde gecmektedir. Edward Kenway adli bir korsanin bir deniz savasi
sonrasinda Dunkon adinda Ingiliz bir tapinakg¢i ile 1ssiz bir adaya diismesiyle
baslayan oyun, Kenway’in tapiak¢inin yerine gegmesi lizerine yedi yi1l boyunca bir
cennet parcast olarak goriilen Kristal Kafatasina sahip olmak i¢in tapinakgilarla olan
miicadelesini konu edinmektedir. Bir korsan olan Kenway, tapinakg¢ilar haricinde bir
assassin olan Maya halklarinin ve korsan gruplarinin i¢inde de yer almaktadir. Genel

olarak oyun Karayiplerdeki cesitli iilke ve gruplarin giic miicadelesini ele almaktadir.

Havana, Kingston ve Nassau sehirleri oyundaki en biiyiik kara alanlar1 olmakla
birlikte en ¢ok ana gorevin yapildig1 toprak parcalari olarak bilinmektedir. Bu
sehirlerin bulundugu {ilkeler Kiiba, Jamaika ve Bahamalar olmaktadir. Oyun
haritasindaki tiim yerler giiniimiiz haritas1 ile karsilastirildiginda oyunun hikayesi
giinimiizde, Meksika (Tulum/Yucatan Peninsula), Jamaika, Bahamalar, Kiiba,
Cayman Adalar1, Haiti, Turks-Caicos Adalar1 ve ¢evredeki irili ufakli birgok adada
gecmis olmaktadir. Belirtilen bu bdlgelerdeki yasanan savaglar Assassin olan korsan
gruplar ve maya kabileleri ile Ispanya, Ingiltere, Portekiz Devletleri iglerindeki
tapmakgeilarin - (oyunun sonuna dogru) ve diger korsanlarin miicadelelerini
icermektedir. Bu miicadele eden gruplar disinda, oyun i¢inde ana karaktere yardimci

olabilecek ve oyunun oynanisina katki saglayabilecek kara ve deniz canlilarinin
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olusturdugu hayvanlar grubu da bulunmaktadir. Kirmizi ve ulayan maymun, geyik,
timsah, iguana, beyaz ve siyah jaguar, hitua, ocelot/oselo (Amerika bolgesinde
yasayan bir yirtict kedi tiirli), yaban domuzu ve tavsan kara hayvanlarini; Boga
kopekbaligi, biiyiik beyaz kopekbaligi, cekic kafali kopekbaligi, kambur balina,
beyaz balina, denizkestanesi, moray yilanbaligt ve denizanasi suda yasayan

hayvanlar1 olusturmaktadir.

Oyunda ana gorevler haricinde bir¢ok yan gorev bulunmaktadir. Yan gorevler karada
ve denizde olmak lizere iki alanda yapilabilmektedir. Denizde yapilan yan gorev
Naval Contract, karada yapilan ise Assassin Contract olarak bilinmektedir. Yan
gorevler olarak sayilabilecek olan Hunting And Harpooning/kara ve deniz hayvani
avlama, Collectibles/toplanabilir materyaller (Shanty denilen mizik sayfalari,
hazineler, maya taslari, sise i¢indeki mektuplar), Save pirates/ korsan kurtarma,
Templar Hunt/Tapinak¢i Avi (5 adet anahtar toplayarak bir zirh kazanilir), Smuggle
Den, Ship Wreck gibi gérevlerde bulunmaktadir.

On iki ana boliimden ve bir epilogdan olusan oyunun ana gorevleri yirmi saatten
biraz fazla ve yan gorevleri ise yaklagik altmis saat kadar stirmektedir. Bu siire Black
Flag’i seri icindeki en uzun oyun yapmakla birlikte en keyifli oyun haline
getirmektedir. Oyun hikayesinde ana gorevlerde yer alan diisman ve dost karakterler
tarihsel gergek kisilerden olusmaktadir. Bu karakterler hakkinda oyun i¢inde bilgiler
verilse bile baz1 karakterler hakkinda wverilen bilgiler farkli kaynaklardan

bulunamamaktadir.

Oyun hikayesinde yer alan ve Kenway’in diismanlar1 olarak bilinen sirasiyla

Oldiiriilen karakterler;

e Julien du Casse: Bat1 Hint Adalarininda bulunan Fransiz silah tiiccar1 olarak
Torres’in yaninda yer alan bir templar iiyesi olmaktadir. Karayip
tapinakcilarina silah ve mithimmat tasimakla gorevliyken, Torres’e en yakin
kisilerden biridir.

e Laurens Prins: Ingiliz askerleri tarafindan korunan Hollandali kéle tiiccar
olarak bilinmektedir.

e Commodore Chamberline: Woodes Rogers’in valilikteki yardimcisi olarak
korsanlar arasinda Ingiliz Kraliyeti adina bir anlasma saglamakla gorevlidir.

Fakat korsanlara olan nefreti nedeniyle Rogers’in bir kuklasi olmustur.
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John Cockram ve Josiah Burges: Irlandali ve ingiliz iki korsan olmakla
birlikte Nassau’daki Korsan Cumhuriyetinin liderlerinden olmaktadirlar.
Benjamin Hornigold’a yakinliklariyla bilinmektedirler. Tapinakgilara
katilmalariyla birer korsan avcist olmuslardir.

Benjamin Hornigold: Nassau’daki Korsan Cumbhuriyetinin kurucularindan
biri olmakla beraber Edward Thatch’a (Blackbeard/Karasakal) danismanlik
yapmakla gorevli Ingiliz bir korsan olmaktadir. Korsanlara ihanet edip
Tapmak¢t Torres’in tarafina gecerek birgok korsanin o6liimiine sebep
olmustur.

Kaptan Woodes Rogers: Ingiliz Kraliyet Donanmasinin eski bir kaptani ve
Bahamalarin ilk Kraliyet Valisi olan Rogers, bu gorevlerini kole ticareti
yaptig1 i¢in birakmak zorunda kalmaktadir. Sonrasinda Torres ile Maya
halklalarindan kalan gézlemevini aragtirmaya baslamaktadir.

Bartholomew Roberts: Laurens Prins ile baglantili olsa da kendi adina ¢alisan
kurnaz bir Gallerli korsan olmaktadir. Asil amaci her tirlii kisi ile birlikte
temas kurup Kristal Kafatasini ve Kan Siselerini ele gegirmektir.

El Tiburon: Torres’e sadakatinden dolayr en yakin adami ve korumasi
olmaktadir. Bir tapinake1 tiyesi olmasa da Torres’in her istegini sorgulamadan
yerine getirmektedir.

Grand Master Laureano de Torres y Ayala: Florida ve Kiiba valiligi yapmis
olan Ispanyol Torres, Karayipler ve Bati Hint Adalarindaki tapinakgilarin
yiice efendisi olmaktadir. Ayrica Yeni Diinya Diizeni i¢in Mayalardan kalma

Kristal Kafatasinin pesindedir.

Hikayede Kenway’e yardim eden ve onun dostu olan karakterler ise;

Caroline-Scott Kenway: Edward Kenway’in esi ve Jennifer’in annesi olarak
asil bir Ingiliz soylusu olarak bilinmektedir.

Stede Bonnet: Ingiliz asilli seker tiiccar1 ve Kenway’in yakin dostu olarak
bilinmektedir.

Adewale: Trinidadli eski bir kdle ve korsan olarak Kenway ile karsilastiktan
sonra uzun bir siire yardimciliginda bulunmustur. Sonrasinda Assassinslere
katilmak icin bir siireligine ayrilmis ve besinci serideki Achilles adl

Assassins ustasini yetigtirmistir.
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e James Kidd veya Mary Read: Ah Tabai tarafindan egitilmis Ingiliz bir korsan
olarak Nassau Korsan Cumhuriyetinin liderlerinden biri olmaktadir. Korsan
olmadan ve Ah Tabai tanimadan 6nce bir Ingiliz donanma askeri olarak
taninmaktadir. Sonrasinda Kenway’e ger¢cek isminin Mary Read oldugunu
acgiklamaktadir.

e Ah Tabai: insanliktan 6nceki medeniyetin yarattid1 Kristal Kafatasini ve yer
aldig1 eski Maya tapinagini koruyan Maya halkinin ve Maya Assassinlerinin
lideri olarak bilinmektedir.

e Edward Thatch Blackbeard: Karasakal olarak bilinmektedir. Uzun siire
Ingiliz donanmasina hizmet ettikten sonra Kuzey Carolina bdlgesinde Ingiliz
askerleri ile miicadelesinde &ldiiriilmiistiir. Ingiliz donanmasindan atildiktan
sonra kendini korumak igin korsanliga baglamis ve 6limiine kadar da korsan
olarak bilinmektedir.

e Charles Vane: Ingiliz, Ispanyol ve Fransiz sanayi gemilerini hedef alan
Ingiliz uyruklu bir korsan olarak taninmaktadir. Blackbeard’e en yakin kisi
olmus ve Blackbeard’in 6liimiinden sonra kendini toparlayamayarak kisa stire
icinde Slmiistiir.

e Jack Rackham: Jamaikali bir korsan olarak kendi hirsi yiiziinden korsan
dostlarma ihanet etmis ve Ingilizler tarafindan yakalanarak idam edilmistir.

e Anna Bonney: irlanda kokenli bir korsan olup, Adewale’in Kenway’in

yanindan ayrilmasindan sonra Jackdaw’in yeni kaptan yardimeisi olmustur.

4.6.2 Oynanis

Oyun, Edward Kenway’in kaptani oldugu Jacobite ve Dunkon Walpole adh
tapmnakcinin  kontroliindeki HMS Intrigue adli gemilerin deniz savasiyla
baslamaktadir. Bu savas sirasinda oyuncuya deniz savaslarinin nasil yapilacag ve
geminin nasil kontrol edilecegi kismen ogretilmektedir. Hikaye geregi savasta iki
geminin batmasi sonucu Cape Bonavista kiyilarina ¢ikan Kenway ve Dunkon
arasindaki kovalamaca sonunda Kenway, Dunkon’1 Oldiirerek yerine ge¢mektedir.
Adadan ayrilmasi i¢in bir yol bulmasi gerektiginden adanin farkli bir noktasinda
Stede Bonnet adindaki bir tiiccar1 kurtararak onun gemisiyle ayrilmasi
gerekmektedir. Bonnet’in kurtarilmasi sirasindaki gorevde de oyuncuya kuru ot
yiginlar1 veya yesillikler icinden nasil gizlice diisman Sldiriilecegi 6gretilmektedir.

Dunkon’in oldiiriilmesi ve Bonnet’in kurtarilmasindan sonra tliccar gemisi ile
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Kiiba’ya dogru yola ¢ikilmaktadir. Boylece 12 ana boliimden olusan oyunun ilk
boliimii bitirilerek temel oynanis hareketleri o6gretilmis olunmaktadir. Kiiba’ya
gelinmesiyle baglayan ikinci ana boliim ile oyun hikdyesi tamamiyla baslamis
olmaktadir. Ayrica ana gorevler sirasinda elde edilen yeni silahlarin nasil

kullanilacag1 da gorevler sirasinda gosterilmektedir.

Ana gorevlerin %60’1 karada, %40 ise denizde gegmektedir. Oyundaki genel harita
11 boliimden olugmaktadir. Genel haritada yer alan tiim noktalar1 gorebilmek icin
denizdeki her bolgenin kontroliinii saglayan kalelerin ele gegirilmesi gerekmektedir.
Her bolgenin ve o bolgedeki kalenin 1 ila 3 arasinda zorluk derecesi bulunmaktadir.
Ik kale gorev geregi besinci boliimde ele gecirilmektedir. Bu andan sonra her kale
ele gecirilebilir olmaktadir. Fakat kalelerin ele gecirilmesi i¢in ikinci boliimiin
sonunda Ispanyol donanmasindan kagcirilan ‘Jackdaw’ isimli geminin gelistirilmesi
gerekmektedir. Geminin gelismis olmasi ikinci ve tiglincii zorluk seviyesine sahip
kalelerin ele gecirilmesi i¢cin gerekli olmaktadir. Ayrica kalenin bur¢larinin ve
surlarinin yikilmasindan sonra kale i¢ine girilip kale komutanlarinin ve liderinin
oldiirtilmesi  gerekmektedir. Boylece kale ele gecirilmis olmakta, kalenin
kontroliindeki bdlge oyuncunun kontroliine gegmekle haritada o bolge tizerindeki her
nokta goriiliir olmaktadir. Acilan haritada belirli noktalar lizerinde hizli seyahat

yapilabilmektedir.

Karada bulunuldugu siire icerisinde de bulunulan yerin haritasim1 agmak i¢in
bolgedeki yiiksek noktalarda bulunan sekronizasyonlarin yapilmasi gerekmektedir.
Yapilan sekronizasyonlar sonucunda bir kara alaninda bulunan tiim toplanabilir

metaryeller, yapilacak olan yan gorevler goriilebilir olmaktadir.

Doviis yetenegi ikinci boliimiin basinda ana gorev gere8i bir taverna alaninda
ogretilmektedir. Tavernadaki doviis sonrasinda diger adalardaki kapali olarak
gorlinen tavernalar, tavernadaki dort veya bes kisinin etkisiz hale getirilmesiyle
acilmaktadir. Tavernalarda oyun hikayesi haricinde, 5 Real (real= oyundaki para adi)
karsiliginda icki igilebilmekte, 200 Real riisvet karsiliginda gizli biiylik hazinelerin
ve hazine tasiyan kraliyet gemilerinin konumlar1 6grenilebilmekte ve belli miktarda
bahis ile ¢esitli oyunlar oynanabilmektedir. Para ihtiyacinin ¢ok olmasindan dolay1
taverna gorevlerinin yapilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica tavernadan alinan

bilgi neticesinde gizli biiylik hazine sandiklarimin iginde yiiksek miktarda para
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haricinde Jackdaw gelisimi i¢in gizli elit diizeyinde planlar bulunmaktadir. Toplamda
23 adet olan gizli biiyiik hazine sandiklarinin 12 tanesi elit plan icermektedir. Bu
planlar ele gecirilmeden Jackdaw tam olarak gelistirilememektedir. Jackdaw’in ve
Kenway’in gelistirilmesi i¢in ¢ok miktarda paraya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu agidan
ana gorevler ve gizli biiyilk hazine sandiklar1 haricinde para ihtiyacini
karsilayabilmek icin, kiigiik hazine sandiklar1 toplanmali, denizdeki hazine gemileri
ve diger gemiler yagmalanmali, assassin ve naval contract gorevleri yapilmalidir.
Ayrica karada ve denizde avlanan hayvanlar, deniz savaslarinda veya depo
yagmalamalarinda Jackdaw ve miirettebat i¢in gerekli olan malzemeler satilarak da

para elde edilmektedir.

Doviis yetenegi haricinde Kenway, kili¢, hiddin blade, ¢akmakli tabanca, uyutma ve
6ldiirme icin kullanilan zehirli dart ve sis bombasi1 gibi silahlar1 kullanabilmektedir.
Kiligc ve tabanca gibi silahlar para karsihginda alimmmaktadir. Ihtiya¢ duyulan
mermiler, sis bombalar1 6ldiiriilen diismanlarin cesetleri iizerinden elde edilebildigi
gibi para ile de satin alina bilinmektedir. Dartlar ise, avlanilan hayvanlardan elde
edilen kemiklerden ve zehirlerden yapilabilmektedir. Karakterin lizerinde tasinan
mermi, kilig, silah, dart, sis bombas1 ve can gibi ihtiya¢ duyulan materyallerin
sayisini  arttirmak icin ¢esitli hayvanlarin avlanmasi ve bunlarin derileri
gerekmektedir. Ayrica bu avlanmalardan saghk ve =zirh gelistirilmesi de
yapilmaktadir. Ozellikle zehirli dartlar diisman alaninda karaktere biiyiik kolaylik

saglamaktadir.

Ana gorevlerin %40’nin denizde ge¢mesinden dolayr goérevlerin daha rahat bir
sekilde yapilabilmesi ve ana gérevler haricinde istege bagl olarak biiyiik gemileri ve
kaleleri ele gecirmek icin Jackdaw’in gelistirilmesi gerekmektedir. Gelistirme i¢in
cok fazla paraya, cesitli gelistirme planlarina ve Rum/rom, sugar/seker, cloth/kumas,
wood/odun, metal gibi malzemelere ihtiya¢ duyulmaktadir. Jackdaw i¢in ihtiyag
duyulan malzemeler, denizdeki diger diigman olan gemilerin ele gecirilmesiyle, deniz
yilizeyinde goriilen malzemelerin toplanmasiyla ve ya adalardaki diisman depolarinin
soyulmasiyla elde edilmektedir. Gerekli olan malzeme miktarlar elde edildiginde ve
gerekli olan para miktar1 oldugunda Jackdaw, silah, zirh, miirettebat sayis1 ve balik
avi ic¢in gelistirilebilir olmaktadir. Gerekli olan malzemeler en rahat diisman
gemilerinin ele gecirilmesiyle elde edilmektedir. Jackdaw’in elit diizeyde

gelistirilebilmesi i¢in, tavernalardan veya bazi cesetlerin iizerinden elde edilen gizli
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biiyiik hazine haritalarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu hazineler ise, deniz altinda batik
gemilerde bulunmaktadir. Suyun altindaki hazinelere ulasabilmek igin hikayenin
altinc1 boliimde yer alan ilk gorevin (bir adet dalis ¢ani1 alma gorevi) yapilmasi
gerekmektedir. Bu gorevin yapilmasiyla haritada goriilen batik gemi yerlerine dalis
cant ile dalinarak gerekli olan planlar ve hazineler elde edilebilir olmaktadir. Boylece

elde edilen elit planlar ile Jackdaw tam olarak gelistirilmektedir.

Jackdaw, shot/top atis1, heat shot/giiclii top atis1, chain shot/zincirli top atisi, fire
barrels/ barut figilari, mortars/ havan toplari, swivel guns/ donen kiigiik top ve
ram/hasar veren gemi burnu gibi silahlara ve 40 kisilik miirettebata sahip olmaktadir.
Miirettebat denizde mahsur kalan kisilerin kurtarilmasiyla ya da adalardaki ‘save
pirates/korsan kurtarma’ gorevleriyle elde edilmektedir. Sahip olunan bu silahlar ve
miirettebat ile deniz savaslarinda diisman gemilerini direk batirilabilmekte veya
etkisiz hale getirildikten sonra yanina yanasilarak kilic savasi yapilabilmektedir.
Kilig savast sonunda ele gecirilen gemi, Jackdaw’in aranma seviyesini diisiirmek,
savas sirasinda alinan hasart onarmak veya Jackdaw filosuna eklenmek i¢in kullanila
bilinmektedir. Dordiincii boliim itibariyle agilan kaptan kabininde filoya eklenen
gemiler, Kenway’in filo haritasiyla Diinya haritasinda ¢esitli noktalara
gonderilmektedir. Gonderilen gemilerden ¢esitli siis esyalar, gemi ihtiyaglar1 ve para
elde edilmektedir. Ayrica gonderilen gemilerin yollarinin tehlikeli konumdan giivenli
konuma getirmek ic¢in filodaki en fazla iic gemi ile geminin gidecegi giizergah
simiilasyon ile temizlenebilmektedir. Denizde savaslar disinda belirli noktalarda
balik avlama da yapilabilmektedir. Balik avlamanin basaril bir sekilde yapilabilmesi

i¢cin kullanilan mizragin ve sandalin gelistirilmesi gerekmektedir.

Jackdaw, yavas, hizli ve daha hizli olmak iizere ii¢ asamali hareket edebilmektedir.
Bu hizlar savas sirasinda ve denizdeki hava kosullarinda geminin rahat hareket
etmesi i¢in etkili olmaktadir. Savas sirasinda ya da normal bir anda ortaya ¢ikan

biiyiik dalgalar, hortumlar ve siddetli yagmur geminin kontroliinii zorlagtirmaktadir.

Ana haritanin dort kosesinin en uzak noktalarinda seviyeleri 75 olan Kraliyet
gemileri bulunmaktadir. Bu gemileri yok edebilmek icin Jackdaw elit diizeyde
gelistirilmis olmalidir. Ayrica bu gemilerle savas sirasinda denizde meydana gelen
hava kosullarina gore hareket edilmeli, aksi halde bu gemilerle yapilan savas

kazanilamayacaktir.
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Belirtilen oynanis dinamikleriyle denizde ve karada yapilan ana gorevlerin yapilmasi
ile birlikte oyun hikayesi, Long Bay konumunda yer alan Mayalardan kalma bir
gozlemevinde Torres’in oldiiriilmesi ve Kristal Kafatasinin giivene alinmasiyla sona
ermektedir. Hikaye disinda Abstergo sirketi iginde birgok bilgisayar hacklenerek
sirket calisanlari, yapilan c¢aligmalar, sirkete destek veren kurum ve kuruluslar,
gelecekteki planlar hakkinda bilgi edinilebilmektedir. Oyun hikayesi i¢indeki tiim
gorevlerin ve tiim toplanabilir materyallerin ve Abstergo i¢indeki tiim goérevlerinde

yapilmasiyla oyun %100 olarak tamamlanmis olmaktadir.

4.6.3 Istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar

Kristal kafatast1 ve ‘blood vials’ adli bir kandamlasi bulunduran kan siselerin
korunmasi oyundaki asil amaci olusturmaktaydi. Bulunulan kan siseleri, Kristal
kafatasi olmadan bir ise yaramamaktadir. Kan siseleri kristal kafatasinin alin
bolgesine yerlestirildikten sonra kristal kafatas1 gozlemevindeki halkalardan olusan
cihaza yerlestirilmektedir. Sonrasinda cihaz donerek kan sisesi i¢inde bulunan
kandan elde ettigi bilgileri, goriintii olarak arkasindaki duvara yansitmaktadir.
Insanlarin gegmiste ne yaptiklarini ne diisiindiiklerini ve ne konustuklarini gdsteren
kafatas1 bir akil okuma cihaz1 gibi goriilmektedir. Oyunda gosterilip tanitilan bu
kafatas1 daha once ‘Kizilmaske/The Phantom’ ve ‘Indiana Jones ve Kristal Kafatasi
Kralligi’ adli filmlerde de sihirli giiclere sahip ileri teknoloji ile yapilmis bir giic

arac1 olarak tanitilmaktadir.

Maya kalintilarinin oldugu bolgelerde bulunan kafataslarinin insanliktan onceki ilk
medeniyet tarafindan yapildigi belirtilmektedir. Kristal kafataslarinin 3 farkh
versiyonunun kesfedildigi sdylenmektedir. ilk versiyonu, herkes arasinda iletisimi
saglayan modern telefon cihazlarina benzemektedir. Ikinci versiyonu, sahip oldugu
kayit ve oynatma islevi ile baska bir kristal kafatas1 olan kisiye sesli ve gorsel
mesajlar gondermeyi saglamaktadir. Son versiyon ise bir kiginin gordiikleri ve
duyduklarmi o kisinin kanindan bir damla ile gosteren bir cihaz olmaktadir
(Assassin’s Creed 1V: Black Flag, 2013). Giiniimiizde bolgedeki yerliler
kafataslarinin biiytilii iyilestirici gii¢leri oldugunu, enerjiyi ilettiklerini, bilgi aktarma
yetenegine sahip olduklarimi ve eski bilgilere sahip olduklarini aktarmaktadirlar
(https://www.mamasminerals.com/The-Mesoamerican-Crystal-Skulls_ep_94.html).

Anna Mitchell-Hedges, kafatasinin sifa igin kullanildiginmi, ancak hig¢bir zaman
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spesifik olmadigini iddia etmekte; bir baskasi da beyin tiimdriiniin iyilesmesinde
yardimct bir ara¢ olarak kullanildigini iddia etmektedir. Baz1 bilim insanlar ise
kafataslarinin Dilinya tarihini, kaylp medeniyetlerden gelen mesajlart ve hatta
uzaylilardan gelen sinyalleri, mesajlar1 bile kaydeden biiyiik bir bilgisayar gibi islev
gordiigiini soylemektedir (Freeman, 2007). Her ne kadar Kristal Kafataslariyla ilgili
cesitli iddialar ortaya atilmis olsa da sdylenenler suan igin sadece bir efsane olarak

kalmaktadir.

Meksika ve Orta Amerika'da bulunan kristal kafataslarmin en taninmisi, 1927'de
Mitchell-Hedges tarafindan Belize'de Maya kalintilarinda kesfedileni olmaktadir.
1970 yilinda Frank Dorland tarafindan Hewlett-Packard laboratuvarlarinda yapilan
testlerde kafatasinin olaganiistii bir cisim oldugu sonucuna varilarak ileri bir
teknoloji ile yapilabilecegi ortaya konulmus olmaktadir. Son yillarda yapilan
arastirmalar kafatasinin bi¢imlendirilmesi i¢in donen bir cark kullanildig: iddiasinm
giindeme getirmektedir. (Galeri: A Haber Diinya, 2012). Giindeme getirilen ¢arkin
aslinda kafatasim1 bigimlendirmek igin degil, kafatasin1 ¢alistirmak ve kullanimini
saglamak icin yapildig1 olmaktadir. Kafatasinin birden fazla c¢arktan olusan cihazin
ortasina yerlestirilmesiyle carklar farkli yonlerde donmeye baslamaktadir (Bknz.
Sekil 4.15). Calismaya baglayan cark kafataslarinin bulundugu bolgedeki yerlilerin
belirttigi gibi enerji aktarimu ile bilgi saglamaktadir.

Sekil 4.15 : Assassin’s Creed IV : Blackflag de yer alan insanlik dncesi bir yap1 olarak gosterilen

Observatory’daki (gozlemevi) kristal kurukafay1 ¢aligtiran gark
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Toplamda 13 tane olduguna inanilan kafataslarinin gerek yapildiklar1 zaman, gerekse
sekil sebebiyle birbirlerinden oldukga farkli oldugu soylenmektedir. Her ne kadar
birden fazla ve ¢esitli boyutlarda oldugu sOylenen kafataslar1 hakkindaki tek bir
gercek Assasin’s Creed ve yukarida belirtilen filmlerde oldugu gibi sekil ve islev
acisindan gizemli giiglere sahip oldugu olmaktadir. Filmlere ve oyunlara konu olan
kafataslarinin tanitilmasindaki amag, insanlar iizerinde inan¢ agisindan bir algi
yaratarak  bunlarin  varligina inanmalarim1  saglamak disinda, bunlardan
etkilenmelerini saglayarak sergilenen yerlere turistik gezi gergeklestirmeleriyle

maddi kazang elde etmekte olabilmektedir.

Kristal Kafatas1 haricinde asil olarak en dikkat c¢ekici olan kan siseleri olmaktadir.
Kan siseleri i¢indeki kanlarin insanlarin gegmis yasantilarina dair bilgiler vermesi,
Animus Projesinin temelini olusturmaktadir. Animus projesi i¢in verilen kanlar
incelendikten sonra ¢ikarilan genetik sifreler ile insanlarin soylarinin ortaya
cikarilmasi sonucu atalarmin kimler oldugu belirlenerek Animus ile anilar
canlandirilmaktadir. Bunun i¢in Abstergo Vakfinin daha fazla DNA 6rnegi toplayip
insanlarin gecmisi ve soyu hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in Diinya’nin ¢esitli
noktalarinda insanlardan kan almak igin ofisler kurdugu belirtilmektedir. Insanlarin
kendi ge¢mislerini ve soylarini 6grenmek icin kendilerine kan bagis1 yapmalarini
istemektedir. Ayrica yapilan kan bagisi ile de kendilerine insanlarin sahip oldugu
DNA’lar ile bilgi sahibi olmayr amaglamaktadirlar. Belirtilen bu bilgiler AC Black
Flag oyun mentisii i¢indeki database/ veri lissli klasorii i¢inde yer alan Abstergo
Entertainment dosyast ic¢indeki Hidden Secrets/gizlenmis sirlar bdliimiinden
erisilebilmektedir. Ayrica oyunda toplanilan kanlarin Phoenix Projesi i¢in oldugu
belirtilmektedir. Phoenix Projesi, insanlarin genetik hatiralarin1 ve DNA yapilarinm
kesfederek insan Ozgiirliiglinli durdurmak veya kontrol etmek ig¢in insanlarin
akillarin1 kontrol eden uydular yaratma projesi olmaktadir. Oyun i¢inde verilen bu
bilgilerin bir komplo, bir kurgu veya bir uydurma oldugu diisiiniilebilmektedir. Fakat
giinliik yasantida bu gibi olaylarin yasandigi bir gergek olmaktadir.

Son zamanlarda Tiirkiye’de Adnan Oktar grubuna yapilan operasyonlarda adi gegen
ve su¢ Orgiitii liyesi olan Oktar Babuna i¢in 1999 yilinda yapilan kan verme
seferberligi dikkat ¢ekici olmaktadir. Geng beyin cerraht olan Babuna’nin Lésemi
hastaligina yakalanmasindan dolay1 gerekli ilik naklinin bulunmasi i¢in baglatilan

kan verme seferberligi Diinya’daki en biiyiik sivil hareketlerden biri olarak
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nitelendirilmektedir. Donemin saglik bakani Osman Durmus ise, "Burnuma pis
kokular geliyor. Kanlarimiz Amerika’ya gonderiliyor. Genetik sifrelerimizi
cozecekler. Bu bilgileri de Tiirkiye’ye karsi, kimyasal silahlar gseklinde
kullanacaklar!" diyerek oynanan oyuna dikkat ¢cekmektedir (Arman, 2006). Dénemin
MHP’li (Milliyetci Hareket Partisi) Saglik Bakant olan Osman Durmus’un
dedikleriyle ayn1 paralelde bilgiler 11 Temmuz 2018 yilinda Oktar grubuna yapilan

operasyonlar sonucunda da ileri stiriilmiistiir.

1999 yilinda kan seferberligi ile 160 bin kisinden alinan kan orneklerinin 120 bini
ABD’ye gonderilmis bulunmaktadir. Bu olaydan sonra bile Temmuz 2018 itibariyle
yapilan operasyonlarda el konulan ve besin alerjisi testi yaptigi bilinen Pinner-Test
(sonradan ismi Getaway Saglik Turizmi olarak degistirilmistir) adiyla faaliyet
gosteren sirketin, aralarinda iinli isimlerinde bulundugu yiizlerce kisiden kan 6rnegi
aldig1 ve bunlar1 ABD’ye gonderdigi ortaya ¢ikmis olmaktadir (Milliyet Gazetesi,
2018). Hem 1999°daki kan bagisi Orneklerinin hem de Pinner-Test Sirketinin
topladig1 kan orneklerinin ne amagla toplanildigir ve kime gonderildigi tam olarak
bilinememektedir. Fakat elde edilen kan drneklerinden insanlarin genetik sifrelerinin
elde edildigi, bagisiklik sistemleri hakkinda bilgi sahibi olundugu ve ge¢mis soylari
hakkinda bilgi edinildigi gibi diislinceler var olmaktadir.

Kan bagislar1 haricinde bir bagka DNA toplama yontemi ise, yanak i¢inden alinan
mukoza olmaktadir. Acisiz olarak ve ¢ok kisa siirede alinan mukoza ile kisilerin soy
agacglart ¢ikartilarak hangi halktan geldikleri ve atalarimin kimler oldugu
ogrenilebilmektedir. Ozellikle mukoza ydntemi ile test yapan ABD merkezli DNA
Diagnostic Center adinda bir sirket bile bulunmaktadir. Tiirkiye’de de merkezi
bulunan bu sirket, oyundaki Abstergo Sirketi gibi insanlarin atalarini, soylarini,
gecmis tarihlerini 6grenmesi i¢in belirli ticret karsilifinda testler yaptiklarini
belirtmektedir. Birgok insanin geg¢misini 6grenmek i¢in yaptirdigi testler ile aslinda
testi yapanlar, insanlarin genetik DNA’larina ulasarak soylar1 ve atalar1 haricinde
insanlarin bagisiklik sistemini de 6grenmis olmaktadirlar. Insanlarin atalar1 hakkinda
bilgi edinmek amacgli yapilan testlerin gercek amaci stratejik olarak zamani

geldiginde biyolojik silah amacl kullanilmak olabilmektedir.

Oyunda Abstergo Sirketinin Animus projesi i¢in insanlarin atalarini, soylarini ve kim

olduklarini1 6grenmek adina daha fazla DNA 6rnegi toplamak i¢in Diinya’nin ¢esitli
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noktalarinda ofisler actigini belirtmesi, yasantimizda ayni amag i¢in ¢esitli sirketlerin
Diinya’nin ¢esitli noktalarinda merkezler agmasi ile c¢elismektedir. Agilan
merkezlerin topladigi DNA’larin incelenmesi sonucu elde edilen veriler sayesinde
insanlarin bagisiklik sistemini ¢okertebilecek bakteriler yapilabilecektir. Giintimiizde
hormonlu yiyeceklerin insan bagisiklik sistemine zarar verip, insan 6mriinii kisalttig
bilinmektedir. Oyleyse toplanilan DNA’lar sayesinde ortaya ¢ikartilabilecek
hastaliklar veya bakteriler bir sekilde insanlarin viicuduna aktarilarak biyolojik silah

olarak kullanilabilecek duruma gelmektedir.

Sonu¢ olarak oyun, insanlarin atalarinin ve ge¢mis soylarmin &grenilmesi igin
yapilan DNA testlerinin aslinda stratejik amacli bir biyolojik bilgi toplama yontemi
oldugunu gostermektedir. Bu yontem sayesinde yeri geldiginde biyolojik silah olarak
kullanilacagini da acik bir sekilde belirtmektedir. Ayrica yapilan testlerin planlanmig
bir proje kapsaminda oldugunu, ABD merkezli oldugunu agik bir sekilde dile getiren
oyun, sadece yapan kisi veya sirketin kim oldugunu belirtmemektedir. Sadece
Abstergo Vakfi ile iliskilendirilen Ford Vakfi’nin bu tiir girisimlerde bulunup
bulunmadigi da bilinmemektedir. Oyunda istihbarat agisindan elde edilen bu bilgiler,
istihbarata karsi koyma veya karsi istihbarat agisindan degerlendirile bilinecek
bilgiler olmaktadir. Bir iilkenin kendi ¢ikarlart igin rakip veya diisman olarak
gordiigii toplumlarin, DNAlar1 {izerinden bir kontrol mekanizmasi olusturdugu
gorilmektedir. Ayrica 6zel olarak yaratilan hastaliklarin biyolojik bir silah olarak
kullan1lmasi, rakip veya diisman olarak goriilen devletlerin milletleri a¢isindan tehdit
icermektedir. Bu agidan oyundan elde edilen bilgiler, kars1 istihbarat agisindan ele
alinarak gelecek zamanda bu bi¢imde karsilasila bilinecek bir duruma karst 6nceden
onlem alinmasini saglayacaktir. Alinan 6nlemler sayesinde bir halkin kanlari ile
DNA yapilart iizerinden viicutlarmin saglik direnglerinin baska bir devletin veya
tarafin eline ge¢mesi engellenmis olacak ve biyolojik silah olarak yaratilan bir
hastaligin insanlara bulagmasi sirasinda da bir nevi 6nlemler alinabilinecektir. Ayrica
insanlarin DNAlarmi toplayan kurumlarin ve bu kurumlarin bulundugu devletlerin
arasindaki baglant1 neticesinde, bu kurumlar ve devletler olan ikili iliskiler farkl
acilardan goz Oniine aliabilinecektir. Sonugta oyunda genel olarak gdsterilmek
istenen, insanlarin bagisiklik sistemlerinin direncini 6grenmek igin insanlara

atalariin  kim oldugunu bilmeleri vaadiyle yapilan testlerden stratejik bilgi
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saglanildig1 ve bu yapilan testlerden yiikli miktarda maddi kaynak elde edildigi

olmaktadir.

4.7 Assassin’s Creed Syndicate

Bu serinin “4.7.3.istihbaratsal ve bilgisel ayrintilar” adli baslig1 altinda, giiniimiizde
sitkca s0z edilen depremler yarattigi, iklim degisiklerine sebep oldugu, ugaklar
diistirdiigii s6ylenen HAARP adli proje ele alinmaktadir. HAARP’in 6nciisii olan
caligmalarin Tesla tarafindan mu1 yapildig1 yoksa oyunda belirtildigi gibi David
Brewster tarafindan 6nceden mi yapildigi celigkisine dikkat ¢ekilmektedir. Ayrica
HAARP’in Auroral giines aktivitilerini yakalama ve elektromanyetik sessizlik

disinda daha ¢ok sogutulma ihtiyacina karsilik Alaska’ya yapildigi gosterilmektedir.

4.7.1 Oyunun tammmlanmasi ve konusu

Assassin’s Creed Syndicate, AC serisinin dokuzuncu oyunu olmaktadir. X-Box One,
PS4 ve bilgisayar platformlarinda oynanabilen oyun, 23 Ekim 2015 tarihinde satisa

cikarilarak oyunculara sunulmustur.

Syndicate, hikdye modunda tek oyunculu oynanabildigi gibi ¢ok oyunculu da
oynanabilmektedir. Hikaye moduna sonradan dahil olmak tizere oyuna ek olarak
cikartilan ‘The Darwin And Dickens Conspiracy’, ‘Jack The Ripper’, ‘The Last
Maharaja’ ve ‘Runaway Train’ gibi online olarak belli bir iicret karsiliginda
indirilebilir gorev paketleri de bulunmaktadir. Bu harici paketlerde Charles Darwin
ve Charles Dickens gibi bilim insanlarinin yaptig1 ¢alismalar ve buluslar sirasinda ve
sonrasinda yasadiklari, karin desen Jack olaylari, Hindistan’dan Ingiltere’ye siirgiine
yollanan Duleep Singh gorevleri ve Londra’da gecen bir trenin belirli bir zaman
iginde arizalarini tamir etme gorevleri yer almaktadir. Gorev paketleri haricinde oyun
icinde sunulan silah ve giysilere ek olarak yine belirli bir iicret karsilinda silah ve

giysi paketleri de satin alinabilmektedir.

Oyundaki ana karakterlerimiz/kahramanlarimiz Jacob ve Evie Frye adli ikiz
kardesler olmaktadir. Bu ikiz kardesler sayesinde ilk kez Assassin’s Creed serisinde
iki ana karakter kontrol edilebilir olmaktadir. Boylece oyunun oynanigsinda bu iki
farkl1 6zelliklere sahip olacak karakterler oyuncularda farkli bir etki yaratmaktadir.

Oyundaki ana gorevlerin ¢cogu ise Jacob tarafindan yapilmaktadir. Bu ana karakterler
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disinda yer alan yan karakterler ise, diisman ve dost karakterler olarak ikiye

ayrilmaktadir.
Diisman karakterler;

e Crawford Starrick (Bas diisman/oyun sonu canavari): Ingiltere’deki tiim
olaylarin bas sorumlusu ve Ingiltere’deki tapinakgilarm yiice efendisidir.

e Lucy Thorne: Starrick’in sag kolu olup en 6nemli isleri takip etmektedir.

e Lord Cardigan: Starrick’in siyaset¢isi olup, Ingiliz Parlamentosu’ndaki
Lordlar Kamarasinda Starrick adina siyasete yon vermekte ve siyasi kararlari
Starrick’e aktarmaktadir.

e Philip Twopenny: Starrick’in ekonomist¢isi ve Ingiliz Merkez Bankasi
sorumlusudur. Starrick’in servetini ve Ingiliz Bankasindaki ekonomiyi
kontrol ederek iilkedeki yoksullugu arttirmaktadir.

e Maxvell Roth: Sug¢ diinyasin1 kontrol etmekte ve Starrick ¢ete liderlerini
egitmektedir.

e Pearl Hattaway: Starrick’in kuzenidir. Bir nakliye sirketi sahibi olarak
Starrick’in kagakgilik igslerinden sorumlu olmaktadir.

e Malcolm Milner: Pearl Hattaway’i kontrol etmek i¢in Starrick adina ¢alisan is
adam1 olmaktadir.

e John Elliotson: Insanlar iizerinde cesitli deneyler yapan ve cesitli ilaclar
bulmaya calisan bir doktordur.

e David Brewster: Starrick icin HAARP benzeri bir cihaz iizerinde ¢alisan bir
bilim adamudir.

e Rupert Ferris: Demir sanayicisidir.

Bu belirtilen diisman karakterler, oyunun ana gorevlerinde dldiiriilmesi gereken ve
oyun hikayesinin bitmesini saglayan diisman kisileri olusturmaktadir. Bu diisman
karakterlerin oldiiriilmesini saglayan ana gorevlerin yapilabilmesi i¢in yan gorev
diyebilecegimiz ‘Conquest Activities/Fetih Faaliyetleri’ bulunmaktadir. Conquest

Activitiesler toplam bes gérevden olugmaktadir.

e Bounty Hunt/ikramiye Avi, bir &diil ikramiyesi karsiliginda Londra polisine

teslim edilecek hedef kisileri 61l ya da diri yakalamak.
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e Child Liberation/Cocuk Ozgiirliigii, sanayilerde ve fabrikalarda zorla
calistirilan kimsesiz ¢ocuklari serbest birakmak.

e (Gang Strongholds/Gangster kaleleri, Blighters adli gurubun merkezlerini ele
gecirip zayiflatmak.

e Templar Hunt/Tapinak¢i Avi, bir bolgeyi kontrol etmek igin gangster
savasina giden yolda bolgenin iist diizey yoneticilerine suikast yapmak.

e (Gang War/Gangster Savagsi, bir bolge temizlendikten sonra yapilan gangster

savasi bolgeyi kontrol altina almay1 saglar.

Ana gorevleri yapabilmek amaciyla yapilan fetih faaliyetlerini olugturan yan gorevler
haricinde, Charles Dickens ve Darwins, Karl Marx, Florence Nightingale, Alexander
Graham Bell, Clara O’Dea, Arthur Conan Doyale, Benjamin ve Mary Anne Disraeli,
Robert Topping ve Ned Waynert gibi dost karakterleri meydana getiren kisilerin
verdigi Londra hikayeleri olarak bilinen yan gorevlerde bulunmaktadir. Bu kisilerin
verdigi gorevlerde ana gorevlerdeki gibi oyun iginde kullanilacak parayi ve deneyim

puani olan XP’yi kazanmak i¢in oyuncunun istegine gore yapilabilmektedir.

Ana ve yan karakterler ayrimi1 disinda oyundaki karakterlerin bulundugu gruplarda
bulunmaktadir. Jacob ve Evie Frye kardeslerin kontroliindeki The Rocks; Starrick’in
kontoliindeki The Templar Order ve The Blighters; Londra asayisini saglayan

Londra Polisi bu gruplari olusturmaktadir.

Oyunun hikayesinin gectigi ve yasamildigi mekan ise, Ingiltere’nin Londra kenti
olmaktadir. Londra; City of London, Whitechapel, Lambeth, The Strand, Southwork,
Thames ve Westminster olmak {izere yedi bolgeden olusmaktadir. Ayrica oyunun
ortalarina dogru Thames bdlgesinin bir boliimiinde ‘World War 1’ adiyla bir gegis
platformu ac¢ilmaktadir. Bu bolim Tower Bridge c¢evresinde ge¢gmekte ve Birinci
Diinya Savasi sirasinda Winston Churchill ve Jacob’un kiz torunu Lydia Frye’in

Ingiltere’de savas sirasinda yaptiklar birkag gérevden meydana gelmektedir.

1868 Sanayi Devrimi ve Viktorya doneminde, Londra’daki biiyiik yoksullugu ve
sosyal ayaklanmay1 yaratarak, Ingiltere’yi elinde tutmak isteyen ve ‘Shroud Of Eden’
adli kutsal parcay1 bulmak isteyen Starrick’in ve buna engel olmak isteyen Jacob ve
Evie Frye adli kardeslerin c¢ekismeleri, Syndicate adli oyunun konusunu
olusturmaktadir. Temel olarak oyundaki ¢ekisme tapinakeilar arasindaki giic

miicadelesi olmaktadir. Oyunun konusunu olusturan hikdyenin ana goérevleri dokuz
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bolimden meydana gelmektedir. Bu ana gorevler sekiz ila on saat arasinda
stirmektedir. Ayrica oyun i¢indeki diger tim yan gorevleri de dahil edersek oyunu
oynama siiresi epeyce uzamaktadir. Diisman karakterlerin yok edilmesini i¢eren bu
dokuz boliim tamamlandiginda Starrick oldiiriilerek oyun hikayesi bitirilmis

olmaktadir.

4.7.2 QOynams

Oyuna bir 6n hazirlik olan oyunun birinci ve ikinci boliimii, Londra disinda Croydon
adli bir yerde, Frye kardeslerin Starrick’in ekibinden iki kisiyi 6ldiirmesiyle ilgili

olmaktadir.

[k boliimde karakterimiz olan Jacob, bir trenin iizerinden atlayarak ‘Ferris Ironwork’
adl1 bir demir fabrikasinin dniine gelerek, fabrikanin yozlagsmis, kotii niyetli, insanlari
zorla caligtiran ve Starrick’in grubunun bir iiyesi olan Rupert Ferris adli diisman

karakter, fabrikasina yapilan sabotaj sonrasi bir suikast ile 6ldiiriillmektedir.

Ikinci boliimdeyse karakterlerden olan Evie, Jacob’un atladig1 tren ile devam edip
trendeki Blighters ¢etecilerini oldiiriip, trenin birka¢ vagonunu da ayirdiktan sonra
lokomotif ile biiyiik bir tren bakim garina gelmektedir. Burada Ropert Topping adli
kisiyi kurtararak Starrick’in grubunda yer alan bir ikinci kisi olan David Brewster
adli sahsin yaptig1 calisma ve bulundugu konum hakkinda bilgi alinmaktadir. Tren
bakim garinin altindaki mahzenin bulunmasiyla Evie tarafindan Brewster
oldiirtilmektedir. Ayrica Brewster’in caligmasi da oOldiiriilmesi sirasinda ¢ikan

patlamalar sirasinda yok olmaktadir.

Birinci ve ikinci boliimlerin tamamlanmasiyla Frye kardesler Croydon’dan yedi
bolgeden olusan Londra’ya dogru yola ¢ikmis olmakta ve Londra’ya gelmeleriyle de

oyun hikayesi ve tiim gorevlerin oynanabilir olmasi1 baglamis olmaktadir.

Londra’da ilk gelinen bolge Whitechapel olmaktadir. Burada Frye kardesler Henry
Green adindaki dost karakterin vermis oldugu fetih faaliyetleri gorevlerini
tamamlayarak, Whitechapel bolgesini ele gecirmis olup Blighters grubuna karsi

kendi The Rocks gruplarint kurmaktadirlar.

Londra’daki olusturan yedi bolgeden biri olan Whitechapel’in alinmasi gibi geri

kalan alti bolgede fetih faaliyetleri gorevlerinin yapilmasiyla Frye kardeslerin
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kontroliindeki The Rocks grubuna ge¢cmektedir. Boylece ana gorevleri olusturan
diisman karakterlerin Sldiiriilmesinin de 6nili acilmaktadir. Ayrica ana gorevlerin
yapilabilmesi i¢in oyundaki kontrol edilen Frye kardeslerin seviyelerinin belli bir
diizeyde olmasi gerekmektedir. Gerekli olan seviyeye karakterleri ylikseltebilmek
icin, oyun i¢inde yer alan ana ve yan gorevleri yapmaya ve hazine sandiklarinin
bulunup agilmasi sonucu kazanilan XP ve paralara ihtiya¢ duyulmaktadir. Kazanilan
ve toplanan XPler ve paralarla elde edilen beceri puanlari, kontrol edilen karakterin
savas, gizlilik ve ekosistem gilincellestirmelerine kullanilarak karaktere seviye
atlatilmaktadir. Ayrica yapilan tiim gorevlerden ve acilan hazine sandiklarindan elde
edilen silah, giysi gibi arag-gere¢lerle karakterlerin vurus, savunma, isabet gibi
ozellikleri arttirllmaktadir. Karakterin iizerinde tasidigi mermi, bomba ve bigak gibi
savas malzemelerinin hacminin gelistirebilmesi igin para haricinde demir, deri gibi
materyallere de ihtiyag duyulmaktadir. Karakterlerin seviyelerinin arttirildigi gibi
oyundaki bazi gorevlerde yardimci olmasi i¢in sahip olunan The Rocks grubu

tiyelerinin de seviyeleri gelistirilerek giiclendirilebilmektedir.

Oyun ig¢indeki ulastirma adma en etkili ve hizli arag¢ ise, faytonlar olmaktadir.
Faytonlarla bir yerden baska bir yere rahathiklar gidilebilmektedir. Faytonlar
haricinde Whitechapel cete liderinin dldiiriilmesiyle elde edilen tren de ulasim icin
kullanilabilmektedir. Fakat bu trenin hem kontrol edilememesi hem de yavas hareket
etmesinden dolay1 en etkili ara¢ faytonlar olmaktadir. Bu ulasim araglarinin haricinde
her seride oldugu gibi yapilan senkronize noktalari arasinda da hizli ulasgim
yapilabilmektedir. Ulagim amaci ic¢in kullanilabilecek kadar olan trende, sahip
oldugumuz The Rocks grubunun gelistirilmesiyle para elde edilmekte ve bazi yan

gorevlerde yapilabilmektedir.

Oyunun baglangicinda Whitechapel bolgesinin ele gegirilmesindeki gibi diger alti
bolgede de fetih faaliyetleri gérevleri yapilarak ve karakterin seviyesi yiikseltilerek,
ana gorevleri olusturan Starrick’in adamlarinin Oldiiriilmesiyle oyunun sonuna
gelinmektedir. Son boéliimde Buckhingam Saray’inda Kralige Viktorya tarafindan
diizenlenen balo sirasinda saraymn mahzeninde ‘Shroud of Eden’ adindaki parcay:
almis olan Starrick 6ldiirtilerek oyun hikdyesi tamamlanarak oyun bitmis olmaktadir.
Oyun bitiminde sonra Kralice Viktorya’ya ait dort gorevde c¢ikmakta olup bu

gorevler istege baglh olarak yapilabilmektedir.
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4.7.3 Ilstihbaratsal ve bilgisel ayrintilar

Oyunun baglangicini olusturan ilk iki boliimiin yer aldigi Croydon bolgesinde Evie
Frye tarafindan yapilan ikinci béliimdeki David Brewster’in oldiiriilme gorevindeki
ayrintilar dikkat ¢ekici olmaktadir. Brewster’in bir tren tamir garinin altindaki bir
mahzende korunakli olarak yaptig1 bilimsel ¢alisma biiyiik bir giice sahip olan biiyiik

bir elektrik Unitesine benzemektedir.

Biiyiik bir elektrik iinitesi olarak diisiiniile bilinecek bilimsel cihaz, dort elektrik
bobini ve bu dort elektrik bobininden enerjiyi toplayan bir biiyiik ana bobinden
olugmaktadir. Biiyiik ana bobinden olusan merkezin etrafinda iki adet yarim panel
bulunmaktadir. Etrafindaki dort kiiciik bobinden enerjiyi toplayan ana merkez ne
kadar enerjiyi ¢ok toplarsa, etrafinin g¢evreleyen yarim paneller o kadar hizh
donmekte ve bir simsek goriintlistine ve giiciine sahip elektrik akimlar
olusturmaktadir (Bknz. Sekil 4.16). Oyun sirasinda Brewster’in Oldiiriilmesiyle
kontrolden ¢ikan cihaz biiyiik bir gii¢ toplamis olup, etrafa yaydigi devasa elektrik

akimlart ile mahzendeki duvarlari yok etmis, biiyilk patlamalara sebep vererek

mahzenin ¢okmesine sebep olmustur.

Sekil 4.16 : Nicola Tesla’nm Oliim Isini’na benzeyen, Dr. David Brewster’in gelistirdigi cihaz
(Assassin’s Creed Syndicate serisinin ikinci bdliimiinden)
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Oyundaki bir karakter olan Dr. David Brewster ve ¢aligmasi gercek hayatta da var
olan bir birey ve bir bilimsel ¢alisma olmaktadir. Oyunda Brewster’in {izerinde
calistigr bilimsel ¢alisma (oyundaki aktarildigi sekliyle) gercek yasantida akillara
Nicola Tesla’y1 ve giiniimiizdeki HAARP (High Frequency Active Auroral Research
Program/Yiiksek Frekans Aktif Auroral Arastirma Programi) adli teknolojik
sisteminin temelini olusturdugu varsayilan ‘Olim Isin1’®  calismasmi  akla
getirmektedir. Tesla’nin Oliim Ismi ¢alismasinda da Tesla’nin kendisinin gelistirmis
oldugu bilinen ve ilk elektrik bobini oldugu sdylenen Tesla bobinleriyle etrafi
sartlmig oldugu goriilen biiylik bir enerji toplayan merkez bulunmaktadir (Bknz.
Sekil 4.17). Tesla’nin Oliim Ismi galismasiyla oyundaki Brewster’in calismasi,
kurulum ve calisma yoniinden biiylik bir oranda benzerlik gostermektedir. Ayrica
Brewster’in icat ettigi cihaz calisirken etrafta rahatlikla dolasmasi ve Tesla’nin da
Olim Isimi cihazi calisirken altinda rahatlikla kitap okumasi ayri bir benzerlik

olmaktadir.

A

kel ferte

Sekil 4.17 : Colorado Laboratuvarimn i¢i Tesla Kitap Okuyor

Kaynak : http://www.nationalgeographic.com.tr/makale/kesfet/ilklerin-adami-nikola-tesla/2386
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Tesla, Oliim Ismni adli cihazi, 1899 yilinda deney amach kurdugu Colorado Springs’
deki laboratuvarinda gelistirmistir. Oliim Isin1 haricinde énemli icatlarinin birgogunu
ve kablosuz elektrik dagitimimi diisiincesini de bu laboratuvarda gelistirdigi
bilinmektedir  (https://www.dmax.com.tr/tesla-bir-cinayetin-perde-arkasi/tesla-bir-
cinayetin-perde-arkasi-1-sezon-2-bolum). Eylil 2016 tarihinde FBI’in (Federal
Bureau Intelligence) Nikola Tesla’nin dliimiine dair agikladigi belgeler, Tesla’nin
iizerinde c¢alisip yarattign Olim Ismi cihazinin bir kitle imha silah1 oldugunu
kanitlamaktadir. FBI belgelerinde ne kadar absiirt olarak sunulsa da bu silahin 1,5
gigawatlik bir giigle bir savas ugagini 400 km. 6teden vuracak sekilde tasarlandigi
belirtilmektedir. Hatta bu belgeler haricinde hayatta olan ve Tesla ile dokuz yasinda
tanismis olan erkek yegeni William Terbo da, Tesla’nin bu cihazinin bir ucgagi
Kilometrelerce oteden diigiirebilecegini sdylemektedir. Ayrica belgeler Tesla’nin
yapmis oldugu calismalar neticesinde Tesla’nin komsularinin aklinda, bir deprem
makinesi  iizerinde c¢alistigt  dilisiincesi  oldugunu ortaya  koymaktadir
(https://www.dmax.com.tr/tesla-bir-cinayetin-perde-arkasi/tesla-bir-cinayetin-perde-
arkasi-1-sezon-1-bolum). Sirbistan’daki Nikola Tesla Miizesinin arsivcisi Milica
Kesler’in (K4 Tesla Arsivini) Tesla arastirmacilarina sunmasiyla Colorado’daki
laboratuvarda Tesla’nin gelistirdigi projesini sogutmak i¢in yer altina bakir tiineller
yaptirdigl ortaya c¢ikmaktadir (https://www.dmax.com.tr/tesla-bir-cinayetin-perde-
arkasi/tesla-bir-cinayetin-perde-arkasi-1-sezon-3-bolum). Colorado’daki finansmanin
kesilmesinden sonra Newyork’a giden Tesla J.P. Morgan tarafindan finansal destek
gorerek WardenClyfee laboratuvarinmi tasarlamistir. Bu laboratuvarini olusturan kule
ve bina, arkadasi1 Standford White tarafindan insa edilmistir. Kablosuz iletisim i¢in
finansman olarak desteklenen 65 metre yiiksekligindeki bir kuleye sahip olan
laboratuvarin, asil amacimin Tesla’nin Diinya’nin her yerine iicretsiz ve kablosuz
elektrik dagitmak oldugu ortaya ¢ikinca finansman kesilerek yap1 yikilmistir
(https://www.dmax.com.tr/tesla-bir-cinayetin-perde-arkasi/tesla-bir-cinayetin-perde-

arkasi-1-sezon-1-bolum).

Tesla’nin Oliim Isin1 cihazi igin yer altma yaptirdigi bakir tiinellerin ve oyundaki
Brewster’in laboratuvarindaki bulunan biiyilk su borular1 cihazin sogutulmaya
ihtiyag duydugunun gostergesi olmaktadir. Brewster’m Oliim Isim gibi bir proje
tizerinde calisip caligmadigr bilimsel kaynaklarda yer almasa ve olmasa da,

giiniimiizdeki HAARP teknolojisinin olusumunda Oliim Isin1 Silahmin etkili oldugu
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bilinmektedir. HAARP, giinlimiizde hava ve yer olaylari etkileyip degistirebilen,
uzaydan gelebilecek tehlikeleri dnleyebilen, gizli lisleri ve yer altindaki madenleri
tarayip bulabilen tehlikeli bir silah olarak bilinmektedir. Meydana gelen olagan dis1
depremlerin, hava olaylarinin ve agiklanamayan ucak kazalarimin sebebi olarak

nitelendirilmektedir.

Unlii jeofizikgilerden Gordon J.F.MacDonald’e gore, HAARP ile iklimleri
degistirmek, kutuplar1 eritip ve yerinden oynatmak, ozon tabakasina miidahale
etmek, deprem yaratmak, denizlerde dalgalar olusturup kontrol etmek, insan beynini
kontrol altina almak, radyasyon yaymayan termoniikleer patlama olusturmak
mimkiin olabilmektedir (Han, 2012). Kanadali ekonomist ve yazar Michel
Chossudovsky HAARP projesinin sel, firtina, kuraklik ve deprem gibi dogal
felaketler meydana getirebilecek bir silah olduguna dair kanitlar sunmustur

(KOmiirctii, 2017).

Bayraktar (Bayraktar, 2002:40), HAARP teknolojisinin Alaska’ya insa edilmesinin
sebebinin iki faktérden dolay1 oldugunu aktarmaktadir:

e Alaska bolgesi tizerindeki iyonosfer alani istenen giin ve saatte auroral ya da
kutupsal giines aktivitelerini gérmeyi ve incelemeyi kolaylastiran orta enlem
kusagr iizerinde bulunmaktadir. Bu durum c¢ok ¢esitli iyonosfer
davraniglarinin izlenmesini saglamaktadir.

e HAARP temelde HF vericileri ile yapinin diger bolgelerinde kurulan bilimsel
ve gozlemsel araglar olarak iki alt sistemden olusmaktadir. Bu iki alt sistem
de aragtirma i¢in esit oneme haizdir. Bununla beraber bilimsel gozlem
araglart elektromanyetik acidan tamamen sessiz bolgelerde kurulmalidir.

Alaska bolgesi de istenen elektromanyetik sessizlige sahiptir.

Bu iki faktore bir ticilincii ek veya faktor olarak, sogutulma ihtiyacinin da eklenilmesi
gerekmektedir. Sanal ve gercek ortamda yer alan iki 6rnegin sogutulma ihtiyacinin
bulunmasi ve HAARP teknolojisinin soguk bir iklime sahip olan Alaska’ya
yapilmasi, her li¢ Ornekte oldugu gibi sogutulma ihtiyacinin gerektigini kanitlar

niteliktedir.
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Brewster’mn yapmis oldugu cihazin Tesla’nm Oliim Isin1 cihazi ile bircok agidan
yiiksek derecede benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Oliim Isi1 cihazinin da
HAARP teknolojisinin onciisii oldugu bilinmektedir. Bu bilgiler altinda ve oyunun
gercek karakterler ve gergek olaylardan esinlenerek yapildigi goz oniine alindiginda,
oyunda gosterilen Brewster’in yaptigi cihazin gergek olduguda distiniiliirse
asagidaki sorular ortaya ¢ikmaktadir. Tesla’dan dnce Sanayi Devrimi’nde Britanyali
tinlii fizik¢i David Brewster, HAARP teknolojisinin Onciisii sayilabilecek bir cihaz
yapmis midir? Eger boyle bir cihaz yapip tam olarak gelistirmediyse Oliimiinden
sonra bu proje Tesla’ya m1 verilmistir? Bu sorularin cevaplar tarihgiler tarafindan
veya ilgililer tarafindan yanitlandiginda HAARP teknolojisinin tarihi gelisimi
hakkinda farkli bilgiler 6grenile bilinir. Bu baglamda ortaya ¢ikacak bilgiler sanal
uzamdaki bilgileri destekler nitelikte olursa, bir oyunun giiniimiizii ilgilendiren
biiyiik ve 6nemli bir teknolojik cihaz hakkinda 6nemli bilgiler verdigi kanitlanmis

olacaktir.

4.8 Assassin’s Creed Serileri Hakkinda Genel Sonug

Ik 2007 yilinda tarihsel olaylar ve karakterler gdz Oniine alinarak tarih igerikli
aksiyon-macera oyunu olarak oyunculara sunulan Assassin’s Creed, oynanisi, igerigi
ve aktardiklari ile piyasada tutunmus olup giiniimiize kadar ¢esitli konularla birden

fazla seri halinde ¢ikarilmistir.

Ik seride oyunun, Assassin/Hashasi Tarikati ile Templar/Tapmak¢1 Tarikat:
arasindaki cekismeyi anlattigt gosterilmis olsa da, ilk seri ve sonraki serilerde
Tapinake1 Tarikatinin yaklasik bin yildir kendi aralarindaki ve diigmanlari arasindaki
cekismeleri, catigmalari anlattign goriilmektedir. Bu ¢ekisme ve c¢atismalarla
devletleri ve imparatorluklart nasil ele gecirdikleri de serilerde konu olarak
islenmistir. Ayrica inanglar1 dogrultusunda kutsal ve belirli giiclere sahip olduguna
inandiklart ¢esitli esyalarin neler oldugu ve nerelerde hangi amagla arandigi
gosterilmistir. Ozellikle tiim serilerdeki ana tema yaptiklar1 her seyin inandiklari
kutsal esyalar1 bularak Diinya’y1 ve insanlig1 kurtarma gayesi ile ‘Tek Diinya Devleti
ve Tek Diinya Dini’ kurmak oldugudur. Bu diislince ise gerek serilerdeki oyun
hikayesi ve Animus programi i¢inde gosterilen sinematiklerde veya kisa gorevlerde

net olarak gosterilmistir.

164



[k seriden itibaren hemen hemen tiim serilerde karsilasilan, Abstergo sirketinin
geligtirmis oldugu Animus programi deneklerinin karsilastigi Juno adli holografik
tanr1 ise, NOoro-Mesih projesinin bir 6rnegi olmaktadir. Ramazan Kurtoglu yazmis
oldugu Tapimak Sovalyeleri Ve Noro-Mesih adli kitabinda Noro-Mesih’i,
giiniimiizde Diinya’y1 yoneten sirk ve seytan odakli Tapinak sovalyeleri ve bunlarin
alt kuruluslar1 olan Illuminati, Giil ve Hag¢ Kardesligi, Masonluk ve Evanjelist gibi
tarikatlarin inaniglarini, insanliga kabul ettirmek i¢in uygulayacagi hologram-
bilgisayar teknoloji tabanli bir proje olarak tanimlamaktadir. Juno da oyunun tim
serilerinde bilgisayar ve hologram tabanli gercek bir tanr1 gibi gosterilmekte ve
oyundaki kontrol edilen karakterleri etkilemektedir. Etkilemekle kalmayip Yeni

Diinya Diizeni i¢in ne yapmalar1 gerektiklerini sdylemektedir.

Juno ve Noro-Mesih benzerligi haricinde oyundaki serilerde insanlarin nasil
yaratildig1 ve neye inanmalar1 gerektigi sinematiklerle gosterilerek Allah inancinin
ve Allah’in peygamberler araciligiyla gonderdigi dinlerin olmadigi bir inanig
sergilenmektedir. Bu inanis ise, Deizm olmaktadir. Deizm, bir yaraticinin olduguna
inanan ama higbir dini inanigin olmadig1 veya higbir dine inanmayan kisilerin inanci
olmaktadir (Kurtoglu, 2017:19). Oyundaki serilerde yer alan sinematiklerde
gosterilen Jipiter, Juno ve Minerva adindaki tanrilar insanhi§in yaraticisi olarak
gosterilmekte ve yarattiklart insanliga bir dini inanis yerine 13 kath piramidin
yapilmasimni emrederek Yeni Diinya Diizeni’nin kurulmasint istemektedirler.
Oyundaki Jiipiter, Juno ve Minerva gibi tanrilarin, gercekte Illuminati, Giil ve Hag
vs. ¢esitli ezoterik, paganist, gnostik tarikatlarin lizerinde yer alan ve bunlar
yonlendiren Tapinakg¢t olarak bilinen bir diizine elit tabaka oldugu sdylene bilinir.
Oyundaki inancin ise, giiniimiizdeki bu elit okiiltik/ezoterik tarikatlarin Yeni Diinya

Diizeni i¢in gerekli olan Tek Diinya Dini oldugudur.

Tapinakeilarin yasadiklari ve inanislart haricinde oyun serilerinde giiniimiizde de
yaptiklart ¢aligmalar ve projeler hakkinda bilgi verilmektedir. Bu projeler (Animus,
Phoneix vb. gibi) giinlimiizde bilinmese de buna benzer gizli proje ve ¢alismalarin
yapildig1 sdylenmektedir. Ozellikle ilk serideki Animus projesinin icindeki oynanis
boliimlerinde yer alan sinematikte Lucy Stillman tarafindan sdylenen ciimleler dikkat
cekici olmaktadir. Stillman: “Biz tapmakei ¢alisanlari olarak Tapinakei inanislarina
ve Hedeflerine hizmet ediyoruz. Atalarimizin Hagli Seferleri ile baslattig1 savas hala

sirmektedir.” Hacli savaslarmin Islam iizerine ve sonrasmnda da Osmanl
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Imparatorlugu iizerine yapildign ve Tiirkiye Cumhuriyeti Devleti zamaninda da
etkilerinin devam ettirilmek istendigi ve Stillman’in sdyledigi climleler gbz oniine
alindiginda hala Tapinakgilar ve Yeni Diinya Diizeninin onilindeki tek engelin

Tirkiye Cumhuriyeti Devleti oldugu istii kapali ciimleler ile belirtilmis olmaktadir.

Sonug olarak, Yeni Diinya Diizencileri oyun araciligiyla insanlarin bilingaltlarinda
simdiden kendi inaniglarini empoze edip kendilerine baglamaya calismaktadirlar.
Tarihte yaptiklarini agik sekilde gostererek giic gosterisi yaparken, giiniimiizde
yaptiklar1 caligmalar ve gelecekteki yapacaklar1 ¢alismalar hakkinda bilgi vererek de
varliklarinin devam ettigini acik¢a kanitlamaktadirlar. Assassin Creed serileri, Yeni
Diinya Diizeni isteyen Evanjelist, Siyonist, Tapinake¢i tarikatlarinin insanlari
etkilemek icin subliminal mesajlar verdigi, inanislarin1 ve amaclarimi gosterdigi,
gecmiste yasadiklarini, yaptiklarimi ve gelecekte yapmak istediklerini agik sekilde
gosterdigi bir dijital oyun olmaktadir.
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5 SONUC

Insanligin yaratilisindan itibaren gerek avlanmada gerek korunmada gerekse de insa-
yap1 alaninda kullanilmak i¢in bir¢cok arag¢ gere¢ yapilmis olmaktadir. Binlerce yil
once insanlik ilkel olarak gelistirdigi arag-geregleri avlamada, korunmada ve insa-
yapt alanlarinda kullanmistir. Bu arag-gerecler zamanla bir degisime ugrayarak
gelisim gostermistir. Bu gelisim gosteren ilkel arac-gereclerle birgok sey yapilmis
olsa da hala giinlimiizde piramit gibi yapilarin hangi arac-gereclerle veya teknoloji ile
yapildig1r bilinmemektedir. Fakat insanligin ihtiyag duydugu gereksinimleri
kargilamak i¢in insanligin yaratilisindan giiniimiize kadar arag-gereclerdeki

teknolojik gelismeler devam etmis ve devam da etmektedir.

19.yy 1 ortalarinda ilk bilgisayar fikrinin ortaya atilmasindan tam yiizyil sonra 20.yy
da (1943) ENIAC adli bilgisayar icat edilmistir. Bilgisayarin icadiyla baglayan
dijitallesme donemi ile birlikte analog olarak calisan ¢ogu arac-gere¢ zamanla bir
bilgisayar gibi elektronik bir beyne sahip olmustur. Boylece ilkel olan bir insan giicii
yardimiyla kullanilan ¢ogu arag-gerec elektrik giicii ile sahip oldugu dijital beyin ile
calismaya baglamigtir. Dijital beyin ile bir bilgisayar olarak yaratilan dijital
teknolojik araglar giderek ¢ogalmis ve insanligi etkisi altina almigtir. Bu dijital

teknolojik aletlerin en 6nemlisi ise, her alanda kullanilan bilgisayarlar olmustur.

Bilgisayarin askeri amagli olarak icat edilmesiyle ve devam eden yirmi yildaki
siirecte yapilan calismalar ve deneyler sirasinda dijital oyunlarin ilki gelistirilmistir.
Bu siiregle oyunlar da dijitallesmeye baslamistir. Dijital oyunlarin gelistirilmesiyle
zamanla farkli bir kiiltiir olusmus ve insanlar oyun oynama tarzlarini degistirerek
cesitli dijital araglarla oyun oynamaya baslamistir. Insanlar igin bu olusan dijital
oyun kiiltiirii bir bos vakit ve eglenceli zaman ge¢irme siireci olurken, gelistiriciler
icin bir ticari gelir kaynagi, diinya ticareti agisindan da yeni bir ekonomik pazar

olmustur.
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Askeri calismalar sonucunda yaratilan dijital oyunlar, ¢esitli tiirlere ve konulara
ayrilmistir. Fakat halen askeri ¢aligmalarda O6nemli bir yer tutmakta olup askeri
caligmalarda bir 6n hazirlik adma bir egitim araci olarak kullanilmaya devam
etmektedir. Her ne kadar 1980-2000 donemlerinde dijital oyunlara pek Onem
verilmese de, 11 Eyliil 2001 tarihinden sonra oyunlarin gelisimi farkli bir egilime
yonelmistir. Ozellikle aksiyon ve aksiyon-macera tiiriindeki oyunlar ve ya savas-
catisma igerikli oyunlarin sayisinda artis goriilmiistiir. Bu artis ile beraber oyunlar,
oyuncunun kontrolii disinda bir hikayeye bagli olarak sinematikler igermeye
baslamistir. Sinematikler ile oyun gelistiricileri, oyunlara kendi istekleri veya hizmet
ettikleri kisilerin, kurumlarin dogrultusunda bulunduklari devletlerin veya yapilarin
diisiincelerini aktarmaya baslamistir. Genellikle oyunlarda ideolojik ve bilingalti
mesajlar verilerek kitleleri etkilemek amaglanmis olsa da, giiniimiizde bunlara ek

olarak gecmiste olan ve gelecekte olacak her tiirlii olay1 gostermekte eklenmistir.

Dijital oyunlarin ge¢cmiste ve gelecekte olanlar1 gdstermesi neticesi dijital oyunlarin
istihbarat amacgl kullanila bilinecek olmasi diisiincesini meydana getirmektedir.
Biiyiik ¢ogunlugu tarth boyunca insan kaynakli olarak saglanan istihbarat,
bilgisayarin icadinin meydana getirdigi dijitallesme sayesinde televizyon, radyo,
internet vb. gibi araclardan da elde edilir olmustur. Ancak dijital oyunlarin
yaratilmasi ve askeri egitim amagh kullanilmaya baglanmasi sonrasinda gelistirilen
askeri teknolojilerin, oyunlarda bir cografi alandaki savasta denenmesi ve sonrasinda
oyundaki yasananlarin gercek hayatta meydana gelmesi dijital oyunlarin gercekleri
gosterdigi diisiincesini ortaya koymus olmaktadir. Dijital oyunlarin gercekleri
gosterdigi dislincesini kanitlamak adina, yine bir sanal olan ¢izgi filmlerde
gosterilenlerin - glinlimiiz  zamaninda gerceklestigi  veya gergeklesmek {izere
oldugudur. Ornek olarak Hanna-Barbera yapim sirketi tarafindan 1962 yilinda
yapilan orijinal ismi The Jetsons olan, herkesin ¢ocuklugunda severek izledigi ve
hayaller kurdugu Jetgiller ¢izgi filmi olmaktadir. Jetgiller de giiniimiizde yer alan cep
telefonlar1 ve goriintiili goriisme, cesitli islerde yardimci olan robotlar, otomatik
mutfak arag-gerecleri, icecek otomatlar1 60’11 yillarda seneler 6ncesinden gosterilmis
olmaktadir. Bir diger drnekse The Simpsons dir. 19 Mart 2000 yilinda yayinlanan
boliimde suan ki ABD baskani Donald Trump’in baskan secilecegi ve halki bir
aligveris magazasinin merdivenlerinden inerken selamlayacagi gosterilmektedir. 8

Kasim 2016 tarihinde de Donald Trump ABD’nin 58. Baskani secilmistir. Gortildiigii
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lizere sanal olan ¢izgi filmlerde gosterilenler gerceklesmesinden seneler once
gosterilmis olup, giiniimiizde yasanmis olmaktadir. Dijital oyunlarin istihbarat amach
kullanilabilecek olmasina gosterilen bu sanal drnekler disinda, en gergekci ve dikkat
¢ekeni bir zamanlar ABD Disisleri Bakanligi yapmis olan Henry Kissenger’in sozleri
olmaktadir. Ortaya konulan bu diisiince ve goriislerin ise, ABD gibi bazi giicli
devletlerin yoneticileri tarafindan dogrulanmasi dijital oyunlarin istihbarat amach
kullanilabilecegini kanitlamaktadir. Bu agidan genel olarak aksiyon, aksiyon-macera

tiirtindeki savas icerikli dijital oyunlar dikkate deger olmaktadir.

Call Of Duty: Modern Warfare 3 ve Call Of Duty: Advanced Warfare adl1 incelenen
savas icerikli oyunlarda, belirli bir egemen ideoloji islenmistir. Bu oyunlarda her
savasin terdr odakli ¢iktigi gosterilmekle, teroriin kaynagi olarak da Islam cografyasi
ve Miisliiman insanlar gosterilmistir. Miisliiman teroristlerin temizlenerek ve terdriin
yok edilmesi gosterilerek savaslarin bittigi bdylece Diinya’nin huzura kavustugu
gosterilmektedir. Burada Islam {izerine olumsuz bir algi yaratilarak Miisliimanlarin
terorist oldugu aktarilmak istenmektedir. Terdristlerin Miisliiman kesim ve kot
olarak tanimlanmasi iizerine, ABD ve Bati Diinyasi daima iyi, diriist, samimi,
bariggil ve yardimsever olarak gosterilmistir. Ayrica huzura kavusan Diinya’nin
daima ABD askerleri neticesinde oldugunun gdsterilmesi, ABD’nin Diinya’daki tek
giic olduguna vurgu yapmaktadir. Yine oyunlarda dini motifler {izerinden de
bilingalti1 etkileyen mesajlarda verilmektedir. Ozellikle bu oyunlarda, islami figiir
veya kutsal sayilan nesnelerin yerlerde ve pis, kotii alanlarda (tuvalet vb. gibi)
bulunmas: iizerine, Islam karsiti dini inamislarin motifleri (iicgen, tek goz, Tau hagi
vb. gibi) hep temiz yerlerde ve yiiksek kisimlarda yer almaktadir. Bu sekilde bu
oyunlarda, insanlarin bilingalt1 etkilenmek ve kendi ideolojik hedeflerini géstermek

istendigi gibi bu oyunlar propaganda amagli olarak ta kullanilmaktadir.

Savas icerikli oyunlar sadece bilingalti mesaj vermek ve ideolojileri gostermek
disinda da kullanilmaktadir. Ozellikle gelistirilen askeri teknolojiler hakkinda bilgi
vermektedir. Yeni gelistirilen silahlarin, zirhlarin, araclarin birer tanitim ve deney
yeri olmaktadir. Yaratilmis, gelistirilmis bir askeri techizat gercekte goriilmemis
oldugu halde ve ya prototipi yapilmis gelistirilmesi hedeflenen bir askeri techizat ilk
olarak oyunlarda gosterilmektedir. Savas icerikli oyunlar, teknolojik gelismelerin
disinda meydana gelebilecek olaylarinda bir habercisi olmaktadir. Bunun en 6nemli

kanit1 ise, Kissenger’in 2011 yilinda Ortadogu’nun gelecek on yil1 hakkinda yapmis

169



oldugu konusma ve olacaklar1 gérmek agisindan 6rnek olarak gosterdigi Call Of

Duty adli oyun olmaktadir.

Call of Duty haricinde Battlefield, Medal Of Honor gibi savas oyunlarinda da hep
ayni ideoloji ve bilingalt1 mesaj verme konusu islenmektedir. Sadece aksiyon
oyunlarinda degil strateji temelli ¢evrimi¢i savas oyunlarinda da dini figiirler,
ideolojiler lizerinden hep bir bilingaltin1 etkilemek istenmektedir. Ayrica ¢evrimigi
olarak oynanan oyunlar, sahip oldugu haberlesme kanallar1 araciligiyla ve oyunlarin
serverlarinda yapilan her hareketin oyun yapimcilarinin merkezi veri deposunda
kayit altma almmas: neticesinde birer istihbarat toplama kaynagi olmaktadir. Ornek
olarak incelenen Travian isimli ¢evrimigi strateji temelli savas oyununda,
oyuncularin yaptigi savas stratejileri, savas anindaki ve sonrasindaki ekonomik ve
askeri planlamalar1 oyunun merkezi serverina kaydedildiginden oyunu oynayan
kisinin nasil bir savas ve strateji zekast olduguna dair bilgi icermektedir. Bu
kaydedilen bilgiler istatiksel olarak raporlanarak bir iilkenin halkinin sahip oldugu
savas ve stratejisi hakkinda bilgi sunacagindan, ger¢ek bir savas aninda oyunun
yaraticisinin  bulundugu ilkenin giivenlik giicler1 tarafindan kullanilabilecektir.
[stihbarat toplama amac1 disinda da Travian adli oyunun sonunda kurulan Wonderful
Of Word (WOW) adli yapt AB Merkez Binasinin mimari yapisindaki gibi Babil
Kulesini andirmakta ve bir dini inanci temsil etmektedir. Bu sekilde de dini agidan

bir bilingalt1 mesaj igermektedir.

Savas oyunlarinda savaslardan dolay1 diinyanin sonunun geldiginin ve kurtulusunun
ABD tarafindan oldugunun gosterildigi gibi korku igerikli oyunlarda da bir ABD
egemenligi ve kurtariciligl goriilmektedir. ABD kurtariciligi ve egemenligi genelde
uzayl istilas1 veya Diinya dis1 bir yaratik iceren oyunlarda yer almaktadir. Zombi
icerikli olan insanligin belirli bir hastaliga yakalanmasindan dolay1 sonun geldigi
korku oyunlarinda ise, insanlar1 simdiden 6liimciil bir hastaligin meydana gelecegine
inandirilmasinin aligtirmasi igin bir algi yonetimi yapilmaktadir. Zombi ve 6liimeiil
hastalik igerikli oyunlarda bir biyo-silah {iretimi sonunda insan eligiyle yaratilan
zombi hastalig1 gibi giinlimiizde de oliimciil olan ebola, kus ve domuz gribi gibi
hastaliklarin bazi ¢evreler tarafindan bilingli olarak kendilerine rakip ve engel olacak
cevreleri yok etmek icin gelistirdigi sOylenmektedir. Bu agidan zombi oyunlar1 bir
biyo-silah habercisi olmakla beraber yeni savas yontemlerine saglik sektoriini de

eklemektedir. Biyo-silah olarak yaratilan hastaliklar hakkinda ve zombi
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oyunlarindaki gibi ¢ok kisa slirede milyonlarca insanin Olecegini ise, Bill Gates

dogrulamaktadir.

Son olarak cesitli serilerinin incelendigi Asssassin’s Creed adli aksiyon-macera
tiirlindeki tarih-savas igerikli oyun, Tapinak Sovalyelerinin tarihini anlatmakta ve
gecmiste neler yaptiklari hakkinda bilgi verirken giiniimiizde de agik bir sekilde neler
yaptiklarmi gostermektedir. Ozellikle inanglar1 dogrultusunda Diinya’y1, Yeni Diinya
Diizeni ad1 altinda tek gii¢ olarak yonetmek adina insanlar1 etkileyip kontrolleri altina
almak i¢in gelistirdikleri projeleri tanitmaktadirlar. Bunu yaparken de Yeni Diinya
Diizeni isteyen Evanjelist, Siyonist, Tapinakei tarikatlar: kendi dini inanislarini, oyun
aracilifiyla geng beyinlere islemektedir. Aktardiklar1 ve gosterdikleri haricinde
oyunun tanitilmasindaki basar1 ve ilgi ¢ekicilik dyle etkili olmustur ki gencler oyunu
tanitan bircok argiimani alarak yeni serileri 6zenle bekler olmaktadir. Bu agidan
dijital oyunlar icinde, Assassin’s Creed Yeni Diinya Diizencilerinin inaniglarin
aktarmak, kendilerini iyi olarak tanitmak, yaptiklarini ve yapacaklarini dile getirmek
adina bir bilingalti, ideolojik mesaj vermek icin eglenceli bir propaganda ve giig
gosterme araciyken; amaclarina ulasmak i¢in yaptiklar1 ve yapacaklari teknolojik
projeleri, caligmalari gostermek adina da bir karst istihbarat toplama kaynagi

olmaktadir.

Goriildiigii gibi dijital oyunlar acik bir sekilde ge¢mis ve gelecek hakkinda tam bir
bilgi kaynagi olmakla beraber yapimcilarinin, destekleyicilerinin, finans¢ilarinin da
bir ideoloji kaynagi olmaktadir. Icerdikleri bilingalti mesajlarla da insanlari
etkilemek adina bir propaganda araci olarak kullanila bilinmektedir. Savas igerikli
oyunlarda da, ideolojik hedefler ve amaglar i¢in gelecekte olacak siyasi, teknolojik
gelismeler Onceden gosterilmektedir. Genel olarak dijital oyunlardan aksiyon,
aksiyon-macera, strateji tiirindeki ve savas, tarih, bilim-kurgu igerikli olanlar
devletler icin bir istihbarat kaynagi olabilecek niteliktedir. Bu acgidan dijital
oyunlarda igerik analizi yapilarak 6nemli bilgiler elde edinile bilinir ve elde edilen bu
bilgiler gelecekte biiyiik bir siirpriz ile karsilasmamak agisindan giivenlik ve tedbir
amagl kars1 istihbarat toplamak igin kullanila bilinir. Devletlerin istihbarat birimleri
bu tiir oyunlar1 inceleyerek, oyun firmalarmin, bu firmalarin bulundugu {ilkelerin
veya bu firmalarin destekgilerinin ne tiir planlari, projeleri, ideolojileri hakkinda fikir
sahibi olabilir. Oyunlarda edindikleri bilgiler ger¢ek olmasa bile bu tiir projeler

tizerinden caligmalarin yapildigini varsayarak, bu tiir projeler iizerinde calisarak
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kendileri de bu tiir projelere ortak olabilirler. Sadece devletler giivenlik agisindan
degil, teknolojik gelismeler, biyolojik gelismeler gibi nedenlerden dolay: ticari
sirketlerde dijital oyunlar1 incelemelidir. Rakipleri ile rekabet edebilmeleri i¢in bu
sarttir. Ticari sirketler ve devletler dijital oyun incelemeleri neticesinde kendilerine
ait bir tehdit veya bir istiinliik seziyorsa, stratejiler belirleyip gilivenliklerini

saglamak ve rekabet etmeleri i¢in 6nlem alabilirler.

Fakat dijital oyunlarin bilgi edinme ve karst istihbarat toplama amach
kullanilmasimmin sakincast da olabilmektedir. Karsi istihbarat toplama amacl
kullanilacak dijital oyunlardaki bilgiler, bir kismi1 yanlis yonlendirmek, aldatmak igin
de verilmis olabilecektir. Ozellikle devletlerin istihbarat birimlerinin, istihbarat
amagli bu dijital oyunlari analiz edip basari saglamalari sonucunda oyunlari
gelistiren veya gelistirilmesini isteyen devletler, kisiler oyunlarda yanlis bilgiler
vererek ve yasanacak olaylari, gelistirilecek olan teknolojileri yanlis olarak aktararak
istihbarat toplayan servisleri yaniltabilecektir. Kisacas1 bilgi edinme ve kars
istihbarat toplama amacli kullanilabilecek dijital oyunlarin, birgok devletin istihbarat
servisleri tarafindan veya cesitli kurum ve kuruluslarin gorevli boliimleri tarafindan
kullanilmas: {iizerine, zamanla dijital oyunlar olacaklar1 gostermek ve gelistirilen
teknolojileri onceden tanitmak gibi Ozelliklerini  kaybedebilecektir.  Dijital
oyunlardaki bilgilerin aldatma amaclh kullamildiginin farkina varilmasi neticesinde
ise, aldatildigmin farkina varan taraf kendini savunmak adina da karsi aldatma
uygulamalidir. Bu ylizden ya aldatildiginin farkina vardigini aldatici tarafa bir
sekilde belirtmeli ya da aldatildiginin farkina varmamis gibi aldatildigini gizleyerek
bir karsit aldatma diizenlemelidir. Kars1 aldatma ise, oyundaki elde edilen bilgi
tizerine calisildigini gercekmisgesine karsi tarafa fark ettirmeden kabul ettirerek ya
da aym sekilde kendisi de yarattigi dijital oyunlarda farkli bilgiler sunarak
yapmalidir. Bu agidan ozellikle devletlerin, kendi bekalarini saglamak, Diinya
yonetiminde s6z sahibi olmak ve kiiresel bir gii¢ olmak; toplumlarin lizerinde sosyal,
kiltiirel, dini, ekonomik ve ideolojik olarak etki yaratmak ic¢in giiniimiizde dijital
oyunlarin T{retimine ve gelistirilmesine onem vermesi gerekmektedir. Ciinki
giinimiizde milyonlarca insan oyun konsollarindan, bilgisayarlardan, tabletlerden ve
cep telefonlarindan dijital oyun oynamaktadir. Bu agidan giliniimiiz kosullarina gore
sosyal medya haricinde insanlara ulasmanin ve onlar1 etkilemenin en iyi yolu dijital

oyunlar olmaktadir.
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Dijital oyunlarin igerdigi subliminal ideolojik mesajlar, gecmiste olan ve gelecekte
olacaklar hakkinda igerdigi bilgiler ve istihbarat amagl kullanilabilecek olmasi dijital
oyunlari, etkilesimli ve dikkat c¢ekici kilmaktadir. Bu da dijital oyunlarin incelikle
analiz edilip arastirilmasi ve incelenmesi gerektigini gostermektedir. Bu agidan
oyunlarin incelenmesinde ludoloji bilimi mi narratoloji bilimi mi kullanilacag:

sorunsali ortaya ¢ikmig olmaktadir.

Ozellikle online olarak oynanan strateji, simiilasyon, savas tiirii oyunlar, oyuncular
tarafindan bigimlendirildiginden ludoloji tarafindan etkin bir sekilde incelenebilir.

Ornegin Travian, tamamuiyla ludoloji tarafindan incelene bilinecektir.

Bir oykiiye bagli, baslangici ve sonu olan ilerlemeli ve ya boliimlii oyunlar (Call Of
Duty, Assassin’s Creed, Uncharted gibi) igerdikleri bilgiler ve yansittiklari
neticesinde farkli alanlar tarafindan ilgi odagi olmakta ve incelenmeye alinmaktadir.
Bu oyunlarin incelenmesinde ludolojiden ¢ok narratolojiye ihtiya¢ duyulur
olmaktadir. Ciinkii, oyuncunun oyunu nasil oynadig1 degil, neler ortaya ¢ikardig
onemli olacaktir. Fakat belirtilen oyunlarda ve bu gibi oyunlarda, oyundaki ana
karakterin kullanacagi silahlarin, zirhlarin, arag-gereglerin segimi ¢esitli olarak
sunuldugundan ve hikaye disinda kaldigindan dolayr kismen ludolojide kullanila
bilinecek durumda olmaktadir. Sonugta, bir hikayeye ve sinematiklere sahip olan
dijital oyunlarin ideoloji igermesi, gelecek hakkinda ve ge¢cmis hakkinda bilgiler
aktarmasi, salgin hastaliklar1 ve savaslari konu almasi oyunlardaki ciddiyeti ortaya
koymaktadir. Bu acgidan bilgi edinme ve istihbarat toplama amacgli kullanilacak
oyunlarin, gozlemlenerek analiz edilmesi gerekmekte ve yapilan analizin bilime

aktarilmasi i¢inde anlatibilimine ihtiya¢ duyulmaktadir.
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https://www.christianity.com/church/church-history/timeline/1201-1500/savonarolas-preaching-got-him-burned-11629883.html
https://wol.jw.org/tr/wol/d/r22/lp-tk/2003446#h=6
https://www.crick.ac.uk/about-us/our-history/about-dr-francis-crick
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