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11 Eylil 2001 saldirilarindan sonra dijital oyunlar, yaraticilart ve yaratilmalarini saglayanlar tarafindan insanlarin
bilingaltinm1 etkilemek, ideolojilerini yaymak, yaptiklarini, yapmak istediklerini ve yapacaklarini gostermek adina
Hollywood yapimi filmler kadar 6nemli bir ara¢ olmustur. Ozellikle dijital oyunlarin, ¢ocuklar ve gencler iizerinde
bagimlilik yaptig1 ve etkili oldugu géz oniine alindiginda iclerinde barindirdig: bilingalti mesajlarla kisisel gelisimi ve
sosyal hayati etkiledigi goriilmektedir.

Dijital oyunlardan ozellikle aksiyon, aksiyon-macera, strateji tiirinde olanlariyla savas, korku, bilim-kurgu, tarih
icerikli olanlar1 sahip oldugu sinematikler, bilgiler ve aktardiklar1 nedeniyle devletlerin giivenlik ve bekalar1 i¢in 6nem
arz etmektedir. Bu tiir ve igerikteki oyunlar, ideolojik, siyasi, teknolojik, biyolojik, askeri, saglik gibi alanlar hakkinda
birgok bilgi sunmaktadir. Sunulan bu bilgiler ise, giiniimiizde ya gergeklesmis ya da ger¢eklesmek iizere olmaktadir.

Bu sebeplerle ele alinan bu ¢alismanin amaci, dijital oyun-istihbarat iligkisini ve dijital oyunlarin istihbarat kaynakli
kullanilmasinin 6nemini gostermek, dijital oyunlarin devletler acisindan bir karsi istihbarat toplama kaynagi
olabilecegi kanitlamaktir. Ayrica savas igerikli dijital oyunlarin gelecekle ilgili ideolojik, siyasi, teknolojik, askeri
bilgileri onceden gosterdigini ve devletlerin istihbarat toplarken dijital oyunlart da gbz oniine almasi gerektigini ortaya
koymak olmaktadir. Bu g¢alismanin amacina ulagsmak i¢gin teorik ve uygulamali asamalardan gegilmistir. Teorik
kisimlarinda niteliksel arastirma ydntemi kullanilarak literatiir taramasi; uygulamali kisminda ise, bir kisim dijital
oyun oynanip igerik analizi yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Istihbarat, Kars1 Istihbarat, Dijital Oyun-Istihbarat Iligkisi, Assassin’s Creed

ABSTRACT

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,

! Bu ¢alisma 2019 yilinda kabul edilen “Dijital Oyunlar Uzerinden Kars1 Istihbarat Toplama Ve Bilgi Edinme: Assassin’s Creed Ornegi” isimli
yiiksek lisans tezinden tiiretilmistir.
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health, provides a lot of information. Presented this information, nowadays, it is either realized or is about to happen.

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 counterintelligence 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 study, theoretical and applied stages have been passed.
Literature review by using qualitative research method in theoretical parts; In the practical part, some digital games
were played and content analysis was performed.

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

1.GIRIS

Tarih 6ncesi ¢aglardan giinlimiize kadar istihbarat, toplumlar ve devletler i¢in 6nemli olmus ve insanlik
tarafindan elde edilmeye calisitimistir. istihbarat cagimizda insani ve gesitli teknik arag-gereglerle elde
edilmektedir. Teknik istihbaratta kullanilan arag-gerecler genellikle internet, uydu, fotograf makinasi,
telefon vb. olmaktadir. Ancak bilgisayarin icad: ile baslayan dijitallesme sonrasi, ortaya cikan dijital
oyunlar insanlarin oyun oynama tarzini degistirmis olmaktadir. Internet ve teknolojik gelismeler
neticesinde, kiiresellesmenin de etkisiyle dijital oyuna olan bagimliligin artmasiyla dijital oyunlar yeni bir
iletisim aract olmus ve hakimiyet alanlari giderek artmustir. Ozellikle dijital oyunlarm yaratilis amaci, 11
Eyliil 2001 terdr olayindan sonra degismistir. Bu tarihten sonra dijital oyunlar, zamanla bir kismin kendi
ideolojilerini tanitmak, yaymak, yaptiklarini/yapacaklarini gostermek, insanlarin bilingaltin1 etkilemek igin
bir arag¢ olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu agidan dijital oyunlar, devletler, gizli devlet yapilanmalari,
istihbarat servisleri vb. ¢evreler tarafindan kiiresel sisteme egemen olmak adina sinema filmlerinden sonra
yeni bir iletisim arac1 olarak goriilmektedir. Ozellikle dijital oyunlardan aksiyon, aksiyon-macera, strateji
tirlerinde veya savas, bilim-kurgu, korku, tarih gibi igeriklere sahip olanlar bir ziimrenin bilgi
yayma/toplama, propaganda yapma, bilingaltt mesaj iletme, insanlig1 belirli bir olaya 6nceden hazirlama
araci olmaktadir.

Istihbarat agisindan dijital oyunlar gz ©Oniine alindifinda oyunlarm internet aracilifiyla oynanip
oynanmamasina gore bir ayrim bulunmaktadir. Gerek bilgisayar gerekse de oyun konsolu araciligiyla olsun
internet baglantis1 olmadan oynanan dijital oyunlar iclerinde barindirdiklar1 sinematikler ve oyun
sirasindaki karsilasilan olaylar neticesinde bircok bilgi icermektedir. igerilen 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
araciligiyla yaratilan strateji temelli oyunlar, oyuncularin stratejik zekalarin1 6grenmek ve konusmalarini
elde etmek acisindan tam bir cevher madeni olmaktadir. Hatta oyun i¢i para karsilig1 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 durumlar1 gorebilecek, bunlarin olusup olusmamasi durumunda ortaya ¢ikabilecek
ihtimalleri belirleyerek kendi stratejisine yonelik plan veya planlar belirleyebilecektir.

Bu nedenlerle, “Dijital Oyunlar Uzerinden Kars1 Istihbarat Toplama ve Bilgi Edinme” konulu ¢alismada
dijital oyun-istihbarat iliskisi Orneklerle gosterilerek, dijital oyunlarin devletler agisindan bir istihbarat
toplama kaynagi olabilecegi ve devletlerin istihbarat toplarken dijital oyunlar1 da g6z Oniine almasi
gerektigi kanitlanmaya calisilmistir. Ayrica savas icerikli dijital oyunlarin gelecekle ilgili ideolojik, siyasi,
teknolojik, askeri bilgileri 6nceden gosterdigini ortaya koymak ve istihbarat kaynakli kullanilmasinin
Onemini gostermek iginde ¢alisilmis olunmaktadir.

Caligmada dijital oyun ve karsi istihbarat kavramlarinin tanimlari yapilarak dijital oyunlarin istihbarat ve
kars1 istihbarata ile olan iliskisi, “Dijital Oyunlarin Istihbarat ve Kars: Istihbarat ile Iliskisi” basligi ve bu
basligin alt basliklar altinda ideolojik, siyasi, teknolojik, stratejik, haberlesme acisindan ele alinmaktadir.
Haberlesme adina gostermek i¢in 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 gostermek adina Call Of Duty: Modern Warfare 3 adli oyun, askeri ve teknolojik olarak
gostermek adina Call Of Duty: Advanced Warfare adl1 savas icerikli oyunlar incelenmis olunmaktadir.
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Ornek bir inceleme olarak Assassin’s Creed adli oyunda ise, istihbarat ve bilgi edinme acisindan ne tiir
bilgiler igerdigi, oyunu gelistirenlerin oyunda nasil ve ne tiir bilingaltt mesajlar verdigi, oyun serilerinde
hangi tarikatin vurgulandigi, oyunun giiniimiizde kimlere hizmet ettigi gosterilmektedir. Assassin’s Creed
serileri hakkinda genel bilgiler verildikten sonra tiim oyun serilerinde gegen ve oyun ile ayni ada sahip olan
ABD menseili filmde de yer alan sanal Abstergo Sirketi ve Vakfinin, gercek yasantida hangi aile ve vakif
ile iligkilendirildigi ‘Abstergo Sirketi ve Ford Vakfi’ baslig1 altinda incelenmektedir. Assassin’s Creed adli
oyunun tiim serilerinde yer alan Animus ve Phoneix adli teknolojik projelerden ve bu projelerin
amaclarindan bahsedilerek karsi istihbarat acisindan degerlendirilmesi yapilacaktir. Son olarak ta
Assassin’s Creed Syndicate serisinde yer alan Dr.Brewster’m icat ettigi cihazin Nicola Tesla’nin Oliim
Isim1 cihazi ile benzerligi gosterilerek gilinlimiizde bahsedilen Haarp Projesi hakkinda kiigiik bir ayrinti
belirtilecektir.

Sonug olarak dijital oyunlarda yapilan igerik analizi sonucu, dijital oyunlarin insanlar1 etkilemek icin
kullanildig1 ve ¢esitli konular hakkinda 6nceden bilgi verdigi goriilerek istihbarat amagli kullanilabilecegi
ispatlanmis olmaktadir.

2.DIJITAL OYUN KAVRAMI

Dijital oyun, playstation, X-Box gibi oyun konsollarinda, bilgisayarda, mobil cihazlarda, internet oyun
aglarinda sanal olarak oynanan fiziksel olarak oynanamayan televizyon veya monitor araciliiyla oynanan
bir oyundur. Dijital oyunlara, video, bilgisayar, konsol, elektronik oyunda denmektedir. Dijital oyunlar,
konsollarin (playstation, X-box) gelismesine ve konsollarin bir aga sahip olmasina kadar ki siiregte
bilgisayar oyunlari olarak ifade edilmektedir. 2000°1i yillarn ilk anlarinda konsollarin ve oyun grafiklerinin
degismesi; konsollarin, bilgisayardaki gibi her oyun i¢in farkli ara¢ gereksinimine ihtiyag duymamasi oyun
konsollarin1 daha popiiler hale getirmistir. Boylece bilgisayar da oyun oynama gereksinimi azalmaya
baglamig ve bilgisayar oyunlar1 kavraminin yerini konsol oyunu veya dijital oyun kavrami almistir. Dijital
oyun kavrami, bilgisayar, konsol, site iizerinden online oyunlar kavramlariin hepsini i¢eren bir hal
almugtir.

Darici, dijital oyunu: “Yeni medyanin dijitalligini, etkilesimini, sanalligini, cesitliligini, modiilerlik
ozelliklerini igeren ve bu 6zellikleri oyun oynama eylemine dahil eden kisisel bir medyadir.” sozleriyle
tanimlamaktadir (Daric1, 2015:187). Yengin *de dijital oyunu, yeni bir medya olarak, seslerle eklenmis bir
sistemin vasitasiyla okuma sistemin kodlanmasi sonucu yaratilan gercekligin bir versiyonu olarak ifade
etmektedir (Yengin, 2011:22). McKenzie de dijital oyunlar1 birgok yonden sinemaya benzetmistir. (Dogu,
2006:64). Aksiyon-macera tiirtindeki dijital oyunlarda sinemada olan senaryo yapisi, miizik kullanimi ve
anlatim dili, benzer bigimde 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 (Sayin, 2016:67).

Dijital oyun, giiniimiizdeki popiilerligi nedeniyle bir kiiltiir haline gelmistir. Gencinden yaslisina kadar her
kesim dijital oyun oynamaktadir. Dijital oyunlarin, yas, cinsiyet ayrimi olmadan hemen hemen her yerde
farkl arag-gereclerle oynanmasi énemli bir kiiltiir endiistrisi olmasim saglamistir. Binark ve Siitcli yazmis
olduklar1 Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun adh kitapta dijital oyunlarin, oyuncularin haz
almasi disinda asil olarak satig igin iretildigini belirtmislerdir (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2008:41).
Yapilan farkli tanimlamalar sonucunda, Kerr de farkli tanimlarin sorun yaratacagini ve dijital oyun
kavramimin kullanilmasinim uygun olacagini belirtmistir (Kerr, 2006:3). Ayrica dijital oyunlara, video,
bilgisayar, konsol, elektronik oyun olarak isimlendirilmesi dijital oyunlarin farkli platformlarda olmasindan
ve bolgelere gore ¢esitlenerek adlandirilmasindan kaynakli olabilmektedir. Bolgelere gore bakildiginda ise,
Avrupa ve Asya’da “bilgisayar oyunlar1’” adi kullanilirken, ABD ve Japonya’da “video oyunlar1” tabiri
kullanilmaktadir (Dénmez, 2012:48). Oyun oynama araglarinin gelisen teknoloji ile birlikte cogalmasindan
dolay1 dijital oyun kavramini kullanmak yerinde olacaktir.

3.KARSI ISTIHBARAT KAVRAMI

Kars1 istihbarat veya istihbarata karsi koyma, bir devletin kendi aleyhine rakip veya diisman olarak
gordiigii devletten gelen her tiirlii eyleme karsi yaptigi istihbarat faaliyetidir. Ayrica bir devletin giivenligini
saplayip bekasini korumak adina vazgegilmez bir faktordiir ve diisman silahlarini algilamak, imha etmek
ve/veya sdz konusu silahlardan kagmmak icin gerekli bir sistemdir (Ozdag, 2016:143). Tezsever’e
(1999:170) gore ise, karsi istihbarat veya istihbarata karsi koyma: Savas ve baris zamanlarinda espiyonaj,
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sabotaj ve yikici faaliyetlerle karsi istihbarat servislerinin diismanca hareketlerinin sezilmesi, 6nlenmesi ve
zararsiz hale getirilmesi konularim kapsamaktadir. Istihbarata karsi koymayi, 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 cabalarina karsi, herhangi bir kisi, grup, kurum, kurulus veya devlet tarafindan, kendi plan, tasar1 ve
stratejilerini yani kendisine ait hassas ve gizli olarak nitelendirdigi her tiirlii bilgiyi glivenlik altina almak,
ulusal/kurumsal giivenligini saglamak, ulusal/kurumsal giic unsurlarini ve dolayisiyla ulusal/kurumsal
biitiinligiinii korumak maksadiyla, pasif ve aktif yontem ve teknikleri iceren 6nlemler alarak, savas ve baris
aninda her zaman ve kesintisiz sekilde icra edilmesi gereken bir faaliyet ve bu faaliyetin bir tirlintidiir.
Istihbarattan bagimsiz veya ayr1 bir siire¢ degil, istihbarat sistemi ve siirecinin her asamasinda var olmasi
ve uygulanmasi gereken yasayan bir siirectir.” Yapilan tanimlamalar neticesinde, diigman ve rakip olarak
goriilen taraflarin bilgi edinmesini engellemek, giiclerini etkili bir sekilde kullanmalarina engel olmak ve
isteklerine razi olmamak, onlardan gelecek her tiirlii tehlikeye dnceden hazir olup iistlinliik saglamak igin
istihbarat sonrasinda karsi istihbarata veya elde edilen istihbarata karsi koymaya da gerek duyulmaktadir.
Sonugta giivenli bir istihbarat sonucunda karst bir hamleye bir karsi istihbarata gerek duyuldugu
goriilmektedir.

Sait Yilmaz da (2006:162) kars1 istihbarat1 veya istihbarata karsi koymay1, koruyucu bir giivenlik faaliyeti
olarak tanimlamaktadir. 11 Eyliil saldirilar1 ile istihbarat sistemlerinin sorgulanmaya baslanmasi, 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,
saldint ile ilgili bilgilerin zaten istihbarat teskilatlarinin elinde oldugu iddialari, istihbaratta Oncelikli
fonksiyonun koruyucu giivenlik oldugunu ortaya ¢ikarmigtir. Boylece tehditleri onceden gorebilme
amactyla karsi istihbarata daha kuvvetli bir 6nem verildigi goriilmektedir.

Ayrica istihbaratin hedef olarak artik yalnizca devlet gilivenligi 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
diistintilmelidir.

Tanimlar neticesinde, karsi istihbaratin veya istihbarata karst koymanin amaglar1 da ortaya ¢ikmaktadir.
Karst istihbarat, rakiplerin veya diigmanlarin her tiirlii planlarini, ¢alismalarini, diisiincelerini, hedeflerini
ve amaglarini ortaya c¢ikarip Onlem alimmmasini saglayarak rakibe veya diismana kargi bir istiinliik
saglamaktadir. Meydana gelebilecek tehlikelere karsi iistiinliik saglamak agisindan yapilmasi gerekenler
icin secenekler sunmaktadir. Karsi istihbaratin amacin1 daha iyi bir sekilde askeri teknolojik bir silah ile
aciklamak gerekirse: “Bilinmeyen veya bilinip farkli bir taktik ve strateji ile kullanilan askeri aracin veya
silahin sahip olan tarafa biiyiik bir avantaj saglamasi, rakip tarafa biiyiik bir dezavantaj saglayacaktir.
Askeri silah ve aragtan haberi olamayan rakip, silahla ve arag ile karsi karsiya kaldiginda bir iistiinliik
saglayamayacak durumda kalacaktir.” Bu agidan karsi istihbarat veya istihbarata karsi koymanin asil
amaci, karsilasila bilinecek siirpriz bir olaya karsi dnceden onlem almak ve siirpriz olay1 etkisiz hale
getirmek olmaktir. Bu siirpriz saldirilart 6nceden etkisiz hale getirmek igin karsi istihbarat, pasif ve aktif
olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.

3.1 Pasif Kars1 istihbarat

Pasif karsi istihbarat, diismanin ele gegirmeye c¢alistigi bilgileri gizlemek ve diismani bu bilgilerden
mahrum birakmak, personeli yikicilik ve terérizmden korumak, kurumlari ve malzemeyi sabotajdan
korumak gibi amaglar i¢in tasarlanmistir. Pasif karsi istihbarat, siniflandirilmis malzemenin ve personelin
fiziksel giivenligini, iletisim ve veri gilivenligini, evrak giivenligini saglamak adina yapilmaktadir (U.S.
Marine Corps., 2000:1-7). Bu oOnlemlerin asil amaci, yetkili olmayanlarin gizli veya hassas bilgiye
ulagmalarina engel olmaktir. Yani yabanci unsurlarin olas1 zararli girisimlerinin zorlastirilmasi, yaniltilmasi
ve engellenmesi amaci giidiilmektedir.

3.2 Aktif Kars: istihbarat

Aktif kars1 istihbarat, diisman veya diisman olmasi muhtemel tarafin casusluk, sabotaj ve yikici
faaliyetlerinin haber alinmasi yoluyla ortaya ¢ikarilmasi, zararsiz veya etkisiz hale getirilmesi igin
tasarlanmis Onlemlerdir. Aktif karsi istihbarat Onlemleri, casusluga karsi koyma, kesfe karsi koyma,
sabotajlara karsi koyma, terdre karsi koyma, karsi kesif, gizlenme ve aldatma islemlerini igermekte ve
istinbarata kars1 koyma biriminin kabiliyetlerine gore degisebilmektedir (U.S. Marine Corps., 2000:1-7).
Aktif karsi istihbaratin yapilabilmesi igin istihbarat sayesinde Oncelikle bir tehdidin veya diismanca bir

Social Sciences Studies Journal (SSSJournal) sssjournal.info@gmail.com

1601


mailto:sssjournal.info@gmail.com

Social Sciences Studies Journal (SSSJournal) 2019 pp:1598-1619

girisimin tespit edilmis ve tanimlanmis olmasi gerekmektedir. Aktif karsi istihbarat arama, tespit, teshis,
belgeleme ve etkisiz hale getirme gibi baz1 agsamalardan gegmektedir.

Aktif yontemler, tehdit arz eden hedeflerin olasi eylemlerini veya bu hedeflerden kaynaklanacak zararlar
onlemek icin, kullandiklar1 malzemeleri, yontemleri, arag ve kisileri tespit etmek, bunlarin kullanilmasim
onlemek veya bunlar1 ele gecirmek amaciyla alinan onlemler olmaktadir (Cetin, 2011:2-11). Aktif karsi
istihbaratin amaci, s6z konusu eylemleri yapan kisileri, bu kisilerin kullandig1 ara¢ ve aygitlar1 belirlemek
ve etkisiz hale getirmektir.

Sonug olarak aktif karsi istihbarat, rakip veya diisman olarak goriilen tarafin gelecege yonelik niyetlerini,
amaclarini, planlarin1 desifre ederek verebilecegi zararlar1 6nceden Onlemek, en aza indirmek veya
tamamen etkisiz hale getirmek i¢in yapilmaktadir. Bu agidan dijital oyunlardan aksiyon tiirlindeki savas
temal1 oyunlar, i¢lerinde barindirdiklari siyasi, ideolojik ve askeri teknolojik bilgiler; online strateji tabanl
oyunlar oyuncularin stratejik diisiince ve iletisimleri hakkinda bilgiler toplamasindan ve aksiyon-macera
tiirtindeki oyunlar ise i¢lerinde barindirdiklar bir takim gizli bilgilerden dolay1 aktif karsi istihbarat alanina
girerek kars1 istihbarat amacli kullanila bilinir nitelikte olmaktadir.

3.3 Karg1 Istihbaratta Aldatma ve Kars1 Aldatma

Aldatma, en basit tanimla birini veya bir grubu bir konu hakkinda kandirma veya yanlis yonlendirmedir.
Istihbarat acisindan ise aldatma; aldatacak olan taraf kendi amac, plan ve faaliyetlerinin tam ve dogru
olarak tespit edilmesini 6nlemek i¢in 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 amag, hedef diismanin veya
rakibin diisiince ve inanglarini istenilen sekilde yonlendirmek, eylemlerini istenilen yone cevirmek ve
gergeklestirilen eylemlerden ¢ikar saglamaktir.

Kars1 istihbarat, bilgileri pasif ve aktif karsi istihbarat ile savunmakla sinirlt olmayip, rakibi veya diigmant
istenilen diisiinceye yonelterek yamltmakla da alakalidir. Ozdag (2016:155) aldatmanin istihbarata karsi
koymadaki anlamin1 su sozleriyle tanimlamaktadir: “Rakip istihbarat analizini karsi karsiya oldugu
ekonomik, politik, askeri ve teknolojik durum ile ilgili olarak yanlis, yanlh bilgi vererek veya dogru bilginin
akigini engelleyerek yaniltma ve karsi tarafin kendi zararina olabilecek eylemlere siiriikleme faaliyetine
verilen isimdir.” Bagka bir ifadeyle gergegin, Ustiinliik kazanilmasi amaciyla carpitilmasidir. Aldatma
savag zamaninda olabilecegi gibi barig zamaninda da olabilmektedir.

Bir aldatmanin basarili olabilmesi i¢in, aldatmay1 gerceklestiren tarafin, rakip veya diisman olarak gordiigi
tarafa dogru bilginin gitmesini engellemesi ve tasarladigi yanlig bilginin ulagmasimi saglamasi
gerekmektedir (Ozdag, 2016:173). Sonug olarak basarili aldatmanin iki temel amac1 bulunmaktadir: Gergek
bilginin rakip veya diisman olarak goriilen tarafin eline gegmesinin engellenmesi ve yanlis bilginin rakibe
veya diismana dogrusundan ayirt edilemeyecek sekilde iletilmesidir.

Ozdag’a (2016:179) gore kars1 aldatma ise, aldatmadan da daha zor bir is olmaktadir. Kars1 aldatma igin
once aldatmanin tespit edilmesi gereklidir. Aldatma tespit edildikten sonra kargi aldatma operasyonuna
gecile bilinir. Aldatma operasyonlarina maruz kalan taraf, kendisine karsi uygulanan bir aldatma karsisinda
iki farkli sekilde tutumunu belirleyebilmektedir. Ilki aldatmanin tespitinin ifsasidir ki bu durumda karsi
taraf operasyonu ivedilikle sona erdirme yoluna gitmektedir. ikincisi ise, aldatilan tarafin aldatildiginin
farkina vardigi halde aldatildigini gizleyerek bir kars1 aldatma operasyonu diizenlemesi olmaktadir.

4.DiJITAL OYUNLARIN iSTIHBARAT VE KARSI iSTIHBARAT iLE iLiSKiSi

Askeri galismalar sonucunda meydana gelen dijital oyunlar, 11 Eyliil 2001 yilindaki ikiz Kulelere yapilan
teror saldirist sonrasi bir kisim ¢evrenin propaganda araci olmaya baglamis ve bilingalti mesaj vermek i¢in
kullanilmigtir. Sonraki zamanlarda oyun gelistiriciler, bir kisim ¢evrenin istekleri dogrultusunda dijital
oyunlarm iglerine gercek hayatta gergeklesen olaylari, olaylar ger¢eklesmeden aktarmuslardir. Boylece
dijital oyunlar, gelecek zamanda gerceklesecek olaylari dnceden gostermektedir. Ozellikle aksiyon,
aksiyon-macera, strateji tiiriinde olan ve savas, bilim-kurgu, korku ve tarih igerikli olanlar bir¢ok 6nemli
veriyi (siyasi, ideolojik, askeri, stratejik, teknolojik, biyolojik vb.) gecmis ve gelecek / yasanmig ve
yasanacak agisindan gozler oniine getirmektedir. Bu agidan dijital oyunlar, istihbarat elde etmek icin tam
bir agik kaynak olmaktadir. Fakat agik kaynaklar olarak tanimlanmakla birlikte dijital oyunlarda kapali
kaynak olarak nitelendirilebilecek verilere rastlamak miimkiindiir. Ornegin Assassin’s Creed serileri
igindeki verilissii klasorlerinde birgok onemli bilgi yer almaktadir. Veri ussii klasorlerinde giliniimiizde
meydana gelen teknolojik, biyolojik ¢aligmalar ve bu ¢alismalar1 yapan kisi ve kurumlar hakkinda bilgiler

Social Sciences Studies Journal (SSSJournal) sssjournal.info@gmail.com

1602


mailto:sssjournal.info@gmail.com

Social Sciences Studies Journal (SSSJournal) 2019 pp:1598-1619

yer almaktadir. Ayrica bu ¢aligsmalar hakkinda yer alan ses kayitlar1 dikkatlice incelendiginde oyundaki
sanal olarak bilinen sirketlerin verileri ile gilinimiizdeki gercek sirketlerin verilerinin Ortiistigi
goriilmektedir. Ford vakfi ve vakif altindaki bazi kuruluglar bu sirketlerdendir. Buna 6rnek verereck
aciklamak gerekirse, dijital oyunlar iclerinde barindirdiklar1 askeri, siyasi, teknolojik, biyolojik vs. bilgiler
neticesinde yari-kapali kaynak olmaktadir. Ciinkii, oyunlar {izerinden elde edilebilecek bilgiler acik bir
sekilde goriilmemektedir. Ancak elde edilebilecek konu {izerine ilgili oyunun veya oyunlarin dikkatli bir
sekilde oynanmasi ve iyi analiz yapilmasi gerekir. Bunun i¢in bilgi toplanabilecek oldugu diisiiniilen
oyunun bulunmasi/secilmesi ilk Oncelik; oyunun analiz edilmesi ikinci Oncelik ve analiz neticesinde
yapilacak yorumlama ve sonug ise, ii¢iincii dncelik olacaktir.

Dijital oyunlarin haberlesmede kullanmldigi, Tiirkiye’de 15 Temmuz 2016 tarihinde Fettulah Giilen’in lideri
oldugu terdér orgiitii (FETO) tarafindan gerceklestirilen darbe girisimi sonrasi yapilan operasyonlar
sonucunda ortaya cikarilan bilgiler neticesinde goriilmektedir. Ozellikle askeriyeye sizmak adina
FETO’niin, mobil platformlarda ¢ok bilinen ‘Bounce’ adli oyunu kullandig1 belirtilmektedir. Terdr drgiitii
iiyelerinin, Linux tabanli bilgisayarlara bagladiklar1t USB belleklerden ilk olarak ‘Bounce’ adli oyunu
oynayip ikinci bdliime gectiklerinde siirekli yeniden iiretilen bir sifre elde ederek, Giilen’in kitaplarina pdf
olarak erigebildikleri goriilmektedir (Gtiler, 2017). Sistem tek bir tusa basinca kapanmaktadir. Sonrasinda
ise, sistem ikinci tura ge¢ilmeden 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 icin kullanmigtir. Yazigsmalarin ise 24 saat i¢inde
kendiliginden silindigi belirtilmektedir (Habertiirk Teknoloji, 2018a). Ayrica Yunanistan’a kagan ve
kagmaya calisan orgiit iiyelerinin 2048 adli dijital oyun programi iizerinden istihbarati bilgi alip kagmaya
calistig1 veya kagtigi, birbirleriyle iletisime gegtigi ortaya ¢ikarilmustir (Sabah Gazetesi, 2018). Aslinda bu
olaylara daha Oncesinde goriilen ve benzer 6rnek olarak, Kurtlar Vadisi Pusu dizisinin 217. boliimiinde
Polat Alemdar’in Tapinakgilarin igine sizmig olan Cabhit ile haberlesmesinde ve istihbarat aligverisinde
bulunmak adina, ‘Timur Santranct’ adin1 verdikleri internet tizerinden oynanan oyun olmaktadir. Bu dizinin
217. Boliimiin 51. dakikasinda bir oyunun dijital olarak gelistirilip internet araciligiyla oynanarak gizli bilgi
aligverisinde ~ ve  haberlesmede  kullanildigt  net olarak  goriilmektedir.  (izlemek  igin:
https://www.youtube.com/watch?v=TIBAQWzHYaE). Verilen bu 6rnekler mobil platformlarda oynanan
dijital oyunlarin haberlesme agisindan istihbarat ile iliskisi olsa da, diger platformlarda ¢evrimigi veya
cevrimdisi oynanan oyunlarin da siyasi, askeri, ideolojik, teknolojik, biyolojik ve ¢esitli bilgiler neticesinde
olanlar1 ve olacaklar1 géstermek agisindan istihbarat ile iligkisi bulunmaktadir.

Dijital oyunlarin, meydana gelecek/yasanacak olaylar1 onceden gdstermesinden; icat edilmemis sivil
teknolojik veya askeri teknolojik arag-gerecleri onceden tanitmasindan; g¢evrimi¢i olarak oynananlar
acisindan, insanlarin diislinceleri, zekalari, stratejik planlamalari, maddiyati hakkinda bilgi toplamasindan;
internet aracilifiyla gizli ve sifreli olarak haberlesme imkani sunmasindan; insanlik ve Diinya adina yapilan
gizli ¢aligmalar1 (Assassin’s Creed’deki gibi) tanitmasindan; ideolojik olarak insanlar bilingalti mesajlarla
etkilemesinden; tarihte yasanan olaylar ve yapilan ¢aligmalar hakkinda farkli bilgiler sunmasindan dolay1
istihbarat ile iligkisi bulunmaktadir. Dijital oyunlar {izerinden elde edilecek bu bilgilerin ¢ogunun giinliik
hayatta gerceklesmeden gosterilmesi ve sonradan oyunlardaki gibi ger¢eklesmesi, bu tiir bilgilere sahip
oyunlarim giivenlik acgisindan 6nemli oldugunu gostermektedir. Giivenlik agisindan O6nemli oldugu
diisiiniilen dijital oyunlardaki bilgiler, devletlerin sonrasinda askeri teknolojik, biyolojik, siyasi, stratejik
olarak herhangi bir siirpriz ile karsilasmamasi i¢in bir kars1 istihbarat toplama araci olabilmektedir. Bu
acidan dijital oyunlarin bir kisim zlimrenin niyetlerini, amaglarini, c¢aligmalarini ve planlari
gostermesinden dolay1 dijital oyunlar1 inceleyen taraflar, rakip veya diisman olarak degerlendirdigi taraflar
hakkinda bilgi sahibi olarak onlardan gelebilecek her tiirlii olaya kars1 6nceden hazirlikli olabilirler. Dijital
oyunlarda 6nceden gosterilen bilgilerin, sonrasinda ger¢eklesmesinden dolay1 dijital oyunlarin giivenlik ve
tedbir agisindan karsi istihbarat ile iligkisi bulunmaktadir.

Bu baslik altinda dijital oyun-istihbarat iliskisi, Tiirkiye’deki ortaya ¢ikarilan olaylar ornek gosterilerek
haberlesme agisindan kisaca aciklanmis olup; bu basgligin alt basliklar1 altinda ideolojik, siyasi, askeri,
teknolojik, agilardan ¢esitli 6rneklerle ele alinarak incelenecektir.

4.1.Savas I¢cerikli Dijital Oyunlarin Karsi istihbarat ile Tliskisi

Savas icerikli dijital oyunlarda subliminal mesaj ve ideolojik bilgiler verildigi gibi kimi tilkelerin siyasi
diisiinceleri ve planlari; teknolojik ¢alismalari gegmise ve gelecege doniik olarak yansitilmaktadir. Bu
yansitilan bilgiler ge¢cmiste olanlar1 ve gelecekte olacaklar1 gostermektedir. Bu agidan devletlerin istihbarat
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birimlerini ilgilendirmek zorundadir. Savas icerikli dijital oyunlarin istihbarat ile iligskisini gostermek adina,
ideolojik ve siyasi olarak Call Of Duty: Modern Warfare 3 (COD: MW3); askeri agidan teknolojik olarak
Call Of Duty: Advanced Warfare incelenecektir.

4.1.1.Savas icerikli Dijital Oyunlardan Siyasi ve ideolojik Olarak Karsi istihbarat Toplama ve Bilgi
Edinme: Call Of Duty Modern Warfare 3

Call Of Duty: Modern Warfare 3 adli oyunun hikayesi, eski Sovyetler Birligi’ni yeniden kurup Rusya’y1
eski giicline kavusturmak isteyen asirt milliyet¢i bir grubun, Ortadogu’da bir Arap ftilkesinin lideri ile
isbirligi yaparak tiim Diinya’da terorist faaliyetlerde bulunmasi ve Uclincli Diinya Savasi cikarmaya
yoneliktir.

Oyunun hikayesinin olusumu oyunun “Kan Kardegler” adli 11. béliimiiniin sonunda araya giren
sinematikte gosterilmektedir. Sinematikte dikkat edilmesi gereken noktalar Al-Asad adli kisi, 2011
yilindaki patlama ve Zakhaev Havalimani olmaktadir. Oyunda adi belirtilmeyen Arap iilkesinin lideri Al-
Asad ile Suriye Devlet Bagkan1 Bashar Al-Asad (Bessar Esad) isim benzerligi dikkat ¢cekmektedir. Ayrica
2011 yilindaki Al-Asad adli Arap liderin iilkesindeki patlama 2011 yilinda baglayan Suriye i¢ savasiyla
benzerlik gostermektedir. Son dikkat edilecek olan COD: MW2 de yer alan bir bolim ve COD: MW3 deki
sinematikte yer alan Zakhaev Havaliman saldirisidir (Bknz. Sekil 1).

Sekil 1: Cod MW?2 adli oyundaki Zakhaev Havalimani saldirist

Zakhaev Havalimani saldirisi, planlanma ve yapilis tarzi bakimindan Tiirkiye’de 28 Haziran 2016 yilinda
gerceklesen 42 kisinin 61diigii ve 238 kisinin yaralandigi terdr saldirisini akla getirmektedir (Bknz. Sekil 2).

£ “. -

Sekil 2: Atatiirk Havalimani saldirisi
Kaynak : https://www.ensonhaber.com/dunya-ataturk-havalimanindaki-saldiriyi-boyle-gordu-2016-06-29.html

Modern Warfare serisinin 2007 yilinda ¢ikan ilk serisindeki Call Of Duty: Modern Warfare’in kot
karakteri Imran Zakhaev’in Atatiirk Havalimani katlimanmn planlayicist Ahmet Catayev ile benzerlik
gostermeside baska bir celiski olmaktadir. Her ikisinin de Cecen vatandasi olmasi, bir kollarinin
bulunmamasi ve yiiz hatlarinin, yapisinin benzerlik gostermesi dikkat cekmektedir (Bknz. Sekil 3).
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Sekil 3: Call Of Duty Modern Warfare daki kotii karakter ile Atatlirk Havalimani saldirisinin planlayicisi arasindaki
benzerlik
Kaynak : https://odatv.com/tek-kollu-catayev-ve-imran-zakhaev-arasindaki-tesadufler-0207161200.html

Oyunun dordiincii boliimiinde ise, boliimiin ana karakteri olan Rus FSO ajam1 Andrei Harkov dikkat
edilmesi gereken bir diger konu olmaktadir. Andrei Harkov ismi, Rusya’nin 19 Aralik 2016 yilinda bir
suikast sonucu oldiiriilen Tiirk Biiylikelgisi Andrey Karlov isminin okunusu ve yazilistyla biiyiik oranda
benzerlik gostermektedir. Oyunda adi1 gegen Andrei Harkov, Makarov tarafindan 6ldiiriilmektedir. Burada
akillara su soru gelmelidir: “Acaba Andrey Karlov suikastinin olacagi, oyunda tam bes yil 6ncesinden
Andrei Harkov adli karakterin Sliimilyle anlatilmak mi istenmistir?”” bu sorunun cevabini bulmak Rus ve
Tiirk istihbarat yetkililerine kalmaktadir.

Oyun iginde gerek sinematiklerde yer alan Al-Asad adli kisi, bu kisinin iilkesinde yapilan bombali saldiri
ve Zakhaev Havalimani katliam1 gerek oyun boliimlerindeki cesitli iilkelerde ve sehirlerde yasanan terorist
saldirilar giiniimiizde farkli sekillerde gerceklesmis olmaktadir. Oyundaki gibi niikleer patlamalar olmasa
da cesitli tilkelerde yapilan terorist eylemler birbirini karsilar niteliktedir. Yasananlar seneler oncesinden
ise bir oyunda acik bir sekilde gosterilmektedir. Bu oyundaki olaylarin gerceklesecegini ve oyunun
olacaklar1 gosterdigini ise, en net bicimde ABD’nin 56. Disisleri Bakani1 olan Henry Kissenger, 2011
yilinda bir gazeteye verdigi roportajda 3. Diinya Savasi’min yakin oldugunu sdyleyerek su sozleriyle
belirtmektedir: “Cin’in askeri giictinii artirmasma ve Rusya’min da Sovyetler Birligi’'nin dagilmasinin
ardindan onlara sahte kabadayilik hissini verdik Bu onlar icin 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 icin hizli bir sekilde tek devlet olmak icin acele ediyor. Onlarin bu acelesi bana bu ¢ok
biiyiik hesaplasmay: bildiklerini gosteriyor” diyerek, sozlerine su ciimlelerle devam ediyor : “Orduya
‘Stratejik onemlerinden dolayr 7 Orta Dogu iilkesinin kontrolii bizde olmall’ dedik. Ciinkii o iilkelerde
petrol ve diger ekonomik kaynaklar bulunuyor. Simdi tek adim kaldi: Iran’t vurmak... Biiyiik Rus ayisi ve
Cin orag uykudan uyanacak ve ardindan Israil biitiin silahlariyla 6ldiirebildigi kadar Arap éldiirecek.
Umarim her sey yolunda gider ve Orta Dogu’nun yarisi Israil’in olur. Bizim gen¢lerimiz son yilda oyun
konsollarinda iyi egitim gordii. Yakin gelecekte neler olabileceginin aynasi 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 birlikte
Kissenger’in bu sozleri glinlimiizde gerceklesmektedir. Giintimiize 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 giigleri ile karsilasmasi, bu olaylara Suudi Arabistan’m
fran’a karst cephe almasi sirada iran’in oldugunu gostermektedir. 6 Aralik 2017 tarihinde Trump’in
Kudiis’ii Israil’in baskenti ilan etmesi ve bunu Suudi Arabistan ve BAE’nin destekler nitelikte olmasi
catismalarin ¢ikma olasiligini yiikseltmektedir. Ayrica bunlarin sonucu olarak biiyiik bir Israil Devleti’nin
kurulmasini sdylemekte ve Miisliimanlarin yok olmasini dile getirmektedir. Kissenger’in bunlar1 tam 6 yil
once sdylemesi ve giiniimiizde gerceklesiyor olmasi tesadiif olmamaktadir. Onemli bir nokta, Kissenger’m
bunlar1 sdyledigi tarihte Call Of Duty: Modern Warfare 3 oyununun piyasa siiriilmesi ve Kissenger’in bu
oyunu yakin gelecekte neler olabilecegini gormek adina kaynak olarak gostermesidir.

Kissenger’in oyuna atifta bulunmasi, oyunda yer alan Suriye i¢ savasi hakkindaki bilgiler ve Zakhaev
Havaliman saldirisinin Atatlirk Havalimani saldirist ile biiyiik oranda benzerlik géstermesi, oyunun bir
takim zlimrenin niyetlerini, amagclarini, planlarin1 gosterdiginin kaniti olmaktadir. Oyunda gosterilen
bilgiler, Kissenger’in da oyuna atifta bulunmasindan sonra dikkatle ele alinip incelenmis olsaydi ve karsi
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istihbarat agisindan degerlendirilseydi, belki gergekte yasanan olaylarin bir kismmin meydana gelmesi
engellenebilirdi. Kisacas1 sonradan karsilagilacak siirpriz her olaya 6nceden hazirlikli oluna bilinirdi.

Son olarak oyunda, ABD ve miittefikleri ‘iyi, diiriist ve giiglii’, Rusya ve Ortadogulu miittefikleri ‘iggalci,
diisman, terdrist’ olarak nitelendirilmektedir. Teroristlerin, 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 giiclii bir orduya ve siyasi bir akla sahip oldugunu
belirterek istedigini agik¢a yapabilecegini gostermektedir. Ayrica oyunda aktarilanlar ABD-Rusya-
Tiirkiye-Ortadogu siyasi iliskilerinde benzer olmaktadir.

4.1.2.8avas Icerikli Dijital Oyunlardan Teknolojik Olarak Kars1 istihbarat Toplama ve Bilgi
Edinme: Call Of Duty Advanced Warfare

Call Of Duty: Advanced Warfare oyununun hikayesini, Atlas adinda 6zel bir askeri sirketin sahibi olan
Jonathan Irons’in Diinya’y1 ele gecirmek i¢cin KVA adinda kiiresel bir terdr orgiitiinii yonlendirip savaslar
cikarmasi ve bu savaslarda kendi ordusu ile terdristleri yok ederek Diinya’ya hakim olma arzusu
olusturmaktadir. Oyunun basinda Atlas sirketi, ABD ordusu ve hiikiimeti ile ortak hareket ediyor gibi
gorlinsede aslinda Jonathan Irons’in ¢ikarlarina ¢alismaktadir. Oyunun hikayesi 2054-2061 yillar1 arasinda
gegmektedir.

Oyunda ideolojik ve siyasi mesajlardan ¢ok yeni askeri teknolojik bilgiler verilmektedir. Bu oyun
teknolojik acidan istihbarat toplamak i¢in uygun bir oyun serisi olmaktadir. Cift motorlu dronelar, gelismis
tehdit ve tespit el bombalari, askere destek, giig, yliksek ziplama ve atlama saglayan Exo-Suit denilen 6zel
giysiler, ugan mekanik silah tasiyan ve bilgi saglayan bocekler, duvari saydamlastirip arkasinin
goriinmesini saglayan cihaz, duvarlara tirmanmay1 saglayan eldiven, gelismis askeri araglar ve i¢ine girilip
kontrol edilen gelismis silahlara sahip devasa robotlar oyunda gosterilip gelecek i¢in yapilan ama
bilinmeyen veya yapilacak olan askeri teknolojik {irlinler olmaktadir.

Oyunda ilk olarak karsimizi ¢ikan tiim oyun boyunca askerlerin {izerinde bulunan, askerlerin hareket
kabiliyetini kolaylastiran, destek saglayip fazla gii¢ sarfetmelerine engel olan, tonlarca agirliktaki cisimleri
hareket ettirmeye yardimci olan, yiiksek ziplama ve atlama yapmalarii saglayan Exo-Suit veya
ExoSkeleton olarak bilinen yardime1 mekanik dis iskelet olmaktadir (Bknz. Sekil 4).

Sekil 4 : Call Of Duty Advanced Warfare adli oyunda kullanilan iki farkli Exo-suit

Oyunda, askerler tarafindan sik¢a kullanilan Exoskeleton gelecekte gercek hayatta da ordularm
vazgecilmez destek giysisi olarak kullanilacaktir. Pentagon’un ar-ge birimi olarak bilinen ABD Savunma
fleri Arastirma Projeleri Ajansinin (DARPA), 2001 yilinda Exoskeletons for Human Performance
Augmentation ad1 altinda exoskeletonlarin gelistirilmesini i¢in bir program baslattigi bilinmektedir (ARMY
Technology, ty.). Bu program kapsaminda Lockheed Martin, Raytheon gibi O6zel askeri sirketler
caligmalarda bulunmaktadir. Giiniimiizde 6zel askeri sirketler tarafindan gelistirilen exoskeletonlar yiik
tagima ve daha rahat ederek harcanan enerjiyi azaltma gibi 6zelliklere 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 Tastyic1 (HULC) adli dis iskelet askerlerin viicutlarina minimum yiik ile
agir yiikleri tagimalarim saglamaktadir (Bknz. Sekil 5). HULC askerlerde kas ve iskelet yaralanmalarim
azaltmak i¢in gelistirilmis olup yiikiin agirligin1 yere aktarmaktadir. HULC dig iskeleti, lityum polimer
piller lizerinde calismakta ve sarj edilebilir gli¢ kaynagma sahip olmaktadir. Pil giicli azaldiginda bile
sistem maksimum yiikii desteklemektedir (ARMY Technology, t.y.). HULC’un sarj edilebilir enerji
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ozelligi oyundaki gosterilen exoskeletondaki gibi olmakta sadece kendiliginden sarj edilememesi (enerji
icin bir elektrik aygitina ihtiya¢ duymasi) eksi yonii olarak goriilmektedir. Ayrica oyundaki exoskeleton
yik kaldirma dahilinde yiiksek ziplama ve atlama, hizli kogma, goriinmez olma gibi 6zelliklere sahip
olmaktadir.

Sekil 5 : HULC adli askeri yardimc1 giysi
Kaynak: https://www.army-technology.com/projects/human-universal-load-carrier-hulc/

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 6).

Sekil 6 : 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 Enstitiisi'nde Asker Savas Kiyafeti Yasam
Destek Sistemi Bagkan1 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 karsi koruyacak bir tulum,
mayina karsi dayanikli ayakkabilarin olacagini dile getirmektedir (Sputnik Tiirkiye, 2017a). Tiirkiye’de de
Askeri Elektronik Sanayisi (ASELSAN) tarafindan ‘Askeri Yiirliyiis Asistani/Asya’ adi verilen askerlerin
arazide yliriime, kosma, tirmanma ve sicrama gibi hareketlerine destek olup performanslarim arttiracak
mekanik bir dis iskelet gelistirmektedir. Ayrica bu proje ile yer ¢ekiminin bacak ve ayak kaslan ile
eklemlere uyguladigi ¢ekim kuvveti azaltilarak (Milliyet, 2017) Tiirk Askerinin hareket kabiliyetini
arttirmak hedeflenmektedir. Yapilan ¢aligmalar 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 gortilmektedir.
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Oyunda bagka bir askeri olarak giyilebilen dis iskelet ise, devasa bir savas robotu olarak tanimlana
bilinecek AST veya ATLAS Goliath olarak bilinen XS 1 Goliath olmaktadir. Giliniimiizde oyunda gosterilen
robota (Bknz. Sekil 7) sekil, hareket, donanim ve kullamim bakimindan en ¢ok benzeyen Avatar filmindeki
robot ve Amazon’un sahibi ve Jeff Bezos’un sponsorlugunu yaptigi (NTV Teknoloji, 2017) Giiney Kore
menseli Hankook Mirae Technology Sirketi tarafindan gelistirilen ‘Method-2’ (Bknz. Sekil 8) adli dort metre
yiikseklige ve 1.6 ton agirliga sahip olan uzaktan kumanda veya kokpit i¢inde kontrol edilen mekanik robot
olmaktadir (Petrova & Sorkin, 2018). Ayrica bu robotlarin oyunda gosterildigi gibi savas igin kullanilabilecegi
gelistiriciler ve destekleyiciler tarafindan agikea belirtilmektedir.

Sekil 8 : 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, HJAXW3gkXUCF06sL7CpoLQ/7CaZKy-hk0OaMHN9DFgbZwA

Savas ucaklari ise, bir veya iki pilot tarafindan kullanilmakta ve tek parcadan olugsmaktadir. Oyundaki F-52
gibi savas ucaklar1 iki parcadan olugmakta, dikey inis-kalkis yapabilmekte hem pilotlu hem de pilotsuz
olarak ugabilmektedir. Ayrica oyundaki helikopterler de giiniimiizdeki helikopterler gibi {istten pervaneli
degil, yanlardan birer ucak kanadi gibi yapilmis kiiciik, sessiz, yiiksek performansli pervanelere sahip
olmaktadir. Tiim bunlar Uber ve ABD Ordusu Aragtirma, Gelistirme ve Miihendislik Komutanligi
Arastirma Laboratuvar’nin (RDECOM) birlikte hareket eden pervane teknolojisine sahip dikey inig-kalkis
yapabilen, sessiz, insanli/insansiz kullanilabilen elektrikli ugan hava araclari gelistirip test etmek igin
yaptiklar1 anlasmayla ger¢eklesmeye baslamis gibi goriillmektedir (Habertiirk Teknoloji, 2018b).

Oyunda tanitilan F-52 adli askeri savas ucagi, gergek yasamda ABD Bagkani Donald Trump tarafindan
Norveg Devleti’ne satilmigtir (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 gerg¢eklesmis
olmaktadir. Bu agidan Norve¢ Devleti’ne satilan F-52 yerine F-35 ucagi olsa da, belki Trump kendince
veya birileri adina F-52 ugaginin yakin zamanda gergekten olabilecegini ve satilabilecegini haber etmek
istemistir. Trump’in  bu konugsmasmin yanlis oldugu disliniilse de, oyunlarda aktarilanlarin
gerceklesmesinin bir sebebi olarak bu konunun rakip devletler tarafindan arastirilmas: gerekmektedir.
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Boylece devletler, giivenlikleri ve bekalar1i i¢in kendi askeri teknolojilerinin gelismesine katki
saglayacaktir.

Teknolojik istihbarat elde etmek igin incelenen bu oyunda, verilen 6rnekler neticesinde oyunun gelecege
dair askeri yonden gelistirilip kullanilabilecek techizatlar1 tanittig1 goriilmektedir. Giinlimiizde de tanitilan
bu arag-gereclerin biiylik bir kisminin gelistirilmeye baslandigi bilinmektedir. Oyundaki tanitilan askeri
teknolojik ara¢ gerecler karsi istihbarat toplama ag¢isindan degerlendirilerek yasanacak bir savas aninda
sirpriz bir askeri ara¢ ile karsilasip etkisiz kalmamak adina onemli olacaktir. Teknolojik acidan
degerlendirilen bu oyun da yine bir kisim ziimrenin askeri alandaki ¢aligmalar1 ve niyetleri gosterilerek
verilen Ornekler neticesinde de oyunun, gelecege dair askeri yonden gelistirilip kullanilabilecek techizatlari
tanittig1 gorilmektedir.

5.O0RNEK BiR INCELEME ASSASSIN’S CREED

Ik Assassin’s Creed/Suikastginin Itikadi (AC) oyunu Ubisoft firmasinin Kanada’nin Quebec iline bagli
Montreal kentinde bulunan ofisi tarafindan gelistirilerek 2007 yilinin Kasim ayinda piyasaya siiriilmiis olup
oyun severlere sunulmustur. Aksiyon-macera tiirinde tarih igerikli, TPS tarzinda goriis agisiyla oynanan,
gercek kisi ve olaylardan esinlenerek yapilan oyun serisi, 2007 yilinda ilk serisinin piyasaya siiriilmesinden
giliniimiize kadar toplamda on bir ana seriden olugmaktadir.

Oyunun serilerinde Assassin’s/Hashasi lerin, tapinak sovalyelerine kars1 yaptiklari miicadeleler anlatilsa da,
aslinda serilerde tapiak sovalyelerinin veya tapinakcilarin tarih boyunca yaptiklari, yasadiklar
anlatilmaktadir. Oyundaki kontrol edilen karakterin yani Assassin’s lerin, Hassan El-Sabbah’in hashasileri
olmadigimi gdsteren birgok sebep bulunmaktadir. Tk ana sebep oyun serilerinin baslangicinda yer alan
sinematikte, karakterin {izerindeki giyside, oyundaki karargdhlarda ve kismen piyasaya bir kutu i¢inde
siirlilen oyunun kutusunun kapaginin iizerinde de yer alan bir iiggen ve hemen o ii¢genin altinda yer alan
bir hilale veya yaya benzeyen sembolii olmaktadir. Bu sembol tamamiyla pergel ve gényeden olusan
masonlugun semboliine benzemektedir. Ayrica oyun serileri i¢inde giiniimiizdeki bazi teknolojiler
hakkinda bilgi verilmektedir. Yine oyunun oynanis siiresi boyunca karsilasilan kisiler, bolgeler, cisimler
hakkinda oyunun ana meniisiinde bulunan kiitiiphane veya veri lislerinde bilgiler aktarilmaktadir.

Oyun serilerinde verilen bilgiler ve gosterilen sinematikler Assassin’s Creed adli oyunun Tapinakgilar
anlattigini, tapinakgeilar tarafindan piyasaya sunuldugunu ve tapinakgilarin nasil projeler (Animus, Phoneix,
Haarp gibi) tizerinde calistigini ve kendilerini saklamayip hala amaglar1 dogrultusunda etkin olduklarini
anlatmaktadir.

5.1.Abstergo Sirketi ve Ford Vakfi

Oyun serilerinde Abstergo Sirketi Diinya’nin en biiyiik ¢ok uluslu kurumsal sirketlerinden biri olmaktadir.
Abstergo, giliniimiizde Tapinak¢r Tarikatinin yiizii olarak bilinmektedir. Sirket her ne kadar insanlarin
hayatini kolaylastiran galismalar yapip yapilan ¢alismalara destek verse de, sirketin asil amacinin Birinci
Medeniyet tarafindan olusturulan teknolojiyi kullanarak Yeni Diinya Diizeni olusturmak oldugu ifade
edilebilir. 1937 yilinda Tapinakg1 tiyesi ve Amerika Bagkani Franklin D. Roosevelt'in de yardimlariyla
Abstergo, 20.ylizyilin tapinakei liderlerlerinden olan Henry Ford ve Ransom Olds tarafindan kuruldu. 1937
yilinda kurulan Abstergo, bilimsel yollarla diinyay1 kontrol etmek i¢in, bir konsey meclisi kurmustur. Bu
mecliste Tapinakcilar Diinya’ya boyun egdirip ele gegirme planlar1 yapmuslardir. Sirket, Ikinci Diinya
Savasi’nin birinci yilinin bitimine 1940 yilina gelindiginde, ¢alisanlari ve insanlik i¢in sorumluluk almasi
gerektiginin farkinda olup kiiresel liderlik roliinii {istlenmektedir. Kiiresel liderlik rolii ile 20. yilizyih
tamamlayan ¢ogu girisimin arasinda NATO, NASA, Diinya Bankasi, IMF, Marshall Plan1 ve AB gibi
ulusal ve uluslararas1 kurumlarin kuruluslarinda rol almig veya etkili olmustur. Ayrica kurum ve kurulusglar
haricinde CIA’nin finanse edilmesini saglayarak cesitli operasyonlarinda maddi yardimda bulunmustur.

Ford Vakfi, Soguk Savas doneminin en 6nemli kiiltiirel projelerinde CIA ile birlikte ABD’nin emperyal
kiiltiire] hegemonyasin1 giiclendirmek ve sol kanat (SSCB) faaliyetlerini sabote etmek icin yakin
isbirliginde bulunmustur (Bilbilik, 2007:9). Vakif, 1952'deki Baskani Richard Bissell doneminde soguk
savas projeleri iiretiminde en 6n safta yer alarak Avrupa'daki gizli operasyonlarin, NATO’nun, AET nin,
NASA’nin, Marshall Plani'nin ve CIA'min kurulmasinda rol almistir (Bilbilik, 2007:71). CIA’nin
kurulmasiin hemen baslangicinda Ford Vakfi ile CIA arasinda ¢ok siki yapisal iliskiler ve ¢ok yliksek
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
biiyiik maddi destegi ise, Birlesik Devletler Kongresi'nden Kiiltiirel Ozgiirliikler projesi adi altinda yedi
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milyar dolarlik yardim almasini 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.

Gerek oyunda gerek gercek hayatta kurulan kurum ve kuruluslar, yasanan olaylar hakkinda verilen
bilgilerin ortiistiigii goriilmektedir. Bu bilgiler neticesinde oyunda tanitilan Abstergo Vakfi'nin ve
sirketlerinin gercek hayatta Ford Vakfi ve sirketleri oldugu kanitlanir nitelikte olmaktadir. Ayrica bu iki
vakfin kurucusunun Henry Ford olmasi ve vakfin devaminin aile tiyeleri tarafindan siirdiiriilmesi baska bir
gerekee olarak goriilebilmektedir. Kurum ve kuruluglar hakkinda olsun yasanan olaylar hakkinda olsun iki
sirketin tek bir sirket oldugunu kanitlayan bir baska veri ise, sanal olan oyundaki Abstergo’nun i¢ mimari
dizaynmiyla giiniimiizdeki Ford Vakfi’nin i¢ mimari dizayninin benzer olmasidir. AC Black Flag serisinde
goriilen Abstergo binasinin giris kati, bir dogal park: veya bir teraryumu andirmaktadir (Bknz. Sekil 9).

¢ !i 8’

Sekil 9 : Assassin’s Creed IV: Black Flag adli seriden Abstergo Sirketi’nin I¢ Goriiniimii

Ford Vakfinin Merkez Binasinin giris boliimil de vakfin misyonunu yeniden canlandirmak, halka daha ¢ok
acilmak ve caliganlara enerji veren bir alan yaratmak i¢in yesillikler i¢inde bir dogal parki andirmaktadir
(Bknz. Sekil 10).

Sekil 10 : 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 goéstermektedir. Filmde
bu vakif ve sirketin Tapinak¢ilara hizmet eden bir kurum oldugu gosterilmekte ve sahipleriyle
yoneticilerinin bir tapiake¢r oldugu aktarilmaktadir. Abstergo kelimesi yazilarak internette arama
yapildiginda gergek bir 6zel kurum gibi sitesi bulunmaktadir (https://abstergo.org/). Bu sitede de Henry
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Ford tarafindan kuruldugu belirtilerek, Ford vakfina bagli oldugu nitelendirilmektedir. Ayrica Abstergo
Vakfinin filmdeki yoneticisi ve sahibi olan Alan Rikkin’in sézleri bulunmakta ve 2008 yilindan itibaren
filmde 6ldiigii 2016 yilina kadar yonetici ve bagkani oldugu goriilmektedir.

Oyunda ve filmde yer alan Abstergo Vakfi ve Sirketi ile ilgili verilen bilgiler Ford Vakfini temsil etse de en
biiyliik projesi olarak gosterilen Animus Projesine dahil bir bilgi Ford Vakfi ile gergek yasamda
ortiismemektedir. Ayrica Ford Vakfinin sitesinde yer alan baskanlar listesi, oyundaki verilen bilgiler ve
Erol Bilbilik’in kitabindaki Ford Vakfi Baskanlar1 listesiyle uyusmamaktadir. Sonug olarak Abstergo Vakfi
gercek hayatta Ford Vakfi ile iliskilendirilmektedir. Tiim verilen bilgilerin Ortiismesi haricinde ise,
sorulmasi ve arastirilmasi gereken Animus ve Phoneix Projelerinin varligi olmaktadir.

5.2.Animus Projesi

Animus, Abstergo Sirketi tarafindan 20. ylizyilin ikinci yarisinda icat edilen, gelistirilen ve kullanan
denegin genetik anilarin1 goriintiileyerek ii¢c boyutlu harici bir ekrana yansitma imkéani saglayarak denegin
atalarinin ge¢misini gosteren sanal gerceklik cihazidir. Tarihi gegmisi deneyimlemeye izin veren gegcmise
acilan bir pencere olan cihaz, gecmisi degistiremeyecek olup sadece gecmiste olup biten bilinmeyenleri
ortaya gikarmaktadir. Abstergo, Animus’u Ilk Medeniyet teknolojisi sayesinde icat ettigini belirtmektedir.

Animus projesinin, Onciisii olarak kabul edilen proje ise, Die Glocke/Can adli bir Nazi projesidir. Die
Glocke, ¢ok gizli bir Nazi bilimsel teknolojik cihazi veya silah1 olarak bilinmektedir
(http://www.crystalinks.com/nazibell.html). Cesitli ¢evrelerce bir anti-yer ¢ekimi cihazi ya da bir zaman
yolculugu gériintiileyicisi olarak da tanimlanmaktadir (RationalWiki , 2018). ilk olarak Die Glocke’nin
varligryla ilgili arglimanlar Polonyali gazeteci Igor Witkowski’nin eserlerinden kaynaklanmustir.

Animus’un kayithi ve bilinen en erken kullanimi 1980 yilina aittir. Dr. Warren Vidic genetik hafizadaki
lider otoritesi sonucu makinenin gelisimini yOnlendirmis ve projenin gbzetmeni olmustur. Vidic, Eye-
Abstergo uydu projesini tamamlamak igin Apple Of Eden’1 bulmak amaciyla Animus'u kullanmaktadir
(Assassin’s Creed, 2013). Ilk animus cihazi, The Memorium S-2000 ABS LOG tur. (Bknz. Sekil 11).

UNLOCK THE SECRETS OF OUR PAST

POWERED BY ABSTERGO INDUSTRIES INC

\/ f==———————08=——l0s8 |
I\llﬂ MEMORIUM S 2000

Sekil 11 : ilk Animus Cihazi Memorium S-2000 ABS LOG
Kaynak : https://abstergo.org/about/projects/animus/ veya AC IV: Black Flag, Database, Abstergo Industries, Early
Animus Prototypes

Gilinlimiizde oyundaki Animus gibi projelerin hayata gecmek iizere 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 insanlar1, beyin dalgalarindaki elektrotlar1 EEG adi verilen elektroenselogram ile yakalayarak insan
beynini okumay1 basardiklarini duyurmuslardir (TRT Haber, 2017). Atlanta Emory Universitesi Tip
Fakiiltesinde de fareler iizerinde yapilan bir deney sonucunda deneye maruz kalan farenin, yavrulariin da
o deneyle tanigsmadigi halde DNA’sinda o deneyin korkusunu tasidigi sonucuna ulasilmistir. Bu deneyde
bir ¢ift fareye elektrik soku verilerek kiraz cicegi kokusundan iirkmeleri saglanmaktadir. Cicegi
kokladiktan sonra farelere elektrik soku verilmektedir. Deneylerden sonra farelere dogum yaptirildiginda,
dogan yavrularinin da kiraz ¢icegi koklatilmadan ve elektrik soku verilmeden ebeveynleri gibi ayni
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kokudan korktuklar1 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 a¢idan Animus bir kiginin DNA’sindaki
genetik anilarn elde ederek denegin gecmisi hakkinda bilgi edinebilmektedir. Ayrica Animus ile yasayan
kisi atalarinin gegmis anilarina sahip olmaktadir. Bu bir tiir hafiza aktarimi gibi goriilebilmektedir.

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 ¢ekilme refleksini gelistirirken, soku alan
salyangozlarin kuyruklarina dokunuldugunda geri ¢ekilmenin elli saniye siirdiigii gézlemlenmistir. Ayrica
bu salyangozlarin sinir sistemlerinden alinan RNA’nin bagka elektrik verilmeyen hayvanlara aktarildiginda
da, bu hayvanlarinda elektrik verilenler gibi hareket ettigi gozlemlenmistir. Bu c¢aligma ile Norobiyoloji
Boliimiinden David Glanzman ve ekibi, RNA ile hafizay1 bir canlidan digerine aktarmay1 basarmustir.
Glanzamn bu bagarinin gelecekte Alzheimer hastalari igin kullanilabilecegini belirtmektedir (Oguz, 2018).
Yapilan bilimsel arastirmalar haricinde de hafiza aktarimia ve genetik hafiza iizerinden ge¢mis anilar
gormek, 2009 yilinda yaymlanan James Cameron tarafindan yapilan Avatar filminde de gosterilmektedir.
Burada bir insanin hafizasinin ve gegmis anilarinin Animus benzeri bir cihazla, Avatar adindaki bir varliga
aktarilmas1 olmaktadir.

Sonug olarak, oyundaki Animus projesi ve gercek yasamda bu projeye benzer ¢aligmalarin yapilmasi karst
istihbarat agisindan bazi gevrelerin tip alaninda insanlarin diisiincelerini okumak adina ¢alismalar yaptigini
gostermektedir. Yapilan bu ¢aligmalar dikkate alinarak hangi amaglarla kullanilacaginin ortaya ¢ikarilmasi
gerekmektedir. Clinkii bu tiirde olan bir projeyi gelistirenlerin amaglari insanlar1 kontrol edip kendi istekleri
dogrultusunda yonlendirmek olabilir. Ozellikle oyundaki Animus projesini gelistiren Abstergo Vakfinin
gercek hayatta Ford Vakfi ile iligkilendirilmis olmasi karsi istihbarat agisindan degerlendirildiginde Ford
Vakfinin gizli ¢aligmalar yaptig1 hakkinda bir diisiince ortaya ¢ikarmaktadir.

Sonug olarak, bilim insanlarinin 2010’lu yillar itibariyle yaptig1 calismalar neticesinde gelistirdigi teknoloji
2007 yilinda piyasaya siiriilen bir oyunda yer almaktadir. Burada sorulmasi gereken temel soru sudur:
Acaba bilim adamlar1 sanal olarak Assassin’s Creed oyununda ve filminde gosterilen Animus projesine
benzeyen zihin okuyan cihazi gelistirmeden once, yine bu oyun ve filmde sanal olarak var olan Abstergo
sirketi gergekten bu projeyi yaratmis miydi? Eger bu sorunun cevabi ‘evet’ ise, bu tiir bir sirketin varligi ve
yaptig1 calismalar, destekleyen ve yaratan finansorler tarafindan ¢ok iyi bir bigimde saklanmaktadir. Clinkii
gelecek ile ilgili bilimsel bir calisma daha bu caligmalar yapilmadan hatta diisiiniilmeden bir oyun
araciligiyla Diinya’ya tanitilmistir. Eger bu tamtimin bir AR-GE olarak planlandig diisiiniiliirse, o zaman
1996 yapim Independence Day/Kurtulus Giinii filminde gosterilen 51. Bolge adli gizli bolgenin 2013
yilinda ABD Bagkani1 Barack Obama ve yonetimi tarafindan kabul edilip, CIA belgelerinde tanitildigini
hatirlatmak yerinde olacaktir.

5.3.Phoneix Projesi

Animus projesindeki denegin anilarimi goriintiilemek ve gecmisini 6grenmek igin denekten alinan kan,
Animus projesinin temelini olusturmaktadir. Animus projesi i¢in verilen kanlar incelendikten sonra
cikarllan genetik sifreler ile insanlarin soylarinin ortaya ¢ikarilmasi sonucu atalarinin kimler oldugu
belirlenerek Animus ile anilar1 canlandirilmaktadir. Bunun i¢in Abstergo Vakfinin daha fazla DNA 6rnegi
toplayip insanlarin ge¢misi ve soyu hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in Diinya’nin gesitli noktalarinda
insanlardan kan almak icin ofisler kurdugu belirtilmektedir. insanlarin kendi geg¢mislerini ve soylarini
ogrenmek icin kendilerine kan bagis1 yapmalarini istemektedir. Ayrica yapilan kan bagisi ile de kendilerine
insanlarin sahip oldugu DNA’lar ile bilgi sahibi olmay1 amaglamaktadirlar. Belirtilen bu bilgiler AC Black
Flag oyun meniisii i¢indeki database/ veri issii klasorii i¢inde yer alan Abstergo Entertainment dosyasi
icindeki Hidden Secrets/gizlenmis sirlar boliimiinden erisilebilmektedir. Ayrica oyunda toplanilan kanlarin
Phoenix Projesi i¢in oldugu belirtilmektedir. Phoenix Projesi, insanlarin genetik hatiralarini ve DNA
yapilarimi kesfederek insan 6zgiirliigiinii durdurmak veya kontrol etmek igin insanlarin akillarini kontrol
eden uydular yaratma projesi olmaktadir. Oyun iginde verilen bu bilgilerin bir komplo, bir kurgu veya bir
uydurma oldugu diisiiniilebilmektedir. Fakat giinlik yasantida bu gibi olaylarin yasandigi bir gergek
olmaktadir.

Son zamanlarda Tiirkiye’de Adnan Oktar grubuna yapilan operasyonlarda adi gecen ve sug Orgiitii iiyesi
olan Oktar Babuna i¢in 1999 yilinda yapilan kan verme seferberligi dikkat ¢ekici olmaktadir. Geng beyin
cerrah1 olan Babuna’nin Losemi hastaligina yakalanmasindan dolay1 gerekli ilik naklinin bulunmasi igin
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baglatilan kan verme seferberligi Diinya’daki en biiyiik sivil hareketlerden biri olarak nitelendirilmektedir.
Donemin saglik bakani Osman Durmus ise, "Burnuma pis kokular geliyor. Kanlarimiz Amerika’ya
gonderiliyor. Genetik sifrelerimizi ¢ozecekler. Bu bilgileri de Tiirkiye’ye karsi, kimyasal silahlar seklinde
kullanacaklar!" diyerek oynanan oyuna dikkat ¢ekmektedir (Arman, 2006). Donemin MHP’li (Milliyetgi
Hareket Partisi) Saglik Bakani olan Osman Durmus’un dedikleriyle ayni paralelde bilgiler 11 Temmuz
2018 yilinda Oktar grubuna yapilan operasyonlar sonucunda da ileri stiriilmistiir.

1999 yilinda kan seferberligi ile 160 bin kisiden alinan kan &rneklerinin 120 bini ABD’ye gonderilmis
bulunmaktadir. Bu olaydan sonra bile Temmuz 2018 itibariyle yapilan operasyonlarda el konulan ve besin
alerjisi testi yaptig1 bilinen Pinner-Test (sonradan ismi Getaway Saglik Turizmi olarak degistirilmistir)
adiyla faaliyet gosteren sirketin, aralarinda tinlii isimlerinde bulundugu yiizlerce kisiden kan 6rnegi aldig
ve bunlart ABD’ye gonderdigi ortaya ¢ikmig olmaktadir (Milliyet Gazetesi, 2018). Hem 1999°daki kan
bagis1 6rneklerinin hem de Pinner-Test Sirketinin topladigi kan 6rneklerinin ne amagla toplanildig1 ve kime
gonderildigi tam olarak bilinememektedir. Fakat elde edilen kan oOrneklerinden insanlarin genetik
sifrelerinin elde edildigi, bagisiklik sistemleri hakkinda bilgi sahibi olundugu ve ge¢mis soylari hakkinda
bilgi edinildigi gibi diisiinceler var olmaktadir.

Kan bagislar1 haricinde bir baska DNA toplama yontemi ise, yanak i¢inden alinan mukoza olmaktadir.
Acisiz olarak ve cok kisa siirede alinan mukoza ile kisilerin soy agacglar ¢ikartilarak hangi halktan
geldikleri ve atalarmin kimler oldugu 6grenilebilmektedir. Ozellikle mukoza yontemi 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, ge¢cmis tarihlerini 6grenmesi i¢in belirli
iicret karsiliginda testler yaptiklarini belirtmektedir. Birgok insanin gegmisini 6grenmek igin yaptirdigi
testler ile aslinda testi yapanlar, insanlarin genetik DNA’larina ulasarak soylar1 ve atalar1 haricinde
insanlarn bagisiklik sistemini de 6grenmis olmaktadirlar. insanlarm atalar1 hakkinda bilgi edinmek amagli
yapilan testlerin gergek amaci stratejik olarak zamani geldiginde biyolojik silah amagli kullanilmak
olabilmektedir.

Oyunda Abstergo Sirketinin Animus projesi i¢in insanlarin atalarini, soylarini ve kim olduklarin1 6grenmek
adina daha fazla DNA o6rnegi toplamak igin Diinya’nin gesitli noktalarinda ofisler agtigini belirtmesi,
yasantimizda ayni amac¢ igin ¢esitli sirketlerin Diinya’nin ¢esitli noktalarinda merkezler agmasi ile
celismektedir. Acilan merkezlerin topladigt DNA’larin incelenmesi sonucu elde edilen veriler sayesinde
insanlarin  bagisiklik sistemini ¢Okertebilecek bakteriler yapilabilecektir. Gilintimiizde hormonlu
yiyeceklerin insan bagisiklik sistemine zarar verip, insan &mriinii kisalttigi bilinmektedir. Oyleyse
toplanilan DNA’lar sayesinde ortaya cikartilabilecek hastaliklar veya bakteriler bir sekilde insanlarin
viicuduna aktarilarak biyolojik silah olarak kullanilabilecek duruma gelmektedir.

Sonug¢ olarak oyun, insanlarin atalarinin ve ge¢mis soylarmin dgrenilmesi i¢in yapilan DNA testlerinin
aslinda stratejik amacl bir biyolojik bilgi toplama ydntemi oldugunu gdstermektedir. Bu yontem sayesinde
yeri geldiginde biyolojik silah olarak kullanilacagimi 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 ¢ikarlari i¢in rakip veya diisman olarak
gordiigii toplumlarin, DNA’lar1 iizerinden bir kontrol mekanizmasi olusturdugu goriilmektedir. Ayrica 6zel
olarak yaratilan hastaliklarin biyolojik bir silah olarak kullanilmasi, rakip veya diisman olarak goriilen
devletlerin milletleri agisindan tehdit icermektedir. Bu ag¢idan oyundan elde edilen bilgiler, karsi istihbarat
acisindan ele alinarak gelecek zamanda bu bigimde karsilasila bilinecek bir duruma karsi énceden 6nlem
alinmasin1 saglayacaktir. Alinan Onlemler sayesinde bir halkin kanlar1 ile DNA yapilar tizerinden
viicutlarinin saglik direnglerinin bagka bir devletin veya tarafin eline gegmesi engellenmis olacak ve
biyolojik silah olarak yaratilan bir hastaligin insanlara bulagmasi sirasinda da bir nevi onlemler alina
bilinecektir. Ayrica insanlarin DNA’larm toplayan kurumlarin ve bu kurumlarin bulundugu devletlerin
arasindaki baglanti neticesinde, bu kurumlarla ve devletlerle olan ikili iligkiler farkli agilardan géz Oniine
alina bilinecektir. Sonugta genel olarak gosterilmek istenen, insanlarin bagisiklik sistemlerinin direncini
ogrenmek i¢in insanlara atalarmin kim oldugunu bilmeleri vaadiyle yapilan testlerden stratejik bilgi ve
yiiklii miktarda maddi kaynak elde edildigi olmaktadir.
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5.4.Haarp

Assassin’s Creed Syndicate’in baslangicini olusturan ilk iki boliimiin yer aldigi Croydon bolgesinde Evie
Frye tarafindan yapilan ikinci boliimdeki David Brewster’in dldiiriilme gorevindeki ayrintilar dikkat ¢ekici
olmaktadir. Brewster’in bir tren tamir garinin altindaki bir mahzende korunakli olarak yaptigi bilimsel
calisma biiyiik bir giice sahip olan biiyiik bir elektrik tinitesine benzemektedir.

Biiyiik bir elektrik {initesi 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 kiigiik bobinden enerjiyi toplayan ana
merkez ne kadar enerjiyi ¢ok toplarsa, etrafinin ¢evreleyen yarim paneller o kadar hizli donmekte ve bir
simsek goriintlisiine ve gliciine sahip elektrik akimlar1 olusturmaktadir (Bknz. Sekil 13).

Sekil 13 : Nicola Tesla’nin Oliim Isini’na benzeyen, Dr. David Brewster’mn gelistirdigi cihaz (Assassin’s Creed
Syndicate serisinin ikinci boliimiinden)

Oyundaki bir karakter olan Dr. David Brewster ve calismasi gercek hayatta da var olan bir birey ve bir
bilimsel ¢aligma olmaktadir. Oyunda Brewster’in iizerinde calistigi bilimsel ¢aligma (oyundaki aktarildigt
sekliyle) gercek yasantida akillara Nicola Tesla’y1 ve gilinlimiizdeki HAARP (High Frequency Active
Auroral Research Program/Yiiksek Frekans Aktif Auroral Arastirma Programi) adli teknolojik sisteminin
temelini olusturdugu varsayilan ‘Oliim Isin1® c¢alismasim akla getirmektedir. Tesla’nin Oliim Isim
calismasinda da Tesla’nin kendisinin gelistirmis oldugu bilinen ve ilk elektrik bobini oldugu sdylenen
Tesla bobinleriyle etrafi sarilmis oldugu goriilen biiyiik bir enerji toplayan merkez bulunmaktadir (Bknz.
Sekil 14). Tesla’nin Oliim Isin1 ¢alismasiyla oyundaki Brewster’m ¢aligmasi, kurulum ve ¢alisma ydniinden
biiyiik bir oranda benzerlik gostermektedir. Ayrica Brewster’in icat ettigi cihaz galisirken etrafta rahatlikla
dolagmas1 ve Tesla’nin da Oliim Isin1 cihaz1 calisirken altinda rahatlikla kitap okumasi ayr1 bir benzerlik
olmaktadir.

Kaynak : http://www.nationalgeographic.com.tr/makale/kesfet/ilklerin-adami-nikola-tesla/2386

Sirbistan’daki Nikola Tesla Miizesinin arsivcisi Milica Kesler’in, K4 Tesla arsivini Tesla arastirmacilarina
sunmasiyla Colorado’daki laboratuvarda Tesla’nin gelistirdigi projesini sogutmak igin yer altina bakir
tiineller yaptirdig1 ortaya ¢ikmaktadir (https://www.dmax.com.tr/tesla-bir-cinayetin-perde-arkasi/tesla-bir-
cinayetin-perde-arkasi-1-sezon-3-bolum). Tesla’nin Oliim Isin1 cihazi icin yer altma yaptirdigi bakir
tiinellerin ve oyundaki Brewster’in laboratuvarindaki bulunan biiyiik su borulari cihazin sogutulmaya
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ihtiyac duydugunun gostergesi olmaktadir. Brewster’m Oliim Ismni1 gibi bir proje iizerinde calisip
¢alismadigi bilimsel kaynaklarda yer almasa ve olmasa da, giiniimizdeki HAARP teknolojisinin
olusumunda Oliim Isin1 Silahinin etkili oldugu bilinmektedir.

HAARP, giinlimiizde hava ve yer olaylarim etkileyip degistirebilen, uzaydan gelebilecek tehlikeleri
onleyebilen, gizli tisleri ve yer altindaki madenleri tarayip bulabilen tehlikeli bir silah olarak bilinmektedir.
Meydana gelen olagan dist depremlerin, hava olaylarinin ve agiklanamayan ucak kazalarinin sebebi olarak
nitelendirilmektedir.

Unlii jeofizikgilerden Gordon J.F.MacDonald’e gére, HAARP ile iklimleri degistirmek, kutuplar: 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
miimkiin 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 (Komiircii, 2017).

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

o Alaska bolgesi lizerindeki iyonosfer alani istenen giin ve saatte auroral ya da kutupsal giines
aktivitelerini gérmeyi ve incelemeyi kolaylastiran orta enlem kusagi iizerinde bulunmaktadir. Bu
durum ¢ok cesitli iyonosfer davraniglarinin izlenmesini saglamaktadir.

e HAARP temelde HF vericileri ile yapinin diger bolgelerinde kurulan bilimsel ve gozlemsel araglar
olarak iki alt sistemden olugmaktadir. Bu iki alt sistem de arastirma ig¢in esit oneme haizdir.
Bununla beraber bilimsel gozlem araglari elektromanyetik agidan tamamen sessiz bolgelerde
kurulmalidir. Alaska bolgesi de istenen elektromanyetik sessizlige sahiptir.

Bu iki faktore bir ii¢ilincii ek veya faktdr olarak, sogutulma ihtiyacinin da eklenilmesi gerekmektedir. Sanal
ve ger¢ek ortamda yer alan iki 6rnegin sogutulma ihtiyacinin bulunmasi ve HAARP teknolojisinin soguk
bir iklime sahip olan Alaska’ya yapilmasi, her ii¢ drnekte oldugu gibi sogutulma ihtiyacinin gerektigini
kanatlar niteliktedir.

Brewster’mn yapmus oldugu cihazin Tesla’nin Oliim Isin1 cihazi ile birgok agidan yiiksek derecede benzerlik
gosterdigi goriilmektedir. Oliim Isin1 cihazinin da HAARP teknolojisinin dnciisii oldugu bilinmektedir. Bu
bilgiler altinda ve oyunun gergek karakterler ve gergek olaylardan esinlenerek yapildigi gbéz Oniine
alimdiginda, oyunda gosterilen Brewster’in yaptig1 cihazin ger¢ek olduguda diisiiniiliirse asagidaki sorular
ortaya ¢ikmaktadir. Tesla’dan 6nce Sanayi Devrimi’nde Britanyali tinlii fizik¢i David Brewster, HAARP
teknolojisinin Onciisii sayilabilecek bir cihaz yapmis mudir? Eger bdyle bir cihaz yapip tam olarak
gelistirmediyse Oliimiinden sonra bu proje Tesla’ya mi verilmistir? Bu sorularin cevaplari tarihgiler
tarafindan veya ilgililer tarafindan yanitlandiginda HAARP teknolojisinin tarihi gelisimi hakkinda farkl
bilgiler 6grenile bilinir. Bu baglamda ortaya ¢ikacak bilgiler sanal uzamdaki bilgileri destekler nitelikte
olursa, bir oyunun giiniimiizii ilgilendiren biiyiik ve dnemli bir teknolojik cihaz hakkinda 6nemli bilgiler
verdigi kanitlanmis olacaktir.

6.SONUC

Askeri calismalar sonucunda yaratilan dijital oyunlar, g¢esitli tiirlere ve konulara ayrilmigtir. Fakat halen
askeri calismalarda 6nemli bir yer tutmakta olup askeri ¢alismalarda bir 6n hazirlik adina bir egitim araci
olarak kullanilmaya devam etmektedir. Her ne kadar 1980-2000 donemlerinde dijital oyunlara pek énem
verilmese de, 11 Eyliil 2001 tarihinden sonra oyunlarin gelisimi farkli bir egilime yonelmistir. Ozellikle
aksiyon ve aksiyon-macera tiiriindeki oyunlar ve ya savas-gatisma igerikli oyunlarin sayisinda artis
goriilmiistiir. Bu artis ile beraber oyunlar, oyuncunun kontrolii disinda bir hikayeye bagl olarak
sinematikler icermeye baglamistir. Sinematikler ile oyun gelistiricileri, oyunlara kendi istekleri veya hizmet
ettikleri kisilerin, kurumlarin dogrultusunda bulunduklar1 devletlerin veya yapilarin distincelerini
aktarmaya baslamistir. Genellikle oyunlarda ideolojik ve bilingalti mesajlar verilerek kitleleri etkilemek
amaclanmis olsa da, giiniimiizde bunlara ek olarak ge¢miste olan ve gelecekte olacak her tiirlii olay1
gostermekte eklenmistir.

Dijital oyunlarin ge¢cmiste ve gelecekte olanlari gdstermesi neticesi dijital oyunlarin istihbarat amaclh
kullanila bilinecek olmasi diisiincesini meydana getirmektedir. Biiyiilk ¢ogunlugu tarih boyunca insan
kaynakli olarak saglanan istihbarat, bilgisayarin icadinin meydana getirdigi dijitallesme sayesinde
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televizyon, radyo, internet vb. gibi araglardan da elde edilir olmustur. Ancak dijital oyunlarin yaratilmasi ve
askeri egitim amacli kullanilmaya baslanmasi sonrasinda gelistirilen askeri teknolojilerin, oyunlarda bir
cografi alandaki savasta denenmesi ve sonrasinda oyundaki yasananlarin gergek hayatta meydana gelmesi
dijital oyunlarin gercekleri gosterdigi diisiincesini ortaya koymus olmaktadir. Dijital oyunlarin gergekleri
gosterdigi diisiincesini kanitlamak adina, yine bir sanal olan ¢izgi filmlerde gosterilenlerin giiniimiiz
zamaninda gerceklestigi veya gergeklesmek iizere 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 telefonlari ve
gorilintiilii goriisme, ¢esitli islerde yardime1 olan robotlar, otomatik mutfak arag-gerecleri, icecek otomatlari
60’11 yillarda seneler 6ncesinden gosterilmis olmaktadir. Bir diger drnekse The Simpsons olmaktadir. 19
Mart 2000 yilinda yayinlanan boliimde suan ki ABD baskan1 Donald Trump’in baskan secilecegi ve halk
bir aligveris magazasinin merdivenlerinden inerken selamlayacagi gosterilmektedir. 8§ Kasim 2016 tarihinde
de Donald Trump ABD’nin 58. Bagkani se¢ilmistir. Goriildiigii iizere sanal olan ¢izgi filmlerde
gosterilenler gerceklesmesinden seneler Once gosterilmis olup, giiniimiizde yasanmis olmaktadir. Dijital
oyunlar istihbarat amacli kullanilabilecek olmasina gosterilen bu sanal 6rnekler disinda, en gercekei ve
dikkat ¢ekeni bir zamanlar ABD Disisleri Bakanlig1 yapmis olan Henry Kissenger’in sozleri olmaktadir.
Ortaya konulan bu diisiince ve goriislerin ise, ABD gibi baz1 gii¢lii devletlerin yoneticileri tarafindan
dogrulanmasi dijital oyunlarin istihbarat amacli kullanilabilecegini kanitlamaktadir. Bu agidan genel olarak
aksiyon, aksiyon-macera tiirtindeki savas igerikli dijital oyunlar dikkate deger olmaktadir.

Call Of Duty: Modern Warfare 3 ve Call Of Duty: Advanced Warfare adli incelenen savas igerikli
oyunlarda, dzellikle gelistirilen askeri teknolojiler hakkinda bilgi vermektedir. Yeni gelistirilen silahlarin,
zirhlarin, araglarin birer tanitim ve deney yeri olmaktadir. Yaratilmig, gelistirilmis bir askeri techizat
gergekte goriillmemis oldugu halde ve ya prototipi yapilmis gelistirilmesi hedeflenen bir askeri teghizat 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 yili hakkinda yapmis oldugu konusma ve olacaklar1 gérmek agisindan Srnek
olarak gosterdigi Call Of Duty adli oyun olmaktadir.

Son olarak cesitli serilerinin incelendigi Asssassin’s Creed adli aksiyon-macera tiiriindeki tarih-savas
icerikli oyun, Tapinak Sdvalyelerinin tarihini anlatmakta ve gecmiste neler yaptiklari hakkinda bilgi
verirken giiniimiizde de acik bir sekilde neler yaptiklarii gdstermektedir. Ozellikle inanglar1 dogrultusunda
Diinya’y1, Yeni Diinya Diizeni adi altinda tek gii¢c olarak yonetmek adina insanlar etkileyip kontrolleri
altina almak i¢in gelistirdikleri projeleri tanitmaktadirlar. Bunu yaparken de Yeni Diinya Diizeni isteyen
Evanjelist, Siyonist, Tapinak¢1 tarikatlar1 kendi dini inanmiglarini, oyun araciligiyla geng beyinlere
islemektedir. Aktardiklar1 ve gosterdikleri haricinde oyunun tanitilmasindaki basari ve ilgi ¢ekicilik dyle
etkili olmustur ki gengler oyunu tanitan birgok argiimani alarak yeni serileri 6zenle bekler olmaktadir. Bu
acidan dijital oyunlar iginde, Assassin’s Creed Yeni Diinya Diizencilerinin inamslarin1 aktarmak,
kendilerini iyi olarak tanitmak, yaptiklarin1 ve yapacaklarim dile getirmek adina bir bilingalti, ideolojik
mesaj vermek icin eglenceli bir propaganda ve giic gosterme araciyken; amaglarina ulagmak igin yaptiklari
ve yapacaklar1 teknolojik projeleri, calismalari gostermek adina da bir istihbarat toplama kaynagi
olmaktadir.

Gorildigi gibi dijital oyunlar agik bir sekilde gegmis ve gelecek hakkinda tam bir bilgi kaynagi olmakla
beraber yapimcilarmin, destekleyicilerinin, finansgilarinin da bir ideoloji kaynag olmaktadir. icerdikleri
bilingalt1 mesajlarla da insanlar1 etkilemek adina bir propaganda araci olarak kullanila bilinmektedir. Savas
igerikli oyunlarda da, ideolojik hedefler ve amaglar igin gelecekte olacak siyasi, teknolojik gelismeler
onceden gosterilmektedir. Genel olarak dijital oyunlardan aksiyon, aksiyon-macera, strateji tiirlindeki ve
savas, tarih, bilim-kurgu igerikli olanlar devletler i¢in bir istihbarat kaynagi olabilecek niteliktedir. Bu
acidan dijital oyunlarda igerik analizi yapilarak onemli bilgiler elde edinile bilinir ve bu bilgiler istihbarat
amagli kullanila bilinir. Devletlerin istihbarat birimleri bu tiir oyunlari inceleyerek, oyun firmalarinin, bu
firmalarin bulundugu iilkelerin veya bu firmalarin destekgilerinin ne tiir planlar, projeleri, ideolojileri
hakkinda fikir sahibi olabilir. Oyunlarda edindikleri bilgiler ger¢ek olmasa bile bu tiir projeler iizerinden
caligmalarin yapildigini varsayarak, bu tiir projeler iizerinde ¢alisarak kendileri de bu tiir projelere ortak
olabilirler. Sadece devletler giivenlik agisindan degil, teknolojik gelismeler, biyolojik gelismeler gibi
nedenlerden dolay ticari sirketlerde dijital oyunlar incelemelidir. Rakipleri ile rekabet edebilmeleri i¢in bu
sarttir. Ticari sirketler ve devletler dijital oyun incelemeleri neticesinde kendilerine ait bir tehdit veya bir
uistlinliik seziyorsa, stratejiler belirleyip giivenliklerini saglamak ve rekabet etmeleri icin dnlem alabilirler.
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Fakat dijital oyunlarin bilgi edinme ve istihbarat toplama amacli kullanilmasimin sakincasi da
olabilmektedir. Kars: istihbarat toplama amacli kullanilacak dijital oyunlardaki bilgiler, bir kismi yanlis
yonlendirmek, aldatmak icin de verilmis olabilecektir. Ozellikle devletlerin istihbarat birimlerinin,
istihbarat amagli bu dijital oyunlarn analiz edip basar1 saglamalar1 sonucunda oyunlar1 gelistiren veya
gelistirilmesini isteyen devletler, kisiler oyunlarda yanlis bilgiler vererek ve yasanacak olaylari,
gelistirilecek olan teknolojileri yanlis olarak aktararak istihbarat toplayan servisleri yaniltabilecektir.
Kisacasi bilgi edinme ve karsi istihbarat toplama amacl kullanilabilecek dijital oyunlarin, bir¢ok devletin
istihbarat servisleri tarafindan veya gesitli kurum ve kuruluslarin gérevli boliimleri tarafindan kullanilmasi
iizerine, zamanla dijital oyunlar olacaklar1 gdstermek ve gelistirilen teknolojileri dnceden tanitmak gibi
ozelliklerini kaybedebilecektir. Dijital oyunlardaki bilgilerin aldatma amagli kullanildiginin farkina
varilmasi neticesinde ise, aldatildiginin farkina varan taraf kendini savunmak adina da karsi aldatma
uygulamalidir. Bu yiizden ya aldatildiginin farkina vardigini aldatici tarafa bir sekilde belirtmeli ya da
aldatildiginin farkina varmamig gibi aldatildigim gizleyerek bir karsi aldatma diizenlemelidir. Karsi
aldatma ise, oyundaki elde edilen bilgi lizerine calisildigini ger¢ekmisgesine karsi tarafa fark ettirmeden
kabul ettirerek ya da ayni1 sekilde kendisi de yarattig1 dijital oyunlarda farkl: bilgiler sunarak yapmalidir. Bu
acidan ozellikle devletlerin, kendi bekalarin1 saglamak, Diinya yonetiminde s6z sahibi olmak ve kiiresel bir
giic olmak; toplumlarin iizerinde sosyal, kiiltiirel, dini, ekonomik ve ideolojik olarak etki yaratmak igin
giiniimiizde dijital oyunlarin {iretimine ve gelistirilmesine énem vermesi gerekmektedir. Cilinkii glinlimiizde
milyonlarca insan oyun konsollarindan, bilgisayarlardan, tabletlerden ve cep telefonlarindan dijital oyun
oynamaktadir. Bu agidan giiniimiiz kosullarina gore sosyal medya haricinde insanlara ulagsmanin ve onlari
etkilemenin en iyi yolu dijital oyunlar olmaktadir.
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