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DĶJĶTAL OYUNLAR ¦ZERĶNDEN KARķI ĶSTĶHBARAT TOPLAMA VE 

BĶLGĶ EDĶNME: ASSASSINôS CREED ¥RNEĴĶ 

¥ZET 

¦¿nc¿ Sanayi Devriminin baĸlamasēnē saĵlayan bilgisayarēn icadē ve dijitalleĸme, 

birok alanda yer aldēĵē gibi insanlarēn oyun oynama tarzlarēnda da deĵiĸikliĵe sebep 

olmuĸtur. G¿n¿m¿zde insanlarēn yaĸamlarēnda ºnemli bir yer edinen bilgisayar ve 

internet, hayatēn her alanēnda etkin bir iletiĸim aracē olduĵu kadar bir oyun oynama 

aracē da olmaktadēr. ¥zellikle dijital oyun konsollarē, akēllē cep telefonlarē, tabletler 

ile dijital oyun oynama alēĸkanlēĵē her yaĸtan kitleye etki etmektedir. 

11 Eyl¿l 2001 saldērēlarēndan sonra dijital oyunlar, yaratēcēlarē ve yaratēlmalarēnē 

saĵlayanlar tarafēndan insanlarēn bilinaltēnē etkilemek, ideolojilerini yaymak, 

yaptēklarēnē, yapmak istediklerini ve yapacaklarēnē gºstermek adēna Hollywood 

yapēmē filmler kadar ºnemli bir ara olmuĸtur. ¥zellikle dijital oyunlarēn, ocuklar 

ve genler ¿zerinde baĵēmlēlēk yaptēĵē ve etkili olduĵu gºz ºn¿ne alēndēĵēnda 

ilerinde barēndērdēĵē bilinaltē mesajlarla kiĸisel geliĸimi ve sosyal hayatē etkilediĵi 

gºr¿lmektedir. 

Dijital oyunlardan ºzellikle aksiyon, aksiyon-macera, strateji t¿r¿nde olanlarēyla 

savaĸ, korku, bilim-kurgu, tarih ierikli olanlarē sahip olduĵu sinematikler, bilgiler ve 

aktardēklarē nedeniyle devletlerin g¿venlik ve bekalarē iin ºnem arz etmektedir. Bu 

t¿r ve ierikteki oyunlar, ideolojik, siyasi, teknolojik, biyolojik, askeri, saĵlēk gibi 

alanlar hakkēnda birok bilgi sunmaktadēr. Sunulan bu bilgiler ise, g¿n¿m¿zde ya 

gerekleĸmiĸ ya da gerekleĸmek ¿zere olmaktadēr. Bu aēdan óDijital Oyunlar 

¦zerinden Karĸē Ķstihbarat Toplama ve Bilgi Edinmeô tez konusu olarak seilmiĸtir. 

Bu sebeplerle ele alēnan bu alēĸmanēn amacē, dijital oyun-istihbarat iliĸkisini ve 

dijital oyunlarēn istihbarat kaynaklē kullanēlmasēnēn ºnemini gºstermek, dijital 

oyunlarēn devletler aēsēndan bir karĸē istihbarat toplama kaynaĵē olabileceĵi 

kanētlamak olmaktadēr. Ayrēca savaĸ ierikli dijital oyunlarēn gelecekle ilgili 

ideolojik, siyasi, teknolojik, askeri bilgileri ºnceden gºsterdiĵini ve devletlerin 

istihbarat toplarken dijital oyunlarē da gºz ºn¿ne almasē gerektiĵini ortaya koymak 

olmaktadēr. Bu tezin amacēna ulaĸmak iin teorik ve uygulamalē aĸamalardan 

geilmiĸtir. Tezin teorik kēsēmlarēnda niteliksel araĸtērma yºntemi kullanēlarak 

istihbarat ve dijital oyun alanēnda yazēlmēĸ kitaplar, tezler, makaleler, raporlar, 

incelenmiĸ; uygulamalē kēsmēnda ise, bir kēsēm dijital oyun oynanēp ierik analizi 

yapēlmēĸtēr.   

 

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Ķstihbarat, Dijital Oyun-Ķstihbarat Ķliĸkisi, 

AssassinôsCreed
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COUNTER INTELLIGENCE COLLECTION AND GETTING 

INFORMATION ON DIGITAL GAMES: SAMPLE OF ASSASSINôS 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 óIntelligence 

Colection And Getting Information On Digital Gamesô  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, 

Assassinôs Creed 



1 
 

1 GĶRĶķ 

Tarih ºncesi aĵlardan g¿n¿m¿ze kadar istihbarat, toplumlar ve devletler iin ºnemli 

olmuĸ ve insanlēk tarafēndan elde edilmeye alēĸēlmēĸtēr. Ķstihbarat aĵēmēzda insani 

ve eĸitli teknik ara-gerelerle elde edilmektedir. Teknik istihbaratta kullanēlan 

ara-gereler genellikle internet, uydu, fotoĵraf makinasē, telefon vb. olmaktadēr. 

Ancak bilgisayarēn icadē ile baĸlayan dijitalleĸme sonrasē, ortaya ēkan dijital oyunlar 

insanlarēn oyun oynama tarzēnē deĵiĸtirmiĸ olmaktadēr. Ķnternet ve teknolojik 

geliĸmeler neticesinde, k¿reselleĸmenin de etkisiyle dijital oyuna olan baĵēmlēlēĵēn 

artmasēyla dijital oyunlar yeni bir iletiĸim aracē olmuĸ ve hakimiyet alanlarē giderek 

artmēĸtēr. ¥zellikle dijital oyunlarēn yaratēlēĸ amacē, 11 Eyl¿l 2001 terºr olayēndan 

sonra deĵiĸmiĸtir. Bu tarihten sonra dijital oyunlar, zamanla bir kēsmēn kendi 

ideolojilerini tanētmak, yaymak, yaptēklarēnē/yapacaklarēnē gºstermek, insanlarēn 

bilinaltēnē etkilemek iin bir ara olarak kullanēlmaya baĸlanmēĸtēr. Bu aēdan dijital 

oyunlar, devletler, gizli devlet yapēlanmalarē, istihbarat servisleri vb. evreler 

tarafēndan k¿resel sisteme egemen olmak adēna sinema filmlerinden sonra yeni bir 

iletiĸim aracē olarak gºr¿lmektedir. ¥zellikle dijital oyunlardan aksiyon, aksiyon-

macera, strateji t¿rlerinde veya savaĸ, bilim-kurgu, korku, tarih gibi ieriklere sahip 

olanlar bir z¿mrenin bilgi yayma/toplama, propaganda yapma, bilinaltē mesaj 

iletme, insanlēĵē belirli bir olaya ºnceden hazērlama aracē olmaktadēr.  

Ķstihbarat aēsēndan dijital oyunlar gºz ºn¿ne alēndēĵēnda oyunlarēn internet 

aracēlēĵēyla oynanēp oynanmamasēna gºre bir ayrēm bulunmaktadēr. Gerek bilgisayar 

gerekse de oyun konsolu aracēlēĵēyla olsun internet baĵlantēsē olmadan oynanan 

dijital oyunlar ilerinde barēndērdēklarē sinematikler ve oyun sērasēndaki karĸēlaĸēlan 

olaylar neticesinde birok bilgi iermektedir. Ķerilen bu bilgiler siyasi, askeri, 

teknolojik, biyolojik (bir silah olarak hastalēk), ideolojik olabilmektedir. Ķnternet 

olmadan oynanan dijital oyunlar, internetli oynandēĵē takdirde de kiĸiler arasēnda 

haberleĸmeyi saĵlamaktadēr. Yapēlan bu haberleĸmeler eĸitli firmalarēn veri 

depolama merkezlerinde depolanmaktadēr. ¥zellikle internet aracēlēĵēyla yaratēlan 

strateji temelli oyunlar, oyuncularēn stratejik zek©larēnē ºĵrenmek ve konuĸmalarēnē 
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elde etmek aēsēndan tam bir cevher madeni olmaktadēr. Hatta oyun ii para karĸēlēĵē 

alēnan materyallerde kullanēlan kredi kartlarē sayesinde de oyuncularēn kiĸisel 

bilgileri elde edilmektedir. Bu aēdan dijital oyunlar g¿n¿m¿zde iletiĸim kurma, bilgi 

edinme ve istihbarat toplama yºn¿nden bir ara ve kaynak olarak gºr¿lmek zorunda 

kalmaktadēr. Durum bºyle olunca devletler, dijital oyunlarē inceleyerek gelecekte 

karĸēlaĸabilecekleri durumlarē gºrebilecek, bunlarēn oluĸup oluĸmamasē durumunda 

ortaya ēkabilecek ihtimalleri belirleyerek kendi stratejisine yºnelik plan veya planlar 

belirleyebilecektir.  

Bu nedenlerle, ñDijital Oyunlar ¦zerinden Karĸē Ķstihbarat Toplama ve Bilgi 

Edinmeò konulu tezimizde dijital oyunlarēn istihbarat ve karĸē istihbarat ile iliĸkisi  

ºrneklerle gºsterilerek, dijital oyunlarēn devletler aēsēndan bir istihbarat toplama 

kaynaĵē olabileceĵi ve devletlerin istihbarat toplarken dijital oyunlarē da gºz ºn¿ne 

almasē gerektiĵi kanētlanmaya alēĸēlmēĸtēr. Ayrēca savaĸ ierikli dijital oyunlarēn 

gelecekle ilgili ideolojik, siyasi, teknolojik, askeri bilgileri ºnceden gºsterdiĵini 

ortaya koymak ve istihbarat kaynaklē kullanēlmasēnēn ºnemini gºstermek iinde 

alēĸēlmēĸ olunmaktadēr. ¦ bºl¿mden oluĸan tezde dijitalleĸme, dijital oyun, dijital 

oyunlarēn tarihsel geliĸimi, dijital oyunlardaki subliminal mesaj ve ideoloji, 

istihbarat, karĸē istihbarat, istihbarat toplama yºntemleri ve istihbarat t¿rleri gibi 

konular ele alēnmēĸtēr. 

Tezin ñKavramsal ¢ereve: Dijitalleĸme ve Dijital Oyunò baĸlēklē ilk bºl¿m¿nde 

kavramsal olarak dijitalleĸme, Huizingaônēn ludoloji tanēmē, dijital oyun, dijital 

oyunlarēn tarihsel geliĸimi, dijital oyunlarēn t¿rleri incelenmektedir. Ardēndan dijital 

oyunlarda subliminal mesaj ve ideoloji konularē ele alēnarak ºrneklerle 

gºsterilmektedir. Ayrēca óHuizinga ve Ludolojiô baĸlēĵē altēnda oyunlarēn, ludoloji mi 

narrotoloji mi tarafēndan inceleneceĵi karmaĸasēna son verecek olan ºz¿m fikri 

sebepleriyle detaylē olarak belirtilmektedir.  

ñDijital Oyun-Ķstihbarat Ķliĸkisiò baĸlēklē ikinci bºl¿mde de istihbarat kavramē, 

istihbarat t¿rlerinden siyasi, askeri, teknik ve bilimsel, tēbbi ve biyolojik (dijital 

oyunlar ile olan iliĸkiden dolayē) ve istihbarat toplama yºntemleri kavramsal olarak 

ele alēnmaktadēr. Dijital oyunlarēn-istihbarat ile iliĸkisini, haberleĸme adēna 

gºstermek iin Kurtlar Vadisi Pusu dizisinin bir bºl¿m¿nde yer alan sahne ve haber 

programlarēnda yer alan T¿rkiyeôdeki FET¥ ¿yelerinin kullandēklarē oyunlar 
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incelenmektedir. Ķdeolojik ve siyasi olarak gºstermek adēna Call Of Duty: Modern 

Warfare 3 adlē oyun, askeri ve teknolojik olarak gºstermek adēna Call Of Duty: 

Advanced Warfare adlē savaĸ ierikli oyunlar incelenmiĸ olunmaktadēr. Tēbbi ve 

biyolojik olarak gºstermek iin ise, zombi oyunu olarak bilinen Resident Evil ve The 

Last Of Us oyunlarē incelenerek eĸitli zamanlarda meydana gelen olaylar ve Bill 

Gatesôin sºzleri ele alēnmaktadēr. Bºl¿m¿n son baĸlēĵēnda ele alēnēn internet 

aracēlēĵēyla oynanan Travian isimli strateji oyunu ise, online olarak oynanan 

oyunlardaki tehlikelerden bahsetmek ve bu t¿r oyunlarēn nasēl istihbarat amalē 

kullanēlabileceĵini gºstermek adēna incelenmektedir. 

ñAssassinôs Creedò baĸlēklē tezin ¿¿nc¿ ve son bºl¿m¿nde ise, Assassinôs Creed 

adlē oyunun istihbarat ve bilgi edinme aēsēndan ne t¿r bilgiler verdiĵi, oyunu 

geliĸtirenlerin oyunda nasēl ve ne t¿r bilinaltē mesajlar verdiĵi, oyun serilerinde 

hangi tarikatēn vurgulandēĵē, oyunun g¿n¿m¿zde kimlere hizmet ettiĵi 

gºsterilmektedir. Ķlk olarak Assassinôs Creed ve yapēmcēsē olan Ubisoft ķirketi 

hakkēnda genel bilgiler verilmektedir. T¿m oyun serilerinde geen ve oyun ile aynē 

ada sahip olan ABD menĸeili filmde yer alan sanal Abstergo ķirketi ve Vakfēnēn, 

gerek yaĸantēda hangi aile ve vakēf ile iliĸkilendirildiĵi óAbstergo ķirketi ve Henry 

Fordô baĸlēĵē altēnda incelenmektedir. ķuana kadar on serisi ēkmēĸ olan oyunun, 

Assassinôs Creed, Assassinôs Creed II, Assassinôs Creed Brotherhood, Assassinôs 

Creed Revelations, Assassinôs Creed IV: Black Flag ve Assassinôs Creed Syndicate 

serileri bu bºl¿m altēnda analiz edilmektedir. Assassinôs Creed adlē seride Animus 

adlē teknolojik bir projeden; Assassinôs Creed II de Yeni D¿nya D¿zeninin dini inan 

sisteminden; Assassinôs Creed Brotherhood da Apple Of Eden adlē bir cismin 

Kēzēlelma ile iliĸkisinden; Assassinôs Creed Revelations da ise, tarihi Kēz Kulesi 

hakkēnda bir takēm bilgilerden bahsedilmektedir. Assassinôs Creed IV: Black Flag ve 

Assassinôs Creed Syndicate serilerinde ise, d¿nyadaki insanlēĵēn artēĸēnē kontrol 

etmek ve insanlēĵē yºnetmek adēna geliĸtirilen Phoneix ve Haarp adlē projelerden 

bahsedilerek, oyun serileri hakkēnda genel bir deĵerlendirme yapēlmaktadēr.  

Sonu olarak dijital oyunlarda yapēlan ierik analizi sonucu, dijital oyunlarēn 

insanlarē etkilemek iin kullanēldēĵē ve eĸitli konular hakkēnda ºnceden bilgi verdiĵi 

gºr¿lerek istihbarat amalē kullanēlabileceĵi ispatlanmēĸ olmaktadēr. 
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2 KAVRAMSAL ¢ER¢EVE: DĶJĶTALLEķME VE DĶJĶTAL OYUN 

Bu bºl¿mde, dijitalleĸme ve Huizingaônēn ludoloji kavramlarē tanēmlanarak, dijital 

oyunun eĸitli tanēmlamalarē yapēlarak, dijital oyunlarēn tarihsel geliĸimi incelenecek 

ve dijital oyun t¿rleri belirtilecektir. Bºl¿m¿n son kēsmēnda ise, dijital oyunlarēn 

ilerinde oyuncularē etkilemek adēna barēndērdēĵē ideolojik ve subliminal mesajlar 

ºrnek oyunlarla gºsterilecektir. 

2.1 Dijitalleĸme Kavramē 

Dijital, g¿nl¿k hayatēmēzda ok farklē kategorilerde kullanēlan bir kavramdēr. 

¥rneĵin dijital elektronik, dijital saat, dijital baskē, dijital pazarlama, dijital oyun 

gibi. Dijital kelimesi T¿rk Dil Kurumu (TDK, 2006) sºzl¿ĵ¿ne gºre sayēsal, sayēlarla 

iliĸkili  anlamēna gelmektedir. Bu sºzc¿k Fransēzcadan T¿rkeô ye gemiĸtir. Dijital 

kelimesi ósayēsalô olarak evrilmektedir. Sayēsal olarak evrilen bu kavramēn ana 

ēkēĸ noktasē ise elektronik sektºr¿ olmaktadēr.  

Dijitalleĸme, kēsaca sayēsallaĸma olarak tanēmlanmaktadēr. Fakat bu tanēm ok dar 

olmakta ve aēk bir ĸekilde dijitalleĸme hakkēnda net bir aēklama yapmamaktadēr. 

Dijitalleĸme hakkēnda internette araĸtērma yapēldēĵēnda s¿rekli iĸletme, ĸirket 

alanlarēnda tanēmlanmēĸ olduĵu gºr¿lmektedir. Ķĸletme alanēnda dijitalleĸme, manuel 

olarak oluĸturulan verilerin ya da mesleki s¿relerin bilgisayar ortamēna ya da dijital 

ortama aktarēlmasē olarak ifade edilmektedir. Uĵur Karagºz, Ķdarecinin Sesi 

dergisine 2016 yēlēnda yazmēĸ olduĵu makalede, dijitalleĸtirmenin sayēsallaĸtērma 

olarak aēklanamayacaĵēnē, sayēsallaĸtērmanēn dijitalleĸmenin baĸlangēcē olduĵunu 

belirtmiĸtir. Bu aēdan dijitalleĸmenin ne olduĵunu daha iyi anlayabilmek iin 

dijitalleĸme kavramē yerine dijital dºn¿ĸ¿m kavramēnē kullanmayē tercih etmektedir. 

Karagºzôe gºre: ñDijitalleĸme denilen hadise sadece ºzel sektºr¿ deĵil, kamu sektºr¿ 

ve teknoloji ile i ie olan toplumun t¿m kesimlerini ilgilendiren bir olgudur. Hatta 

sosyolojik, k¿lt¿rel ve ekonomik aēdan deĵerlendirmelerin yapēlabileceĵi ºzelliklere 
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sahip, gelir getirici etkisinden ziyade toplumsal bir dºn¿ĸ¿m¿ ifade eden 

kavramdēr.ò. Ayrēca Karagºz, dijitalleĸmede baĸē eken aktºrlerin; inovasyon, 

nesnelerin interneti, b¿y¿k ve aēk veri, end¿stri 4.0, dijital devlet, bulut teknolojisi 

ve siber g¿venlik olduĵunu belirtmiĸtir   (Karagºz, 2016:72). Sonu olarak 

dijitalleĸme, teknolojinin geliĸmesi neticesinde analog olan verileri rakamsal verilere 

evirerek, insan yaĸamēnē kolaylaĸtēracak, kamu ve ºzel sektºr¿n amalarēna hizmet 

edecek ĸekilde kullanēlmasē ve t¿m kesimlerce benimsenecek d¿zeyde bir k¿lt¿r¿n 

oluĸma s¿reci olarak tanēmlana bilinir .  

Dijitalleĸme, sayēsal verilerden oluĸtuĵuna gºre dijitalleĸmenin doĵuĸunu bilgisayar 

ve internetin icat edilmesi olarak gºstermek doĵru olacaktēr. Bilgisayarēn icat 

edilmesi ile bulunan internet yine bilgisayarla geliĸme gºstermiĸtir. Ķnternet ve 

bilgisayar iletiĸimi b¿y¿k bir hēza dºn¿ĸt¿rm¿ĸt¿r. Ķnternet, uluslararasē alanda 

birok bilgisayarē birbirine baĵlayan y¿ksek hēzlē iletiĸimi olan bir aratēr.  

Telgraf, radyo ve telefon gibi icatlar 19. y¿zyēlda iletiĸimdeki ºnemli geliĸmeler 

olarak kabul edilirken, 20. y¿zyēlēn ortalarēnda ilk programlanabilir bilgisayarēn icat 

edilmesi b¿y¿k etki yaratmēĸtēr. Sovyetler Birliĵiônin Sputnik uydusunu uzaya 

gºndermesinin ardēndan, Amerika Birleĸik Devletleri (ABD) Savunma Bakanlēĵē 

b¿nyesinde askeri iletiĸiminin korunmasē amacēyla yaptēĵē alēĸmalar sonucunda 

Advanced Research Projects Agency-Ķleri Araĸtērma Projeleri Ajansē (ARPA) adēnda 

bir birim kurulmuĸtur (Hepkon, 2011:28). Soĵuk savaĸ dºneminde ortaya ēkabilecek 

bir n¿kleer savaĸta g¿d¿ml¿ f¿zelere karĸē, Sovyet zaferini ya da Amerikan iletiĸim 

aĵlarēnēn ºkertilmesini ºnlemeye yºnelik sistemler geliĸtirilmesi iin ARPA, The 

Defence Advanced Research Project Agency ï Ķleri Savunma Projeleri Ajansēna 

(DARPA) dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸt¿r (Castells, 2003:7). Bu birim, askeri projelerin 

birbirinden uzakta olan bilgisayarlarēn birbirine baĵlanmasē yoluyla desteklenmesi 

iin alēĸmalarda bulunmuĸtur. Yapēlan alēĸmalar sonucunda 1969 yēlēnda 

Californiaôdaki ¿ ayrē merkez (Los Angeles ï Santa Barnara ï Stanford) ile 

Utahôtaki Salt Lake Cityôde bulunan dºrt bilgisayar arasēnda iletiĸim saĵlanmēĸ, bilgi 

aktarēmē gerekleĸmiĸ ve ilk bilgisayar aĵē askeri alanda ARPANET kurulmuĸtur 

(Dedeoĵlu, 2016:30). Ķnternetin T¿rkiyeôde ilk olarak 1993 yēlēnda ODT¦ôde 

kullanēlmēĸ olmasēna raĵmen, internetin alt yapēsēnēn oluĸmasē Ķkinci D¿nya Savaĸē 

sonrasēnda ABD ve SSCB arasēnda meydana gelen soĵuk savaĸ yēllarēnda atēlmēĸtēr. 
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Castellsôe gºre 70ôli yēllarda ARPANET, saniyede 56 bin bit taĸēyan baĵlantēlar 

kullanmaktaydē. Bu veri aktarēmē iin yetersiz gelmeye baĸlamēĸtēr. Yapēlan 

alēĸmalarla birlikte 1987 yēlēna gelindiĵinde aĵ baĵlantēlarē, saniyede 1,5 milyon bit; 

1992ôde, National Science Foundation Network-Ulusal Bilim Vakfē Aĵē (NSFNET)
1
, 

saniyede 45 milyon bitlik bir aktarēm hēzēyla iĸliyordu (Castells, 2003:60). 

NSFNETôten ºncede farklē aĵ sistemleri ¿zerinden alēĸmalar yapēlmēĸtēr. 

G¿n¿m¿zde tarihin en ºnemli iletiĸim aracē olan mektuplaĸmayē kaldēran e-mail (e-

posta) 1972 yēlēnda Ray Tomlinson tarafēndan kullanēma sokulmuĸtur (Kristula, 

1997). E-mailôin kullanēlmaya baĸlanmasēyla askeri amalara hizmet eden internet 

ilk olarak akademik evreye ve daha sonrada halkēn kullanēmēna sunulmuĸtur. 

Elektronik postanēn belirli bir istikrara ulaĸmasē sonucunda Amerikan ordusu 

ARPANETôi sivil kullanēma bērakarak faaliyetlerini yeni kurduĵu MILNET isimli 

aĵa taĸēmēĸtēr. Teknolojinin geliĸmesi ile ortaya ēkan s¿per bilgisayarlar ile 

kullanēcēlarēn iletiĸimde ARPANET yetersiz kalmēĸ ve yerine National Science 

Foundation tarafēndan NSFNET devreye sokulmuĸtur. 1990 yēlēnda ise ARPANET 

tamamēyla kaldērēlmēĸtēr (Hepkon, 2011:29). 1989 yēlēnda internet ortamēndaki 

bilgilere ve arĸivlere kolay eriĸilebilmesi amacēyla European Organization For 

Nuclear Research/Avrupa N¿kleer Araĸtērma Merkeziônde (CERN), World-Wide-

Web (www) geliĸtirilerek internet kullanēcēlarēn hizmetine sunulmuĸtur (Dedeoĵlu, 

2016:32). óWWWô internete kolay eriĸim saĵlamēĸ, bilgi akēĸēnē kolaylaĸtērmēĸ ve 

bedava kullanēmē saĵlamēĸtēr. 1993 yēlēnda 1,3 milyon kiĸi internet kullanērken, bu 

sayē iki binli yēllarēn baĸēnda ¿ y¿z milyonu gemiĸtir (Sivas, 2011:86). Ķnternet 

oluĸturulduĵu andan itibaren b¿y¿yerek geliĸmiĸtir ve kullanēcēsē sayēsē da artmēĸtēr. 

Ķnternetteki geliĸim g¿n¿m¿zde de devam etmekte ve giderek ivme kazanmaktadēr. 

G¿n¿m¿zde internet sadece yazēlē metinleri deĵil, gºrsel ierikli resim, video gibi 

verileri de paylaĸmaya olanak tanēmaktadēr. Bilgisayarēn ve internetin cep telefonu 

ile daha kolay kullanēlmaya baĸlanmasē sonucunda, ortaya ēkan telefon 

uygulamalarēyla anēnda paylaĸēm ve hatta gºr¿nt¿l¿ gºr¿ĸme yapēlabilmektedir. 

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi internetin geliĸmesi birey ve toplumun bug¿n¿ ve geleceĵi ile i ie 

                                                           

1
 NSFNET terimi, ABD araĸtērma ve eĵitim kurumlarē arasēnda geliĸmiĸ aĵlarē desteklemek ve 

desteklemek amacēyla Ulusal Bilim Vakfē tarafēndan desteklenen bir programdēr. Detaylē bilgi iin: 

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

 

http://www.nsfnet-legacy.org/about.php
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ve paralel ilerlemektedir. Geliĸen teknoloji ile birlikte internetin kullanēm alanlarēnē 

arttērarak geliĸmeye devam edecektir. 

Ķnternet alēĸmalarē T¿rkiyeôde ise, 1991 yēlēnda Orta Doĵu Teknik ¦niversitesi 

(ODT¦) ve T¿rkiye Bilimsel ve Teknik Araĸtērma Kurumu (T¦BĶTAK) iĸbirliĵiyle 

oluĸturulan TR-NET adlē proje gurubu ile baĸlamēĸtēr. K¿resel anlamda internete ilk 

baĵlantē 12 Nisan 1993 yēlēnda 64Kbps kapasiteli kiralēk hat ile ODT¦ôden 

ABDôdeki NFSNETôe TCP/IP protokol¿ ¿zerinden baĵlanēlarak saĵlanmēĸtēr 

(Aljazeera TURK, 2014).  Ķnternetin alt yapēsēnēn kurulmasē ve iĸletilmesi iin T¿rk 

Telekomôun 1996 yēlēnda amēĸ olduĵu ihale sonucu oluĸturulan TURNET yerine 

TTNET adlē bir kuruma bērakmēĸtēr (Hepkon, 2011:30). Bºylece ABDôde ortaya 

ēkan internet ¿lkemizde de hēzla geliĸmeye baĸlamēĸtēr. 

Dijitalleĸen D¿nyaôda hemen hemen her iĸlemin elektronik ortamda ve internet 

aracēlēĵēyla yapēlmaya baĸlanmasē, aĵlardaki hēz ve aktarēm kapasitesinin yetersiz 

olduĵunu gºstermiĸtir. Bºylece internet ¿zerindeki alt yapē alēĸmalarē her geen g¿n 

arttērēlmēĸtēr. Yapēlan alēĸmalarla internet, insanlarēn bilgiye kolayca ve hēzlēca 

ulaĸabileceĵi aynē zamanda bilgi aktarabileceĵi bir alan olmuĸtur. Ayrēca internet, 

hēzlē bir ĸekilde geliĸen teknoloji aracēlēĵēyla insanlar arasēndaki mesafeyi ve zamanē 

ortadan kaldērmēĸtēr. Mesafenin ve zamanēn kaldērēlmasē insanlarēn bilgiye ve 

birbirlerine eriĸmesini kolaylaĸtērmēĸtēr. Sonuta internet, hem bireysel hem ok kiĸili 

iletiĸime imk©n veren bir ara olmuĸtur. 

Sonu olarak, bilgisayarēn ve internetin icat edilmesi farklē yerlerdeki insanlarēn, 

kurumlarēn birbirleriyle iletiĸim kurmasēnē saĵlamēĸsa da, analog verilerin bilgisayar 

ortamēna aktarēlarak rakamsal ifadeye evrilmesiyle dijitalleĸmesini saĵlamēĸtēr. 

ABDôde icat edilen bilgisayar ve internet, dijitalleĸmenin baĸlangēcē olmuĸtur. 

Modern bilgisayar ve internet dijitalleĸmenin son evresi gibi gºr¿lse de, yaratēlan 

yapay zeka ve robotlar g¿n¿m¿zde dijitalleĸmenin geldiĵi en ¿st noktayē 

gºstermektedir. Yapay zeka ve robotlar g¿n¿m¿z ve gelecekte dijitalleĸmenin en ¿st 

noktasē gibi gºr¿nse de geliĸecek olan teknoloji neticesinde daha da ilerleyerek 

Terra-Nova
2
 dizindeki gibi gezegenler arasē geiĸ kapēlarē, zamanda yolculuk, 

                                                           
2
 Terra Nova, ¿lkemizde Fox televizyon kanalēnda 26 Eyl¿l 2011ôde yayēnlanmaya baĸlayan sadece 
bir sezon gºsterilen ABD bilim-kurgu televizyon dizisidir. Terra-Nova kelimesinin Ķngilizce karĸēlēĵē 

ñYeni D¿nyaò dēr. Konusu 2149 yēlēnda D¿nya ¿zerindeki yaĸam, n¿fus patlamasē ve kirlilik 

sonucunda yok olma tehlikesi ile karĸē karĸēyadēr ve bilim adamlarē bu durumu d¿zeltmek adēna 



8 
 

insansēz-robotsuz sadece radyoaktif dalgalarla yapēlacak ameliyatlar vb. 

dijitalleĸmenin ve teknolojinin en ¿st noktasē haline gelebilecektir.    

2.2 Huizinga ve Ludoloji  

Oyun, yaĸantēmēzda her yaĸtan insanēn vaktini geirdiĵi bir uĵraĸ olmuĸtur. Hatta 

g¿n¿m¿zden asērlar ºnce bile insanlarēn yaĸamēnēn iinde ºnemli yer tutmuĸtur. 

Kēsacasē oyun, insanlēk tarihi kadar eski bir kavramdēr. Oyun denildiĵinde akēllara ilk 

gelen tanēm; ocuklarēn eĵlenmek adēna eĸitli ara-gerelerle vakitlerini geirmek 

iin yaptēklarē etkinliktir. Ancak oyunun sadece k¿¿k ocuklar tarafēndan eĵlence 

amalē yapēlan bir etkinlik olarak d¿ĸ¿n¿lmesi eksik olacaktēr. Oyun, halen 

k¿¿ĵ¿nden b¿y¿ĵ¿ne, gencinden yaĸlēsēna herkes tarafēndan belirli ara ve 

gerelerle, belli kurallar iinde, bir ama iin bir boĸ zaman etkinliĵi veya bir ihtiya 

olmaktadēr. Oyun eĵlenmek adēna yapēlan bir edim olduĵu kadar bireylerin 

eĵitilmesinde, yºnlendirilmesinde de kullanēlmaktadēr.  

Oyunla ilgili ciddi kuramsal alēĸmalar, Hollandalē tarihi Johan Huizinga ile 

baĸlamaktadēr. Huizinga, oyunun k¿lt¿rden eski bir kavram olduĵunu belirtmektedir. 

K¿lt¿r kavramēnēn var olabilmesi iin insanlēĵēn var olmasē gerektiĵini dile getiren 

Huizinga, insandan ºnce var olan hayvanēn oyun oynamak iin insanē beklemediĵini 

sºyleyerek (Huizinga, 2006:16) hem oyunun k¿lt¿rden hem de insanlēktan eski 

olduĵunu belirtmektedir. Oyun, herkes tarafēndan gºzlemlenebilir olduĵundan hem 

hayvanlar ©lemini hem de insanlar ©lemini kapsamaktadēr. Herkes tarafēndan 

gºzlemlenebilir olmasē oyunu, akla dayandēracak olsa da bu oyunun insanlar ©lemi 

ile sēnērlandērēlacaĵē anlamēna gelmektedir. Bu da oyunun insanlēktan ºnce var 

olduĵu gºz ºn¿ne alēndēĵēnda akla dayandērēlamayacaĵēnē kanētlamaktadēr. 

Johan Huizinga yazmēĸ olduĵu Homo Ludens (Oyuncu Ķnsan) adlē kitabēnda oyunu 

ĸu ĸekilde tanēmlamēĸtēr: ñOyun ºzg¿rce razē olunan, ama tamamen emredici 

kurallara uygun olarak belirli zaman ve mek©n sēnērlarē iinde gerekleĸtirilen, 

bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve sevin duygusu ile óalēĸēlmēĸ hayatô tan 

óbaĸka t¿rl¿ olmakô bilincinin eĸlik ettiĵi, iradi bir eylem veya faaliyettir.ò (Huizinga, 

2006:50). Bu yapēlan tanēmlama oyunun bazē temel yºnlerini ortaya ēkarmaktadēr. 

                                                                                                                                                                     
gemiĸi deĵiĸtirerek geleceĵi kurtarmak amacē ile zamanda yolculuk yaparak tarih ºncesi dºneme 

gitmenin yolunu keĸfederler. Tabii 2149 yēlēndaki t¿m teknoloji ile. 
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Tanēmdaki óoyun ºzg¿rce razē olunanô c¿mlesi,  oyunun, gºn¿ll¿ bir eylem 

olduĵunu, emirlere baĵlē olmadan ºzg¿r bir faaliyet olduĵunu gºstermektedir. Oyun, 

her an iptal edilebilir veya ertelenebilir. Bir zorunluluĵu yoktur. Ama oyun bir ama 

iin k¿lt¿rel bir hal aldēĵēnda zorunluluk ve gºrev olabilmektedir. Zorunluluk ve 

gºrev, oyunu oyun olmaktan ēkaracak farklē bir anlam y¿kleyecektir. Tanēmda 

ayrēca oyunun, belirli bir ama ve kurallar erevesinde geliĸtiĵi de belirtilmiĸtir. 

Oyun belirli kurallar erevesinde oynanērsa amacēna ulaĸabilir. Kuralsēz oynanan 

oyun amacēna ulaĸamayacaĵē gibi bir eĵlence veya bir verim saĵlamayacaktēr. 

óBelirli zaman ve mekanô tanēmē oyunun, belli bir zamanda ve mekanda amacēna 

ulaĸēncaya kadar ve ya zevk alēncaya kadar s¿receĵini ifade etmektedir. Yani oyunun 

bir sonu vardēr ve sonuna denk s¿rer. Ayrēca oyunun zamansal olarak 

sēnērlandērēlmasē oyuna k¿lt¿rel bir deĵer katmaktadēr. Zamansal olarak oynanan 

oyun, hafēzada bir etki yaratēr ve anē olarak kalēr ve her an tekrarlanabilir. Mekansal 

olarakta oyun, sokakta, oyun masasēnda,  bir platformda, sahnede, sorguda 

oynanabilir. Tanēm iindeki ógerilim ve sevinô duygusu oyunun baĸlangēcēnda 

sonucu hakkēndaki belirsizlikten dolayē bir gerilim oluĸacaĵēnē ve oyun sonunda 

istenilen alēndēĵēnda bir sevin yaratacaĵē anlamēna gelmektedir. óAlēĸēlmēĸ hayattan 

baĸka t¿rl¿ olmakô ifadesi ise, oyunu oynayanēn g¿nl¿k hayatēn rutin iĸlerinden 

kaarak farklē eĵilimi olan faaliyetlere katēlmasē anlamēna gelmektedir. Bºylece 

oyun, kiĸiye eĵlenme ve ya rahatlama fērsatē sunmaktadēr. 

Oyun g¿ndelik yaĸamda ñciddi olmayan bir faaliyetò olarak d¿ĸ¿n¿lse de, 

Huizingaôya gºre ciddi bir etkinliktir. Ayrēca oyun ve ciddiyet arasēnda zēt bir iliĸki 

bulunmaktadēr. Oyun ve ciddiyet zētlēĵē her an deĵiĸebilir. Oyunun deĵerinin 

azalmasē ciddiyetin deĵerinin artmasēna denk d¿ĸmektedir. Oyun ciddiyete dºner, 

ciddiyet oyuna. Huizinga oyunun ciddi bir etkinlik olduĵunu ĸu ĸekilde dile 

getirmektedir: ñOyun fikri, d¿ĸ¿nce tarzēmēzda ciddiyet fikrinin karĸētēdēr. Ķlk bakēĸta, 

bu antitez, bizatihi oyun kavramē kadar ortadan kaldērēlamaz gºz¿kmektedir. Bu 

oyun-ciddiyet antitezi, daha yakēndan ele alēnēnca, bize ne sonuca ulaĸtērēcē, ne de 

saĵlam gelmektedir. ķunu sºyleyebiliriz: Oyun, ciddi olmayandēr. Fakat bu yargē 

oyunun pozitif karakterlerine iliĸkin hibir ĸey sºylemediĵi gibi, ok da istikrarsēzdēr. 

Yukarēdaki ºnermeyi, oyun ciddi deĵildir biiminde deĵiĸtirdiĵimiz anda, antitez bize 

hemen ihanet eder, ¿nk¿ oyun ok ciddi bir ĸey de olabilir. ¦stelik hayatta 

karĸēlaĸtēĵēmēz birok temel kategori ciddi olmayan iinde yer almakla birlikte, bu 
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nedenden ºt¿r¿ oyunla eĸdeĵer deĵildir. G¿lme bazē bakēmlardan ciddiyetin 

karĸētēdēr, ama oyunla hibir ĸekilde doĵrudan baĵlantēsē yoktur. ¢ocuklar, ñfutbolò 

veya satran oyuncularēnē, akēllarēndan asla g¿lme isteĵi gemeden, derin bir 

ciddiyet iinde oynamaktadērlarò (Huizinga, 2006: 22). Tanēmdan yola ēkarak 

oyundaki ciddiyet, oyunun amacēna ulaĸmak iin baĸarēya gºt¿ren bir anahtardēr. 

Ciddiyetsiz oynanan bir oyun, oyunun kurallarēndan ēkmasēna, oyunun amacēna 

ulaĸmasēna, oyundan alēnacak zevk ve verime engel teĸkil eder. 

Huizingaônēn oyun tanēmlamasēndan yola ēkarak, oyunlarēn kullandēklarē 

malzemelere, gerekli niteliklere, becerilere ve oynandēklarē alanlara gºre Roger 

Caillois, dºrt oyun t¿r¿ tanēmlamakta ve bunlarē agon (yarēĸma), alea (ĸans), 

mimicry (ºyk¿nme/sim¿lasyon) ve ilinx (vertigo) olarak isimlendirmektedir (Caillois, 

2001:12). 

Agon, ĸans eĸitliĵinin yapay olarak yaratēldēĵē, rakiplerin eĸit koĸullar altēnda 

karĸēlaĸtēĵē, kazananēn tartēĸmasēz deĵeri olan bir grup oyunudur. Bu kategorideki 

oyunlar, hēz, dayanēklēlēk, g¿, hafēza, beceri ve marifet gibi ºzellikler 

barēndērmaktadēr. Futbol, satran, bilardo, eskrim, yarēĸ, dama ve tavla gibi oyunlar 

bu kategoriye girmektedir. 

Alea, zar oyununun Latince adēdēr. Agonôun tersine oyuncudan baĵēmsēz bir karara 

dayanan, oyuncunun oyun ¿zerinde bir kontrole sahip olmadēĵē, oyuncunun rakibi 

¿zerinde zafer kazanmasēnēn daha ok ĸansa baĵlē olduĵu oyun t¿r¿d¿r. Zar, rulet, 

loto ve piyango gibi oyunlar bu kategoriye girmektedir. 

Mimicry, oyunlarē kapalē, geleneksel ve imgesel bir evren sayar. Yalnēzca eylemleri 

planlamayē deĵil, aynē zamanda kiĸinin hayali bir karakter olmasēnē ya da ºyle 

davranmasēnē iermektedir. En yaygēn ºĵesi, -mēĸ gibi yapan, kimliĵini gizleyen, 

kiĸiliĵini deĵiĸtiren, kēsacasē diĵerlerini, kendisinin baĸkasē olduĵuna inandēran 

ºznesidir. Taklit, rol yapma, kēlēk deĵiĸtirme gibi oyunlar bu kategoride yer 

almaktadēr. 

Ķlinx, y¿kseklik peĸinde olmaya, heyacana ve dayanēklēĵa dayalē panik vermeyi 

ieren bir oyun t¿r¿d¿r. Paraĸ¿t¿l¿k, Bunjee-jumping, daĵcēlēk, sirk cambazlēĵē, 

yama paraĸ¿t¿l¿ĵ¿ gibi oyunlar ise bu kategoride yer almaktadēr (Caillois, 

2001:12). 
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Huizinga oyunlarē genellikle agonal olarak deĵerlendirmektedir. Oyunlarēn aganol 

unsurlar ierdiklerini savunmakta ve arpēĸmayē bir oyun olarak adlandērmaktadēr. 

Huizinga, ñ¢arpēĸmayē bir oyun olarak adlandērmak, bizzat arpēĸma ve oyunu ifade 

eden kelimeler kadar eski bir sºyleyiĸ biimidir. Oyun ve arpēĸma kavramlarē, oĵu 

zaman fiilen i ie girer. Kēsētlayēcē kurallara tabi olan her m¿cadele, bu 

sēnērlandērmadan ºt¿r¿ zaten bir oyunun biimsel ºzelliklerini taĸēmaktadēr; ºzellikle 

yoĵun, enerjik ve aynē zamanda son derece aĸik©r ve ilkel bir cins oyun sºz 

konusudur. Ancak, oyunun izin verdiĵi sēnērēn, kan dºkmeyi veya hatta ºl¿mc¿l 

darbeyi dēĸta bērakmasē gerekli deĵildir. Ortaaĵ turnuvalarē, hi tartēĸmasēz bir 

arpēĸma taklidiydi, yani bunlar bir oyundu; fakat en eski biimi altēnda, tam ve 

mutlak bir ĸekilde óhissedilmiĸô ve tēpkē Abner ve Joab gibi gen savaĸēlarēn 

óoyunôunda olduĵu ¿zere, ºl¿mle sonulanmaya kadar varmēĸtēr. K¿lt¿rel iĸlev 

olarak arpēĸma, her zaman sēnērlandērēcē kurallarē varsaymakta, oyunsal bir 

niteliĵin kabul¿n¿ belli bir noktaya kadar talep etmektedir. Nispeten daha yakēn 

dºnemlerde bile, savaĸ bazen aēka oyunsal bir biime b¿r¿nmekteydi.ò (Huizinga, 

2006:120-121) sºzleriyle, ortaaĵdaki arenalarda yapēlan dºv¿ĸ turnuvalarēnēn, 

d¿ellolarēn arpēĸma taklidi ve eĵlenmek adēna bir oyun olduĵunu kimi zamanda 

ºl¿mle sonulanacak bir savaĸ olduĵunu belirterek savaĸē bir oyun olarak 

deĵerlendirmektedir. Bu durum oyunun ciddi bir etkinlik olduĵunu kanētlar 

niteliktedir. 

Oyunun ciddi bir etkinlik olmasē, oyunun (ºzellikle dijital oyunun) insan 

yaĸamēnēndaki ºnemini arttērmaktadēr. ¥zellikle son yēllarda dijital oyun t¿rlerinin 

oĵalmasē neticesinde oyunlarēn ideoloji, propaganda, eĵitim ve bazē ºnemli bilgiler 

iermesi oyunlara farklē bir bakēĸ aēsē getirmiĸ, dijital oyun ierisindeki gerekiliĵi 

g¿n y¿z¿ne ēkarmēĸtēr. Bu sebep neticesinde oyun gibi dijital oyunlar da, psikoloji, 

sosyoloji, iletiĸim gibi birok farklē disiplin tarafēndan incelenmeye baĸlanmēĸtēr. 

Ludoloji ise, farklē disiplinler arasē iinde alēĸan, oĵunlukla dijital oyunlarē 

inceleyen bilim dalēdēr. Kelime kºkeni olarak ludoloji, Latince óLudusô  (oyun) ve 

Ķngilizceôdeki ïlogy son ekinin birleĸmesinden meydana gelmiĸtir. Ludoloji kavramē, 

oyun araĸtērmacēsē Gonzalo Frascaônēn 1999ôda yayēnladēĵē bir makaleyle yaygēn 

olarak kullanēlmaya baĸlanmēĸtēr (Dºnmez, 2012:47). Franscaônēn makalesinden 

sonra dijital oyun alēĸmalarēnda ludoloji, ºnemli yaklaĸēmlardan biri olmuĸtur. Bu 
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zamandan sonra hala tartēĸēlan konu, óoyunlarēn incelenmesinde ludoloji mi yoksa 

narratoloji mi kullanēlmalē?ô sorusu olmuĸtur. 

Dijital oyun k¿lt¿r¿, narratolojistler (anlatē bilimci) tarafēndan edebiyat, roman, film 

gibi gºr¿lm¿ĸ ve anlatēbilim kapsamēnda incelenmeye alēnmēĸtēr (Akbulut, 2009:46). 

Ludolojistler ise, oyunlarēn anlatēlar olarak incelenemeyeceĵini iddaa etmiĸlerdir. 

Ludolojistlere gºre oyunlar anlatē veya dijital medyanēn bir alt t¿r¿ olarak deĵil, 

oyun olarak alēĸēlmalēdēr (Karadeniz, 2017:62). Bir ludolojist olan Jesper Juul da bu 

kargaĸaya son vermek adēna oyunlarēn anlatēsal ºzellikleri olduĵunu kabul etmiĸ ama 

anlatē olduklarēna da karĸē ēkmēĸtēr. Juul (Juul, 2001) oyunlarēn anlatē olup 

olmayacaĵēna iliĸkin olarak ¿ temel ºnerme sunmaktadēr: 

¶ ñHer ĸey iin anlatē kullanērēzò,  

¶ ñ¢oĵu oyun anlatēsal giriĸ ve arka plan ºyk¿leri kullanērò ve  

¶ ñOyunlar anlatēlarla bazē ºzellikleri paylaĸērlar.ò 

Juul oyunlarēn anlatēdan farklē olduĵunu diĵer yazarlarēnda ¿ temel iddiasē olduĵunu 

belirtmiĸtir: 

¶ Oyunlar, filmler, romanlar ve tiyatrolardan oluĸan medya ekolojisine ait 

deĵildir. 

¶ Oyunlardaki zamanla anlatēlardaki zaman, birbirinden farklēdēr. 

¶ Okuyucu/izleyici ile ºyk¿ d¿nyasē arasēndaki iliĸki, oyuncu ile oyun d¿nyasē 

arasēndaki iliĸkiden farklē iĸler (Juul, 2001:1). 

Dijital oyunlarēn anlatē olup olmayacaĵēnē savunan kēsmēn ilk maddesinde, her ĸey 

iin anlatē kullanēldēĵē belirtilmektedir. Yaĸanēlanlarē, bilgiyi paylaĸmayē hatta 

oynanēlan bir oyunu anlatmak iin anlatē kullanēlmaktadēr. Gerek oyun gerek dijital 

oyunlar, anlatēnēn dēĸēnda kalmaktadēr. ¢¿nk¿, oyun sērasēnda olanlar oyun bitiminde 

anlatēlmaktadēr. Ķkinci maddede, oyunlarēn anlatēsal giriĸleri ve belirli ºyk¿leri 

olduĵu ifade edilmektedir. Bu her oyun iin geerli olmamaktadēr. Online ve strateji 

oyunlarēnda sadece giriĸte bir ºyk¿ olmakta ve gerisinde sonu aēk kalmaktadēr. Aēk 

kalan kēsēmlarē oyuncu kendi yaratmak zorundadēr. Ama gemiĸ ve gelecek hakkēnda 

gerek olaylardan esinlenmiĸ oyunlar zaten bir ºyk¿ ¿zerine kurulmuĸtur. Kēsacasē, 

oyun daha oynanmadan oyunun hikayesi ve sonucu yaratēcē tarafēndan bilinmektedir. 

Sadece oyuncu tarafēndan bilinmemektedir. Tomb Raider, Call Of Duty, Assassinôs 
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Creed gibi oyunlar bir ºyk¿ye dayandērēldēĵēndan dolayē ve bazē amalar iin anlatē 

bilimi kullanēlarak incelenebilmektedir. Travian, Knight Online veya serverlar 

¿zerinden oynanan Counter-Strike, Half Life gibi oyunlar, sadece giriĸlerinde bir 

ºyk¿ ierdiklerinden sonu aēk olduĵundan ludoloji tarafēndan incelenebilir. ¢¿nk¿, 

bu t¿r oyunlarda oyunu, oyuncu oynama biimiyle ºyk¿lendirmekte ve 

sonlandērmaktadēr. Ayrēca oyunlarēn anlatēlarla bazē ºzellikleri paylaĸtēĵēda 

gºr¿lmektedir. Juul da bazē amalar iin bazē oyunlarēn anlatēlarē kullanēbileceĵini 

belirtmiĸtir. 

Oyun incelemelerinde ludoloji ve narratoloji birlikte kullanēlabilir. ¥zellikle online 

olarak oynanan strateji, sim¿lasyon, savaĸ t¿r¿ oyunlar, oyuncular tarafēndan 

biimlendirildiĵinden ludoloji tarafēndan etkin bir ĸekilde incelenebilir. Bir ºyk¿ye 

baĵlē, baĸlangēcē ve sonu olan ilerlemeli ve ya bºl¿ml¿ oyunlar (Call Of Duty, 

Assassinôs Creed, Uncharted gibi) ierdikleri bilgiler ve yansēttēklarē neticesinde 

farklē alanlar tarafēndan ilgi odaĵē olmakta ve incelenmeye alēnmaktadēr. Bu 

oyunlarēn incelenmesinde ludolojiden ok narratolojiye ihtiya duyulur olmaktadēr. 

¢¿nk¿, oyuncunun oyunu nasēl oynadēĵē deĵil, neler ortaya ēkardēĵē ºnemli 

olacaktēr. Oyun zaten ºyk¿ dahilinde oynanmaktadēr. Oyunlarēn ludoloji mi 

narratoloji mi tarafēndan inceleneceĵi sorunsalēnēn ortaya ēkmasē, oyunlarēn 

g¿n¿m¿zden on on-beĸ yēl ºncesindeki oyunlar baz alēnarak incelenmesinde kaynaklē 

olabilir. G¿n¿m¿zdeki dijital oyunlarēn ideoloji iermesi, gelecek hakkēnda ve 

gemiĸ hakkēnda bilgiler aktarmasē, salgēn hastalēklarē ve savaĸlarē konu almasē 

oyunlardaki ciddiyeti ortaya koymaktadēr. Bu aēdan oyunlarēn gºzlemlenerek analiz 

edilmesi gerekli ve yapēlan analizin bilime aktarēlmasē iinde anlatēbilimine ihtiya 

duyulmaktadēr. 

2.3 Diji tal Oyun Kavramē 

Teknolojinin geliĸmesinden ºnce oyun oynamanēn ve eĸitli oyunlarēn insanlarēn 

hayatēnda ayrē bir yeri bulunmaktaydē. Eski zamanlarda insanlar g¿n¿m¿zde bile 

pop¿lerliĵini kaybetmemiĸ oyunlar oynayarak zaman geirmekte ve eĵlenmekteydi. 

Gemiĸte topa, seksek, birdirbir, saklamba, kºrebe gibi oyunlar oynanērdē. Bu 

oyunlar x ve daha ºnceki kuĸaklarēn yoĵun olarak oynadēĵē oyunlardēr. Bu oyunlarē 

oynayan bireyler arasēnda aktif bir ĸekilde etkileĸim bulunmaktadēr. Teknolojinin 
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geliĸmesi ile birlikte zamanla bu oyunlar yerlerini bilgisayar ve oyun makinelerinde 

oynanan dijital oyunlara bērakmēĸtēr.    

Darēcē, dijital oyunu: ñYeni medyanēn dijitalliĵini, etkileĸimini, sanallēĵēnē, 

eĸitliliĵini, mod¿lerlik ºzelliklerini ieren ve bu ºzellikleri oyun oynama eylemine 

d©hil eden kiĸisel bir medyadēr.ò sºzleriyle tanēmlamaktadēr (Darēcē, 2015:187). 

Yengin de dijital oyunu, yeni bir medya olarak, seslerle eklenmiĸ bir sistemin 

vasētasēyla okuma sistemin kodlanmasē sonucu yaratēlan gerekliĵin bir versiyonu 

olarak ifade etmektedir (Yengin, 2011:22). McKenzie de dijital oyunlarē birok 

yºnden sinemaya benzetmiĸtir. (Doĵu, 2006:64). Aksiyon-macera t¿r¿ndeki dijital 

oyunlarda sinemada olan senaryo yapēsē, m¿zik kullanēmē ve anlatēm dili, benzer 

biimde bulunmaktadēr. Sinemadaki izleyici, dijital oyunlardaki oyuncu da karakterle 

ºzdeĸleĸebilmektedir. Fakat sinemadaki izleyici pasif; dijital oyunlardaki oyuncu ise, 

etkindir. ¢¿nk¿ oyuncu oyunu oynadēĵē s¿re boyunca oyuna baĵlē, etkin ve dikkatli 

olarak baĵlē kalmaktadēr.  

Basitleĸtirilmiĸ bir ĸekilde dijital oyunlar, oyuncusu ya da oyuncularēyla etkileĸime 

giren yazēlēmlar olarak tanēmlanabilir (Sayēn, 2016:67). Dijital oyun, playstation, X-

Box gibi oyun konsollarēnda, bilgisayarda, internet oyun aĵlarēnda sanal olarak 

oynanan fiziksel olarak oynanamayan televizyon veya monitºr aracēlēĵēyla oynanan 

bir oyundur. Dijital oyunlara, video, bilgisayar, konsol, elektronik oyunda 

denmektedir. Dijital oyunlar, konsollarēn (playstation, X-box gibi) geliĸmesine ve 

konsollarēn bir aĵa sahip olmasēna kadar ki s¿rete bilgisayar oyunlarē olarak ifade 

edilmektedir. 2000ôli yēllarēn ilk anlarēnda konsollarēn ve oyun grafiklerinin 

deĵiĸmesi; konsollarēn, bilgisayardaki gibi her oyun iin farklē ara gereksinimine 

ihtiya duymamasē oyun konsollarēnē daha pop¿ler hale getirmiĸtir. Bºylece 

bilgisayar da oyun oynama gereksinimi azalmaya baĸlamēĸ ve bilgisayar oyunlarē 

kavramēnēn yerini konsol oyunu veya dijital oyun kavramē almēĸtēr. Dijital oyun 

kavramē, bilgisayar, konsol, site ¿zerinden online oyunlar kavramlarēnēn hepsini 

ieren bir hal almēĸtēr.  

Kerr de farklē tanēmlarēn sorun yaratacaĵēnē ve dijital oyun kavramēnēn 

kullanēlmasēnēn uygun olacaĵēnē belirtmiĸtir (Kerr, 2006:3). Ayrēca dijital oyunlara, 

video, bilgisayar, konsol, elektronik oyun olarak isimlendirilmesi dijital oyunlarēn 

farklē platformlarda olmasēndan ve bºlgelere gºre eĸitlenerek adlandērēlmasēndan 
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kaynaklē olabilmektedir. Bºlgelere gºre bakēldēĵēnda ise, Avrupa ve Asyaôda 

ñbilgisayar oyunlarēò adē kullanēlērken, ABD ve Japonyaôda ñvideo oyunlarēò tabiri 

kullanēlmaktadēr (Dºnmez, 2012:48). Oyun oynama aralarēnēn geliĸen teknoloji ile 

birlikte oĵalmasēndan dolayē dijital oyun kavramēnē kullanmak yerinde olacaktēr.  

Dijital oyun, g¿n¿m¿zdeki pop¿lerliĵi nedeniyle bir k¿lt¿r haline gelmiĸtir. 

Gencinden yaĸlēsēna kadar her kesim dijital oyun oynamaktadēr. Dijital oyunlarēn, 

yaĸ, cinsiyet ayrēmē olmadan hemen hemen her yerde farklē ara-gerelerle 

oynanmasē ºnemli bir k¿lt¿r end¿strisi olmasēnē saĵlamēĸtēr. Binark ve S¿tc¿ yazmēĸ 

olduklarē K¿lt¿r End¿strisi ¦r¿n¿ Olarak Dijital Oyun adlē kitapta dijital oyunlarēn, 

oyuncularēn haz almasē dēĸēnda asēl olarak satēĸ iin ¿retildiĵini belirtmiĸlerdir 

(Binark & Bayraktutan-S¿t¿, 2008:41). Ayrēca dijital oyunlar, film end¿strisinin 

ºn¿ne geen yatērēmlarēn yapēldēĵē ve ºnemli gelirlerin elde edildiĵi bir alan 

olmuĸtur. 2017 yēlēndaki Entertainment Software Association/Eĵlence Yazēlēmlarē 

Kurumuônun (ESA) sunmuĸ olduĵu rapor ABDôde dijital oyun end¿strisinde toplam 

t¿ketici harcamasēnēn 30,4 milyar dolarlēk bir hacmi olduĵunu gºstermektedir (Bknz. 

ķekil 2.1). T¿m 50 eyalette 2,322 video oyun geliĸtiricisi bulunmakta ve 44 eyalette 

ise, 526 yayēncē vardēr. Toplamda ise, ABDôde 2,858 video oyun ĸirketi 

bulunmaktadēr. Yine t¿m bu ĸirketlerin 2016 yēlēnda ABDônin Gayri Safi Yurtii 

Hasēlaôna (GSYĶH) katkēsē 11,7 milyar dolar olmuĸtur (ESA, 2017:16). 

 

 

ķekil 2.1 : ABDôde Dijital Oyun End¿strisinde Toplam T¿ketici Harcamasē 

Kaynak: ESA 2017 Rapor, http://www.theesa.com/wp-

content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf 

$24.5 
$3.7 

$2.2 

Dijital Oyun End¿strisinde Toplam T¿ketici 

Harcamasē 
Aksesu

Ķerik 

Donanē

m 

Milyar  

Toplam 

$30.4 
Milyar  

http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf
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Yine ABDôde en sēk oyun m¿ĸterilerinin yaĸ ortalamasē 36ôdēr. Bunlarēn %63ô¿n¿ 

erkek, %37ôsi ise, kadēn oyuncular oluĸturmaktadēr. Bu oyuncular, bilgisayar ve 

video oyunlarēnēn paralarēna daha fazla deĵer kattēklarēnē hissetmektedir (ESA, 

2017:13) (Bknz. ķekil 2.2). 

 

ķekil 2.2 : ABD'de Oyuncularēn Paralarēnē Harcama Alanlarē 

Kaynak : ESA 2017 Rapor, http://www.theesa.com/wp-

content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf 

ABDôdeki bu oyuncularēn %42ôsi oyunlarē denemeden; %32ôsi bir demo oynadēktan 

sonra; %26ôsē online video oyun maĵazalarēndan indirerek satēn almaktadēr (ESA, 

2017:13). En ok satēn alēnan ve indirilen oyun t¿rlerinin oranlarē ise, %27,5 silahlē 

(savaĸ); %22,5 aksiyon; %12,9 rol yapma; %11,7 spor; %7,8 macera; %5,8 dºv¿ĸ; 

%4,3 strateji; %4,1 diĵerleri ve %3,3 yarēĸ olarak belirlenmiĸtir (ESA, 2017:12). 

2.4 Dijital  Oyunlarēn Tarihsel Geliĸimi 

Oyun, farklē ĸekillerde ve farklē amalarda g¿zel vakit geirmek adēna gencinden 

yaĸlēsēna insanlēĵēn vazgeilmez bir parasē olmuĸtur. Oyun gerek ocuklarēn gerekse 

b¿y¿klerin eĵlenmek iin baĸvurduklarē kaliteli zaman geirme aralarēdēr. Yaklaĸēk 

y¿z yēl ºncesine kadar insanlarēn yaptēklarē ara-gere veya tasarladēklarēyla oynanan 

oyun ve oyunlar, Soĵuk Savaĸ ile beraber farklē bir evreye girmiĸ ve yavaĸ yavaĸ 

dijitalleĸmiĸtir. 

Tarihte bilinen en eski oyun aracē 1922 yēlēnda yapēlan bir kazē alēĸmasē sērasēnda 

keĸfedilen Tutankamonôun mezarēnda, dirildiĵinde canē sēkēlmasēn diye mezarēna 

Video oyunu 

54% 

DVD 

22% 

M¿zik 

14% 

Sinema 

10% 

Oyuncularēn Paralarēnē Harcama Alanlarē 

http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf
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bērakēlmēĸ olan oyun tablasēdēr (Chip Online, 2008). Bu bulgu bize oyun tarihinin 

insanlēk tarihi kadar eski olduĵunu da kanētlar niteliktedir. 

Oyunlarēn dijitalleĸmesi soĵuk savaĸ ile birlikte bilgisayarlarēn ortaya ēkmasēyla 

gerekleĸmiĸtir. Modern bilgisayarēn temel ilkeleri, Charles Babbage
3
 tarafēndan 

1822 yēlēnda Royal Astronomical Society
4
 adlē dergide yayēnladēĵē ñFarklēlēklar 

Makinesiò adlē makalede fikrini ortaya koymasēyla atēlmēĸtēr. 1843 yēlēnda ise, 

Kontes Ada Lovelace
5
, Babbageôin alēĸmalarēndan yola ēkarak D¿nyaônēn ilk 

bilimsel metinlerinden biri kabul edilecek alēĸmasēnē tamamlamēĸtēr. Y¿z yēl sonra 

1943 yēlēna gelindiĵinde Amerikan Ordusu elektrikle alēĸan ve elektronik veri 

iĸleme kapasitesine sahip olan ilk genel amalē bilgisayar olan  Electronic Numerical 

Integrator and Computer (ENIAC) geliĸtirilmesine onay vermiĸ ve 167 metrekarelik 

bir alanē kaplayan 30 tondan fazla aĵērlēktaki ENIAC, 1947 yēlēnda tam kapasite ile 

alēĸmaya baĸlamēĸtēr (Sezen & Sezen, 2011:255). Uzun s¿re yapēlan bu alēĸmalar 

eĸitli ihtiyalarēn karĸēlanmasē iin olsa da dijital oyunlarēn doĵuĸunu baĸlatmēĸtēr. 

Elektronik oyunlarēn bilinen ilk ºrneĵi 1947 yēlēnda Thomas T. Goldsmith Jr. ve 

Estle Ray Mann tarafēndan  ñCathode-ray tube amusement device - Katot Iĸēn T¿p¿ 

Eĵlence Cihazēò adēyla ¿retilen cihaz olmaktadēr (Krauss, 2009:76) (Bknz. ķekil 

2.3). Bu cihaz Ķkinci D¿nya Savaĸēnda kullanēlan radar sistemlerinden esinlenerek 

hazērlanmēĸ bir f¿ze sim¿latºr¿d¿r. Bu sim¿latºrdeki ama, ekrandaki hedefleri ēĸēk 

huzmeleriyle vurmaya alēĸmaktēr. Oyun tamamēyla analog devrelerden 

oluĸmaktadēr. 

 

 

                                                           
3
 Charles Babbage , (Doĵum: 26 Aralēk 1791, Londra, Ķngiltere ï ¥l¿m: 18 Ekim 1871, Londra) 

Ķngiliz mucit ve matematiki. Ayrēca  ilk  otomatik olarak tasarlanan dijital bilgisayarēn mucidi. 

Detaylē bilgi iin: https://www.britannica.com/biography/Charles-Babbage  
4
 Kraliyet  Astronomi Derneĵi (RAS), 1820 yēlēnda Londra Astronomik Derneĵi adēyla, astronomik 

araĸtērmalarē teĸvik etmek iin kurulmuĸtur. Kurucu ¿yeleri Charles Babbage ve John Herschel gibi 

¿nl¿ matematikiler ve gºkbilimcilerden oluĸmaktadēr. Detaylē bilgi iin: 

https://www.ras.org.uk/about-the-ras/a-brief-history  
5
 Ada Lovelace, ( Doĵum: 10 Aralēk 1815 Piccadilly Terrace, ĸimdi Londra'da Middlesex, ¥l¿m: 27 

Kasēm 1852,  Marylebone, Londra ) Ķngiliz matematiki ve yazar. Asēl adē Augusta Ada Byron. 

Bilgisayarēn anasē ve ilk bilgisayar programcēsē olarak kabul edilir. Detaylē bilgi iin: 

https://www.britannica.com/biography/Ada-Lovelace  

 

https://www.britannica.com/biography/Charles-Babbage
https://www.ras.org.uk/about-the-ras/a-brief-history
https://www.britannica.com/biography/Ada-Lovelace
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ķekil 2.3 : Katot Iĸēn T¿p¿ Eĵlence Cihazē 

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

_schematic.jpg 

T¿rkiyeôde SOS olarak bilinen k©ĵēt ¿zerinden oynanan oyun 1952 yēlēnda, 

Cambridge ¦niversitesi doktora ºĵrencisi Dougles Alexander, tarafēndan TicTac-

Toe olarak ¿retilmiĸtir (www.pong-story.com). Oyun, yapay zek©ya karĸē 

oynanmaktadēr. Ulusal Brookhaven Laboratuarēônda gºrevli ve ilk n¿kleer bomba 

¿zerine alēĸan n¿kleer fiziki William Higginbotham, bir osiloskopu (osiloskop: 

genellikle iki boyutlu bir grafik olarak sinyal voltajlarēnēn izlenmesine olanak veren 

bir elektronik test ekipmanē) ekran olarak kullanan, oyuncularēn bir topa vurmak ve 

topu vuruĸ aēsēnē belirlemek iin birer d¿ĵme kullanacaĵē tenis uyarlamasē ñTennis 

for Twoò adlē elektronik oyunu 1958 yēlēnda geliĸtirmiĸtir (Krauss, 2009:77). 

Oyunun amacē, topu rakibin karĸēlamayacaĵē bir biimde karĸēya geirmektir.  

Ķlk etkileĸimli dijital oyun Digital Equipment Corporation-Dijital Ekipman ķirketi 

(DEC) tarafēndan uzay araĸtērmalarēnda kullanēlmasē iin Massachussets Teknoloji 

Enstit¿s¿ône (MIT) baĵēĸlanan Digital PDP-1 (o zamanlar milyon dolarlēk bir 

bilgisayar) adlē ana bilgisayarda, 1962 yēlēnda Steve Russell ve arkadaĸlarēnēn yapmēĸ 

olduĵu Spacewar (uzay savaĸē) adlē alēĸma olmaktadēr. Bu oyunda iki uzay gemisi 

mevcut olmakta ve iki kiĸi tarafēndan kontrol edilmektedir. Her iki taraf birbirlerine 

ateĸ ederek rakip gemiyi imha etmeye alēĸmaktadēr. Bu oyun kēsa s¿rede benzer t¿m 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cathode_ray_tube_amusement_device_-_schematic.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cathode_ray_tube_amusement_device_-_schematic.jpg
http://www.pong-story.com/
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bilgisayarlarda yerini almēĸtēr (Yēlmaz & ¢aĵēltay, 2004:2). Space Warôēn konusu 

Edward Elmer Smithôin Lensman adlē bilim-kurgu romanē dizisinden esinlenmiĸtir 

(Kraus, 2009: 77). Bºylece ilk defa bir edebiyat eseri dijital oyuna uyarlanmēĸtēr. 

Ayrēca Spacewar ve Tennis for Two adlē oyunlarēn geliĸtirilmesinde, askeri 

teknolojilerin geliĸtirilme amacē yatmaktadēr. 

Nolan Bushnell
6
 ve Ted Dabney tarafēndan kurulan Atari ĸirketinin ilk oyun 

tasarēmcēsē Allan Alcorn, Computer Space iin kullanēlan oyun makinelerinde 

oynanmak ¿zere bir tenis uyarlamasē olan Pongôu tasarlamēĸtēr (Sezen & Sezen, 

2011:261). Ķlk etkileĸimli oyunun geliĸtirilmesinden 10 yēl sonra elektronik/dijital 

oyun ēlgēnlēĵē yaygēnlaĸmaya baĸlamēĸtēr. 1972 yēlēnda televizyonlara baĵlanabilen 

ilk oyun Pong satēĸa sunulmuĸtur (http://www.ponggame.org/). Ayrēca Pong, ticari 

olarak dijital oyun sektºr¿n¿n geliĸiminde b¿y¿k bir ºneme sahip olmuĸtur. Space 

War adlē oyununda Arcade denilen makinelere aktarēlmasē oyunlardaki eĸitliliĵi 

arttērmēĸ ve oyunlar ticari olarak b¿y¿k deĵer kazanmaya baĸlamēĸtēr. Bºylece 

Arcade makineleri ve oyunlarē, baĸta Amerika Birleĸik Devletleri olmak ¿zere t¿m 

d¿nyaya hēzla yayēlmaya baĸlamēĸtēr. Bu dºnemde ayrēca benzer ev tipi konsollar ve 

jeton ile alēĸan makineler yavaĸ yavaĸ yaygēnlēk kazanmēĸtēr. Atari firmasēnēn 

geliĸtirdiĵi, Atari oyun konsollarē ok b¿y¿k bir ilgi gºrm¿ĸ ve bu ilgi neticesinde 

Atari Oyun Salonlarē aēlmēĸtēr. 

Arcade makineleri, bilgisayar d¿nyasēndaki hēzlē geliĸimeler neticesinde 

h©kimiyetini, televizyonlara baĵlanarak evlerde oyun oynanabilmeyi m¿mk¿n kēlan 

konsollara bērakmēĸtēr. 1972 yēlēnda Ralph H. Baer tarafēndan geliĸtirilen ve aynē yēl 

ierisinden 100.000 adedin ¿zerinde satēĸ gerekleĸtiren, The Magnavox Odyssey 

adlē cihaz, ilk oyun konsolu olmaktadēr (Kirri emuir, 2006:23) (Bknz. ķekil 2.4). Ķlk 

ev oyun konsolu olan Odyssey de oyuncular, hokey, tennis ve labirent oyunlarē 

oynayabilmiĸlerdir (Sezen & Sezen, 2011:261). Magnavox Odyssey gibi ilk nesil 

oyun konsollarē genellikle tek oyunlu, siyah ï beyaz ekranlē, iĸitsel bileĸeni olmayan 

ve ok basit grafiklere sahip cihazlardēr. 

                                                           
6
 Nolan Bushnell, Atari firmasēnēn kurucusu, video oyun ve oyun konsolu kavramēnēn temelini atan 

kiĸi. Californiaôda bir yazēlēm ĸirketi olan Vision Tree tarafēndan baĸlatēlan kampanya ile adēna ó 

Bushnell Coinô olarak kripto para bastērēlmaktadēr. Detaylē bilgi iin: 

http://www.merlininkazani.com/efsanevi-oyun-gelistiricisi-adina-kripto-para-uretilecek-haber-100218  

http://www.ponggame.org/
http://www.merlininkazani.com/efsanevi-oyun-gelistiricisi-adina-kripto-para-uretilecek-haber-100218
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ķekil 2.4 : Magnavox Odyssey 

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

1976 yēlēnda Exidy ĸirketi Death Race (ºl¿m yarēĸē) adlē oyunu piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. 

Oyundaki ama, yol ¿zerinde bulunan k¿¿k ĸeytanlarē ezerek ºld¿rmektir. 

ķeytanlarēn acē ekerek ve baĵērarak ºlmeleri ve yerlerine mezar taĸlarēnēn ēkmasē 

toplum tarafēndan b¿y¿k tepki ekmiĸtir. Sonu olarak oyun, firma tarafēndan kēsa 

s¿re ierisinde geri toplatēlmēĸtēr  (Chip Online, 2008; Sezen & Sezen, 2011:262). 

Elektronik oyunlar asēl ivmeyi Atari ve rakiplerinin daha etkileyici konsollar ve 

inanēlmaz bir etki bērakan efsanevi oyunlarē yayēnlamasē ile kazanmēĸtēr. 1976 yēlēnda 

programlanabilir sistemlerin ortaya ēkmasēyla birlikte oyun konsollarēnēn ikinci 

nesli baĸlamēĸtēr. Atari Firmasē, ikinci nesil oyun konsolu olan, Video Computer 

System (VCS) veya daha bilinen adēyla Atari 2600ô¿ piyasa s¿rm¿ĸt¿r. 1978 yēlēnda 

Atari tarafēndan yayēnlanan Space Invaders tam bir baĸarē olmuĸtur. Atari firmasē 

birok ilke daha imza atmaya devam etmiĸ ve art arda ses getiren pek ok oyunu 

piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. Atari 2600 gibi ikinci nesil olabilecek konsollar, mikroiĸlemci 

tabanlē, 4-bit renkli grafikli, iĸitsel bileĸenli yapēya sahiptir. Ayrēca bilgisayara karĸē 

oynayabilme ºzelliĵine sahip olmalarēyla birinci nesil konsollardan ayrēlmaktadēr. 

1978-1980 yēllarē oyun geliĸtiriciliĵinin ve eĵlence tarihinin altēn aĵē olmuĸtur. Bu 

dºnem boyunca, dijital oyun tarihinin en baĸarēlē oyunlarē arasēnda gºsterilen, Space 

Invaders (Taito Corporation, 1978), Zork (Infocom, 1980), Pac-Man (Namco, 1980), 

Asteroids (Atari, 1979), gibi oyunlar geliĸtirilmiĸ ve piyasaya s¿r¿lm¿ĸt¿r 

http://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1302004
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(Kirriemuir, 2006: 24). Bu oyunlarēn baĸarēsē ile birlikte, t¿m d¿nyada dijital oyunlar 

yaygēnlaĸmaya ve b¿y¿k bir end¿stri olmaya baĸlamēĸtēr.   

Atari iin alēĸan Ed Rottenberg, 1980 yēlēnda amacē, sanal bir savaĸ alanēnda tank ile 

ilerleyerek d¿ĸmanlarē yok etmek olan, Battlezone adlē ¿ boyutlu bir oyun 

geliĸtirmiĸtir. ABD h¿k¿metinin oyunu askerlerin eĵitiminde kullanmak ¿zere 

tavsiye etmesiyle, ABDôde oyunlara ciddi olarak ºnem verilmeye baĸlanmēĸtēr. 

1981 yēlēnda Namco firmasē Pac-Man oyununu, Nintendo ise DonkeyKong oyununu 

piyasaya s¿rm¿ĸlerdir (Yēlmaz & ¢aĵēltay, 2004:2). Donkey Kong aynē zamanda, 

video oyunu d¿nyasēnēn ¿nl¿ kahramanē Marioônun ilk sahneye ēkēĸēdēr. Optik 

CDôler de dijital verileri saklamak ¿zere bu dºnemde ortaya ēkmēĸtēr (Sezen & 

Sezen, 2011:264). Ayrēca Pac-manôa kadar video oyunlarē kahramanlardan yoksun 

kalmēĸ, ama Mario, oyuncularēn kontrol edebileceĵi ilk insan benzeri kahraman 

olmuĸtur (Krauss, 2009:78). 1982 yēlēnda ise, 600 $ fiyat ile satēĸa sunulan 

Commodore 64 bilgisayarē inanēlmaz satēĸ rakamlarēna ulaĸmēĸ; ayrēca bu bilgisayar 

elektronik oyun tarihi iinde ok ºnemli bir yere sahip olmuĸtur. Japon oyun 

end¿strisinin Commodore 64 bilgisayarēnēn fiyatēnēn d¿ĸ¿k olduĵunu sºylemesi, 

oyun pazarēnēn d¿ĸ¿k kaliteli oyunlar ile dolmasē, t¿ketici g¿ven endeksinin 

d¿ĸmesine sebep olmuĸtur. Bu sebepler, ABD oyun pazarēna b¿y¿k darbe vurmuĸ ve 

h©kimiyetin Japonyaôya gemesini saĵlamēĸtēr (Krauss, 2009:74). 

Oyun pazarē h©kimiyetinin ABDôden Japonyaôya gemesiyle 1985 yēlēnda Nintendo 

firmasē, NES olarak adlandērēlan Nintendo Entertainment System (Nintendo Eĵlence 

Sistemi) Amerikaôda piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. NES ¿¿nc¿ nesil oyun konsollarē olarak 

bilinmektedir. Bu nesilde oyun kumandalarē ve 8-bit iĸlemciler kullanēlmēĸ, kontrol 

panelleri deĵiĸmiĸ, ekran ºz¿n¿rl¿kleri y¿kselmiĸtir (Sayēn, 2016:79). ¦¿nc¿ nesil 

oyun konsollarēnēn ilk olarak SEGAônēn ilk oyun konsolu SG-1000 olarak 

bilinmektedir. Bu cihaz ēktēĵē tarihten 1985 yēlēna kadar her sene temmuz ayēnda 

yenilenerek Sega Mark 3 adēnē almēĸtēr (ShiftDelete.Net, 2014). 

Bir Japon ĸirketi olan SEGA, oyun konsolu pazarēnda bir miktar ilerleme kaydetmiĸ 

ve 1985'te SEGA Master Sistemini yayēnlamēĸtēr. Bunu 1989'da Genesis izlemiĸ 

(Kirriemuir, 2006:27) ve aynē sene iinde Nintendo GameBoyôu piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. 

Game Boy, Nintendo tarafēndan geliĸtirilen ve ¿retilen 8 bitlik bir video oyun 

konsoludur. Japonya'da 21 Nisan 1989'da, Kuzey Amerika'da Aĵustos 1989'da ve 
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1990'da Avrupa'da piyasaya s¿r¿lm¿ĸt¿r. G¿ney Asya'da "Tata Game Boy" olarak 

bilinmektedir. Game Boy hattēndaki ilk el konsoludur (Centre For Computing 

History, t.y.). SEGA ayrēca, Nintendo GameBoyôa (1989) karĸē SEGA Game Gear'ē 

(1990) yaratarak, y¿kselen el konsolu pazarēnda Nintendo'yu da ele geirmiĸtir. 

Nintendo gibi, SEGA da en iyi bilinen ºrnek olan Sonic the Hedgehog olan 

oyunlarēyla g¿l¿ karakter markalaĸmasēnē baĸlatmēĸtēr. 1991'de, Nintendo, 

Famicom'un geliĸtirilmiĸ bir versiyonu olan S¿per NES (SNES) ile SEGA'nēn 

rekabetine cevap vermiĸtir. 

Oyun konsollarēnēn ¿¿nc¿ nesli 8-bit iĸlemci, deĵiĸik kontrol panelleri, y¿ksek 

ekran ºz¿n¿rl¿kleri, b¿y¿yen oyun piyasasē gibi ºzelliklere sahip olmuĸtur. 1985ôde 

piyasaya ēkan NESôin ¿retiminin durdurulmasēyla oyun konsollarēnda ¿¿nc¿ nesil 

sona ermiĸtir. 

1989 yēlēnda SimCity satēĸa sunulmuĸtur. Aynē yēl yaĸanan iki geliĸmede, Street 

Fighter II kitleleri etkisi altēna almaya baĸlamēĸ ve Nintendo, Tetris oyununu 

taĸēnabilir oyun cihazē olan GameBoy ile birlikte satmaya baĸlamēĸtēr. Aynē yēl 

ierisinde Activision
7
 tarafēndan Ķlk CD-ROM oyunu The Manhole piyasaya 

s¿r¿lm¿ĸt¿r (G¿neĸ, 2012:35). Amerikaôda John Romero ve John Carmack 

tarafēndan 1992 yēlēnda, d¿nyanēn ilk FPS oyunu Wolfenstein 3D piyasaya 

s¿r¿lm¿ĸt¿r. Bu oyun, oyuncunun oyunu karakterin gºzlerinden gºrd¿ĵ¿ birinci 

ĸahēs perspektifi ile oynanan aksiyon oyunlarēnēn pop¿lerleĸmesinde b¿y¿k rol 

oynamēĸtēr. 1993 yēlēnda ise, internet ¿zerinden de oynanabilen FPS olan Doom 

sahne almēĸtēr. Doom ve Wolfenstein 3Dônin yapēmcē firmasē ID Software
8
 olmuĸtur 

(Binark & Bayraktutan-S¿t¿, 2008:64). 1990ôlarēn ilk yarēsēnda IBM
9
 uyumlu 

kiĸisel bilgisayarlar geliĸmesi elektronik oyunlarēn yaygēnlaĸmasēnda ºnemli rol 

oynamaya baĸlamēĸtēr. 1993 yēlēnda ID Software elektronik oyun d¿nyasēnē ºnemli 

ºl¿de g¿n¿m¿ze kadar ĸekillendiren FPS oyun t¿r¿n¿ geliĸtirmiĸtir. 

                                                           
7
  Activision, 1979 yēlēnda ABDônin California eyaletinde kurulan,  ilk baĵēmsēz oyun geliĸtiricisi ve 

oyun daĵētēcēsē ĸirketidir. ķirketin en bilinen oyunu Call Of Duty adlē savaĸ oyunudur. Ayrēca Blizzard 

Entertainment, Treyarch, Sledgehammer Games gibi yan kuruluĸlarē bulunmaktadēr. Detaylē bilgi iin: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Activision  
8
 Id Software, Aĵustos 1991 senesinde John Carmack, John Romero, Tom Hall ve Adrian Carmack 

tarafēndan kurulan, oyun geliĸtiricisi bir ĸirkettir. Ķlk FPS oyun geliĸtiricisidir. Detaylē bilgi iin: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Id_Software  
9
 IBM, Ķnternational Business Machines Corporation olarak bilinmektedir. Bilgisayar donanēmē, 

eĸitli yazēlēm ¿reticisi; d¿ĸ¿nce kuruluĸu ve araĸtērma ĸirketidir. Detaylē bilgi iin: 

https://en.wikipedia.org/wiki/IBM  

https://en.wikipedia.org/wiki/Activision
https://en.wikipedia.org/wiki/Id_Software
https://en.wikipedia.org/wiki/IBM
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1985 yēlēndaki NESôin ¿retiminin durdurulmasēyla ¿¿nc¿ nesil konsol devri sona 

ermiĸ; 1988 yēlēnda g¿n¿m¿z oyuncularēnēn ilk konsollarēna ev sahipliĵi yapacak 

dºrd¿nc¿ nesil oyun konsollarē SEGAônēn MegaDrive oyun konsolu ile baĸlamēĸ ve 

1993 yēlēna kadar s¿rm¿ĸt¿r. Nintendoônun 1990 yēlēnda geliĸtirdiĵi Super Nintendo 

Entetainment System (SNES) dºrd¿nc¿ nesil oyun konsollarēnēn galibi olmuĸtur 

(ShiftDelete.Net, 2014). Bu dºnemde ¿retilen konsollar 16 bit iĸlemciye sahip olmuĸ 

ve iĸitsel bileĸenler kullanēlmēĸtēr. Ayrēca konsollarēn kontrol panelleri geliĸtirilmiĸ, 8 

d¿ĵmeli paneller kullanēlmaya baĸlanmēĸtēr.  

1993 yēlēnda, Atari ilk 64 bitlik konsolu olan Jaguar'ē piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. Birok 

oyuncu iin ok pahalē olduĵunu kanētlayan konsol, mevcut konsollar ile 

karĸēlaĸtērēldēĵēnda sēnērlē yazēlēm yelpazesi, satēĸlarēnēn hayal kērēklēĵē yaratmasē 

sebebiyle oyun end¿strisinin donanēm imalatēndan geri ekilmiĸtir. 1994 yēlēnda 

Sonyônin Nintendo ile anlaĸmasē bozulunca Sony sektºre girmek iin 3 Aralēk 1994 

tarihinde tanēttēĵē ve piyasaya 9 Eyl¿l 1995 tarihinde Kuzey Amerikaôda sunduĵu 

Playstation (PS) adlē oyun konsolunu piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. Sony ēkardēĵē bu oyun 

konsolu ile konsol savaĸlarēna adeta son vermiĸ konsol pazarēnē tekeline almēĸtēr. 

Sahip olduĵu CD s¿r¿c¿s¿ ile oyunlar iin devasa bir yer oluĸturmuĸ ve bu sayede 

grafikleri ok daha iyi oyunlar ¿retilebilmiĸtir. Sony 2000 yēlēnda ise, ēkardēĵē oyun 

konsolunu k¿¿lterek PSOne adēyla piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. Daha sonrasēnda ēkardēĵē 

serilerin ilk ºnce b¿y¿k kasasēnē sonrasēnda k¿¿k kasasēnē ēkarak bunu bir gelenek 

haline getirerek g¿n¿m¿ze kadar s¿rd¿rmektedir. Playstation One 2006 yēlēna kadar 

satēĸē devam etmiĸtir. 

Atariônin ilk 64 bitlik konsolu olan Jaguar'ē piyasaya s¿rmesiyle baĸlayan beĸinci 

nesil oyun konsollarē devri 1995 Apple Pippin, 1996 Sega Saturn ve Nintendo 64 ile 

devam etmiĸtir. Fakat beĸinci nesil oyun konsolunun lideri Playstation ile Sony 

firmasē olmuĸtur. Beĸinci nesil oyun konsollarē, 64 bitlik iĸlemciye, 2 megabyte 

belleĵe ve maksimum 480p video kalitesine sahip olmuĸlardēr. Ayrēca oyun 

konsolundaki kontrol panelleri, oyun konsollarēndan ayrēlmēĸtēr. ¥zellikle PS 

geliĸmiĸ ¿ boyutlu okgen grafiklere ve oyunlarē kaydetmek iin 128k hafēza kartēna 

sahip olmuĸtur. 

1960ôlē yēllarda bir uzay alēĸmasē olarak baĸlanan araĸtērmayla elektronik, dijital, 

video oyunlarē icat edilmiĸ ve bu s¿re Pong adlē oyun ve Atari Arcade makinalarēyla 



24 
 

devam etmiĸtir. Ķlerleyen zamanlarda joystick ve klavyeli, sonrasēnda kasetli oyun 

konsollarē ēkmēĸ ve teknolojinin geliĸmeye devam etmesiyle oyun d¿nyasē da 

geliĸme gºstermiĸtir. Oyunlarēn CDôlere iĸlenmesi ve Playstationônēn icat edilmesi 

sonucunda, Pong, Tetris gibi tek boyut ve iki boyutlu oyunlar yerlerini ¿ boyutlu 

oyunlara bērakmaya baĸlamēĸtēr. ¦ boyutlu grafiklere geiĸ yapēlmaya baĸlanmasē, 

oyun kalitesini arttēran en ºnemli etkenlerden biri olmuĸtur. Bunun yanē sēra 

bilgisayarlara CD-Rom eklenmiĸ ve Playstation iin hafēza kartlarē piyasaya ēkmaya 

baĸlamēĸtēr. 

Nokiaônēn 1997 yēlēnda Nokia 6110 modeli ilk defa mobil telefonlara d©hil olabilen 

bir oyunu hayatēmēza sokmuĸtur: ñYēlanò! Nokiaônēn bu hareketi mobil oyunlarēn 

pop¿lerleĸmesinin yolunu aan ilk geliĸme ve ilk oyun olarak kabul edilir 

(Slideshare, 2012).  Yēlan birok kiĸi tarafēndan ilk mobil oyun olarak bilinse de, 

mobil cihazlarda ilk dijital oyun 1994ôte piyasaya ēkan Hagenuk MT-2000 isimli 

telefonda sunulan tetrise benzeyen Scramble isimli oyun olmuĸtur (H¿rriyet 

Teknoloji, 2016). 

Oyun konsollarēnēn altēncē nesli ise, 1998 yēlēnda Segaônēn ñDreamcastò isimli 

konsolu piyasaya s¿rmesiyle baĸlamēĸtēr. 2000 yēlēnda Sony Playstation 2ôyi 

ēkartarak, oyun konsollarēnēn standartlarēnē b¿y¿k oranda deĵiĸtirmiĸtir. Playstation 

2, arttērēlmēĸ iĸlemci ve grafik kapasitesi aēsēndan oyun oynama standartlarēnē, 

internete Ethernet kablosu ile baĵlanma ve DVD oynatabilme ºzelliĵiyle oyun 

konsolu algēsēnē deĵiĸtirmiĸtir. Playstation 2ônin bu baĸarēsē 2013 yēlēna kadar s¿rm¿ĸ 

ve 2011 itibariyle 150 milyon adet satēĸēna ulaĸmēĸtēr. Rockstar North ĸirketi 

tarafēndan geliĸtirilen Grand Theft Auto: San Andreas en ok satan PS2 oyunu 

olmuĸtur. Microsoft firmasē da ñXboxò konsoluyla 2001 tarihinde oyun pazarēna 

girmiĸtir. Nintendo firmasē da Nintendo GameCube adēnda bir konsol ēkarsa da 

Sony karĸēsēnda etkinlik gºsterememiĸ ve ilk yenilgisini almēĸtēr. Altēncē nesil oyun 

konsollarēnēn da galibi PS2 ile Sony firmasē olmuĸtur. 

Oyun konsollarēnēn yedinci nesli 2005 yēlēnda Microsoftôun Xbox 360ôē piyasaya 

s¿rmesiyle baĸlamēĸtēr. Bu konsolu takiben 2006 yēlēnda Sony Playstation 3ô¿, 

Nintendo Wiiôyi piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. Microsoftôun X-box 360ôēna daha sonra 

eklenen Kinect isimli hareket algēlama cihazē ile devrim yaratmēĸ, oyuncularēn 

herhangi bir oyun koluna ihtiya duymadan v¿cut hareketlerini kullanarak oyun 
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deneyimi yaĸamasēnē saĵlamēĸtēr.  Ayrēca Microsoft Xbox Live servisi ile oyunculara 

online oyun platformu oluĸturarak film, m¿zik ve oyun indirilmesini saĵlamēĸtēr. 

Sony ise, PS3ôe eklediĵi Blue-Ray disk desteĵi ile oyunlarēn boyut sēnērlarēnē 

azaltmēĸ, sahip olduĵu 500 gbôlēk dahili hafēza ve kablosuz uzaktan oynanma 

desteĵiyle yine rakiplerini gemeyi baĸarmēĸtēr. 

Playstationônēn,  Playstation Network (PSN) aĵēnē 2008 yēlēnda geliĸtirmesiyle oyun 

oynama biimi farklē bir evreye girmiĸtir. PSN, Sony Computer Entertainment 

tarafēndan oluĸturulan evrimii ok oyunculu oyun ve dijital medya ulaĸtērma 

servisidir. Geliĸtirilen bu aĵ ile farklē ¿lkelerde yaĸayan insanlar, internet ¿zerinden 

aynē oyunlarē eĸ zamanlē olarak oynayabilir hale gelmiĸlerdir. Savaĸ, aksiyon, 

macera, futbol gibi oyunlar, PSN aracēlēĵēyla oynanēr olduĵu gibi bu oyunlarē 

oynayanlar birbirleriyle yazēlē, sesli ve gºr¿nt¿l¿ iletiĸim kurar hale de gelmiĸtir. 

Ayrēca oyuncular, PSN aracēlēĵēyla oyunlar iinde gruplar kurarak belirli serverlarda 

uluslararasē alanda oyun oynayabilmektedirler. Yine PSN ve PSNô nin telefon 

uygulamasē aracēlēĵēyla oyunlar, oyun konsolunun olmadēĵē bir ortamda internet 

¿zerinden evdeki oyun konsoluna yani óPlaystationôa baĵlanēlarak oynanabilir 

duruma gelmiĸtir. 

Oyun konsollarēnēn g¿n¿m¿zdeki son nesli olan sekizinci nesil ise, Nintendo 

firmasēnēn 2012 yēlēnda televizyonun baĸkasēnēn kontrol¿nde olmasēna raĵmen 

oyunlarēn oynanabilmesine izin veren oyun kolu ĸeklinde bir ekrana sahip olan 

Nintendo Wii Uôyu piyasaya s¿rmesiyle baĸlamēĸtēr. Sony ĸirketi Aralēk 2013 yēlēnda 

ise, PS4ô¿ kullanēcēlarēn hizmetine sunmuĸtur. Bu ¿r¿nle birlikte, oyunlardaki grafik 

aĸērē derecede geliĸmiĸ gereĵe yakēnlaĸmēĸtēr. 2017 yēlēnda da PS4 Pro adēndaki 

cihaza 4K ºz¿n¿rl¿k eklenmiĸtir. Ayrēca Sony Playstation, ilk ēktēĵē g¿nden 

g¿n¿m¿ze kadar her kasanēn k¿¿k bir boyutunu ēkarmaya devam etmiĸ PS4 Slimôi 

de geliĸtirmiĸtir. 

2000ôli yēllar oyunlarēn y¿ksek ºz¿n¿rl¿kl¿ grafiklere geiĸine, daha s¿r¿kleyici ve 

etkileĸimli ortamlar yaratēlmasēna, gereki fizik motorlarēnēn kullanēmēna ve 

oyunlarda yapay zek©nēn geliĸimine sahne olmuĸtur. Oyun konsollarē, Wi-fi ye, 

Bluetooth a, d©hili hafēzaya ve birok ºzelliĵe sahip olmuĸtur. Oyun d¿nyasēndaki 

bir diĵer ºnemli adēm ise, internetin geliĸmesidir. Ķnternet aracēlēĵēyla oyun oynamak 

ise, internet kafelerin aēlmasē ile m¿mk¿n olmuĸ; aēlan kafelerde serverlar 
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¿zerinden Counter-Strike gibi oyunlar oynanmaya baĸlanmēĸtēr. Daha sonrasēnda bu 

t¿r oyunlar uluslararasē olarak oynanmaya baĸlamēĸ ve eĸitli turnuvalar 

d¿zenlenmiĸtir. Ayrēca internet kafeler gibi Playstation salonlarē aēlmēĸtēr. Bºylece 

ev konsollarē oyun salonlarēna taĸēnmēĸ; bu geliĸim oyun end¿strisinin ticari boyutu 

olmuĸtur. 

2.5 Dijital  Oyun T¿rleri 

Dijital oyunlar ilk olarak ēktēĵēnda tek tip tarzda tenis gibi denilebilecek topun diĵer 

tarafa gemesini engellemek adēna askeri amalē geliĸtirilmiĸtir. Zamanla dijital 

oyunlarēn toplum tarafēndan aĸērē derecede benimsenmesi ve oyunlarē ¿retenlerin 

bunu ticari olarak kullanmaya baĸlamasē oyunlarēn ve oyun oynama platformlarēnēn 

eĸitlenmesini ve geliĸmesini saĵlamēĸtēr. Bu sebeple, teknolojik ilerleme ile birlikte 

dijital oyunlarda eĸitlenmeler baĸlamēĸ ve spor, savaĸ, macera gibi t¿rler 

oluĸmuĸtur. Bºylece oyun sektºr¿n¿n geliĸmesiyle, oyun t¿rleri ve oyun platformlarē 

oĵalmēĸ ve karmaĸēk bir hale gelmiĸtir. Bu baĵlamda net olarak dijital oyun t¿rlerini 

sēnēflandērmak ve tanēmlamak m¿mk¿n olamamaktadēr. Fakat oyunlar ierdikleri 

konulara, temalara ve oynandēklarē platformlara gºre sēnēflandērēlabilmektedir. 

Buradaki en kolay oyun sēnēflandērma ayrēmē oynandēklarē araca gºre olacaktēr. 

¢¿nk¿ oyun oynanabilecek platformlar; konsol, bilgisayar (PC) ve mobil cihazlar 

(tablet, cep telefonu) dēr. Konu veya tema ierik bakēmēndan oyunlar belli bir 

sēnēflandērmaya ayrēlmēĸ olsa da, bazē t¿rler kendi iinde de konularē bakēmēndan 

ayrēlabilmektedir. ¥rneĵin savaĸ, macera ve gizem ieren oyunlar aksiyon-macera 

t¿r¿nde oyunlar olarak gºr¿lmektedir.  

2.5.1 Oynanēĸ yerine gºre 

G¿n¿m¿zde dijital oyunlarēn oynanabildiĵi platformlar; konsollar, bilgisayarlar ve 

mobil cihazlar olmaktadēr. Bu bakēmdan dijital oyunlar, oynanēĸ yerine gºre 3ôe 

ayrēlmaktadēr. Ayrēca 1980ôli ve 90ôlē yēllarda ok yaygēn olan jetonlu Arcade 

makinalarē da bir oyun platformu olarak verilebilmektedir. Fakat jetonlu makinalar 

g¿nl¿k hayatta yer almadēĵē iin oyunlar oynanēĸ yerine gºre 3ôe ayrēlmaktadēr. 

Ayrēca bazē yerlerde ve tanēmlarda evrimii (online) oyunlar da bu kategoride 

gºr¿lebilmektedir. ¢evrimii oyunlar internet ¿zerinden PC, konsol ve mobil 

cihazlar aracēlēĵēyla oynanmasēndan dolayē bu kategoriye alēnmamaktadēr. ¢evrimii 



27 
 

olarak oyunlar da bir kategori altēnda toplanēlmak istenirse, óOynanēĸ ķekline Gºreô 

baĸlēĵē altēnda evrimii ve evrimii olmayan olarak ayrēlmalēdēr. 

Konsollar: Ķlk konsol 1972 yēlēnda ēkarēlan Magnavox Odysseyôdir. O yēldan 

g¿n¿m¿ze kadar onlarca ve hatta y¿zlerce konsol ēkarēlmēĸtēr. Fakat g¿n¿m¿zdeki 

oyun konsollarē oyun oynama ve zevk alma hazmēnē en ¿st noktaya taĸēmaktadēr. 

2018 yēlē temel alēndēĵēnda, konsol; oyun oynatmak ve oynamak iin geliĸtirilmiĸ, 

taĸēnmasē kolay, ana makinadan ayrē kontrol cihazē (oyun kolu) bulunan ve 

televizyona baĵlanēlarak kullanēlan bir cihaz olarak tanēmlanmaktadēr. 

Oyun konsollarē alēndēĵēnda ana makine, kontrol cihazē, gºr¿nt¿ baĵlantē kablosu 

(HDMI), g¿ kablosu ve bir adet kulaklēk sunulmaktadēr. Konsollarē geliĸtiren 

firmalar bu paket ieriklerine ayrē olarak, kamera, sanal gereklik gºzl¿ĵ¿ 

(VR/Virtual Reality), ĸarj edilebilir kontrol cihazlarēnē ĸarj etmek iin ĸarj 

istasyonlarē geliĸtirmektedir. Bºylece oyun oynama deneyimi daha ¿st noktalara 

ēkmēĸ; firmalarda kazan elde etme olanaklarēnē geliĸtirerek daha b¿y¿k kazanlar 

elde etmeye baĸlamēĸlardēr. G¿n¿m¿zdeki en yaygēn bilinen konsol ¿retici firmalarē 

Sony, Microsoft ve Nintendoôdur. 

En ok satan oyun konsollarēna bakēlacak olunursa, 2013ô¿n Kasēm ayēnda piyasaya 

s¿r¿len PS4,  31 Aralēk 2016 tarihine kadar olan s¿rete 53,4 milyon adet satarak 

d¿nyanēn en ok satan oyun konsolu olmaktadēr. 6,2 milyon cihazēn yalnēzca 20 

Kasēm 2016 ve 1 Ocak 2017 tarihleri arasēnda satēldēĵē ifade edilmektedir. 

Microsoftôun geliĸtirdiĵi Xbox One ise, 2016 sonunda 30 milyon seviyesinde kaldēĵē 

belirtilmektedir (Ontrava, 2017). 2017 yēlēnēn hemen baĸēnda ise, 5,9 milyon adedin 

¿zerinde PS4 satēĸē gerekleĸtirilmiĸtir. 31 Aralēk 2017 itibariyle D¿nya apēnda PS4 

73,6 milyon satēĸ adedine ulaĸmēĸtēr. Xbox One ise, satēĸ rakamlarēnē paylaĸmasa da 

tahmini olarak 50 milyon adet satēĸ yaptēĵē belirtilmektedir. 2017 yēlēnēn en yeni 

oyun konsolu olarak tanēnan Nintendo Switch ise, ilk dºrt ayēnda 4,7 milyon adet 

satēĸ yapmēĸtēr. Sadece 19 Kasēm ï 31 Aralēk 2017 tarihlerinde yani bir buuk aylēk 

dºnemde PS4, 5 milyon adedin ¿zerinde satēĸ gerekleĸtirmiĸtir (H¿rriyet Teknoloji, 

2018; Milliyet Teknoloji, 2018). 1993 yēlēnda baĸlayan 5. nesil oyun konsolu 

hayatēna 1994 yēlēnda Playstation 1 ile giren Sony, 6. ve 7. nesil oyun konsollarēnēn 

lideri olmuĸtur. Gºr¿nen o ki 8. nesil oyun konsolunun lideri de yine PS4 ile Sony 

ĸirketi olacaktēr. 
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Bilgisayarlar (PCôler): Ķlk bilgisayar 1943 yēlēnda Amerikan ordusu tarafēndan 

geliĸtirilen devasa ENIACôtē. Bilgisayarda oynanan ilk oyun ise, uzay araĸtērmalarē 

iin geliĸtirilen Spacewar olmuĸtur. 1990ôlē ve 2000ôli yēllarēn ilk beĸ yēlē boyunca, 

bug¿n konsollarda oynanan oyunlar (GTA, Tomb Raider, Medal Of Honor gibi) 

bilgisayarlarda oynanmaktaydē. O dºnemde bilgisayar, oyun oynamak iin pop¿ler 

atēr. O dºnemdeki her ocuk bilgisayarē bir oyun aracē olarak gºrmekteydi. 

Bilgisayarēn daha ok tercih edilmesinin ilk sebebi olarak, oyun konsollarēnēn 

insanlar arasēnda tam olarak yaygēnlaĸmamasē ºzellikle T¿rkiyeôde gºsterilebilir. 

Ayrēca oyunlarēn CD fiyatlarēnēn d¿ĸ¿k fiyatta olmasē ve sonrasēnda oyunlarēn 

internetten indirilmeye baĸlanmasē, bilgisayarēn tercih edilmesindeki sebepler 

olabilir. Fakat oyunlarēn y¿ksek ºz¿n¿rl¿kl¿ olmaya baĸlamasē, bilgisayardaki 

iĸlemci, ram ve ekran kartlarēnēn s¿rekli yenilenmesini gerektirmiĸtir. Bu olay, 

maliyetli olmaya baĸladēĵēndan ve konsollar daha iyi oyun deneyimi verdiĵinden 

dolayē oyuncular bilgisayar yerine konsollarē tercih etmeye baĸlamēĸlardēr.  

Bug¿n ise, bilgisayarlar daha ok genellikle evrimii oyunlar oynamak iin tercih 

edilmektedir. Bir ok insan ulusal ve uluslararasē baĵlamda Travian, Knight Online, 

War Of Tanks vb. gibi savaĸ, sim¿lasyon ve strateji t¿r¿nde oyunlarē, bilgisayar ve 

internet aracēlēĵēyla oynamaktadēr. Bilgisayar ve internet aracēlēĵēyla serverlar 

¿zerinden oynanan bu oyunlar, geliĸtiriciler iin adeta birer finans kaynaĵēdēr. 

Mobil Cihazlar: Cep telefonu, tablet insan hayatēndaki en yaygēn mobil cihazlardēr. 

Ķlk mobil cihazda dijital oyun, 1994 yēlēnda Hagenuk MT-2000 adlē telefondaki 

Scramble veya Nokia telefon ¿reticisinin 1997 yēlēnda 6110 ile sunduĵu Yēlan oyunu 

olarak bilinse de, insan hayatēndaki mobil cihazlarēn yaygēnlaĸmasē kullanēlan 

evrimii ve evrimdēĸē oyunlarēn oynanmasēnē arttērmēĸtēr. Cep telefonlarēnēn akēllē 

hale gelmesi ile oluĸan akēllē telefonlar, evrimii ve evrimdēĸē olan dijital oyunlarēn 

oynanma aracē haline gelmiĸtir. Akēllē telefonlar sayesinde her yaĸtan ve her cinsten 

insan, dilediĵi zaman dilediĵi yerde istediĵi t¿rdeki oyunu oynayabilmektedir. 

2.5.2 Oyun ieriĵine gºre 

Ķnsanlarēn tercih edip oynayacaklarē oyunun ieriĵi hakkēnda bilgi sahibi olmasē iin 

oyunlarēn t¿rlere ayrēlmasē yararlē olacaktēr. Bºyle bir sēnēflandērma veya ayrēĸtērma 

bir ĸahsēn k¿t¿phanede bir kitap ararken, binlerce kitap arasēndan istediĵi kitabē t¿r¿ 

ve konusuna bakarak daha kolay bulmasē gibi olacaktēr. ¥rneĵin, bir maĵazadan 
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satēn alēnsēn veya internet ¿zerinden satēn alēnarak/alēnmayarak indirilsin, konusu 

savaĸ olan bir oyun almak isteyen kiĸi t¿r olarak aksiyon-macera kēsmēna bakarak, 

savaĸ konulu bir oyunu kolaylēkla bulabilmektedir. Ķeriĵine gºre sēnēflandērēlan 

oyunlar, kendi ilerinde de konularēna gºre ayrēlēp sēnēflandērēla bilinmektedir. 

Oyunlarē ieriĵine gºre sēnēflandēracak olursak:  

2.5.2.1 Aksiyon oyunlarē 

Genellikle konusu savaĸ olan ve atēĸ ieren, hareketin, hēzēn, reaksiyonun ºnemli 

olduĵu ĸiddet ve adrenalin ieren oyunlara aksiyon oyunu denmektedir. Bu t¿r 

oyunlarda baĸarēlē olmak; oyuncunun dikkatine, zamanlamasēna, oyundan aldēĵē 

etkiye karĸēlēk vereceĵi tepkiye ve bu etki-tepkide ºnemli olan el-gºz 

koordinasyonuna baĵlē olmaktadēr. Bu t¿r oyunlarda, oyuncu ne kadar dikkatli ve 

hēzlē olursa oyundan alacaĵē keyif artmaktadēr. Bu aēdan, aksiyon oyunlarē bir beceri 

ve koordinasyon gerektirmektedir. 

Savaĸ temalē ve atēĸ ierikli olan aksiyon oyunlarē, birinci ĸahēs gºz¿nden 

oynanmaktadēr. Bu oyunlar, FPS (First Person Shooter/ Birinci ķahēs Atēcē) olarak 

bilinmektedir. FPS oyunlardaki bakēĸ aēsē, oyunda yºnlendirilen karakterin 

gºz¿nden olmaktadēr. Oyuncu FPS oyunda, ekranda sadece oyun 

karakterinin/kahramanēnēn ellerini/kollarēnē gºrmektedir. Bu durum oyuncunun 

kendisini oyun iindeymiĸesine oyunun karakteri gibi gºrmesini saĵlamaktadēr. 

Atari firmasēnēn geliĸtirdiĵi Battlezone (1980) adlē oyun ilk ticari FPSôdir. PC 

ortamēndaki ilk FPS oyunsa, ID Software tarafēndan geliĸtirilen WolfenStein 3D 

olmuĸtur (Binark & Bayraktutan-S¿t¿, 2008:64). G¿n¿m¿zde de Call Of Duty, Far 

Cry, Crysis, Counter-Strike gibi oyunlar FPS oyun olarak bilinmektedir. FPS 

oyunlar, askeri sim¿lasyon amalē ve askeri eĵitim amalē olarak geliĸtirilmiĸlerdir. 

2.5.2.2 Aksiyon-macera oyunlarē 

Aksiyon ve macera oyunlarēnēn unsurlarēnēn birleĸmesi ile ortaya ēkan en yaygēn 

oyun t¿r¿d¿r. Bu oyun t¿r¿nde, oyun belirli bir hik©yeye anlatēya sahip olmaktadēr. 

Oyun, belirli olaylarēn erevesinde geliĸmekte olup; oyunlarda oyuncular, keĸif 

yapma, belirli ara-gereleri, sembolleri toplama, silahlē/silahsēz atēĸmaya girme, 

hayatta kalma gibi birok gºrevi yerine getirmek zorunda kalmaktadērlar. Aksiyon-
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macera t¿r¿ndeki oyunlar, savaĸ, tarih, bilim-kurgu, korku, gizem gibi konularē ve 

temalarē aynē anda ierebilmektedir. 

Aksiyon-macera oyunlarēna ve ierdikleri konulara, temalara ºrnek oyunlar olarak, 

Alien: Isolation, Mass Effect, Destiny (bilim-kurgu, korku-hayatta kalma) gibi FPS 

oyunlarēnē; Assassinôs Creed, Uncharted (savaĸ-tarih-gizem), Resident Evil, The Last 

Of Us (korku-hayatta kalma-savaĸ) gibi TPS oyunlarē verilebilmektedir.   

Aksiyon-macera oyunlarēnēn oĵu ¿¿nc¿ ĸahsēn bakēĸ aēsēyla oynanan oyunlar 

olmaktadēr. Bu oyunlar TPS (Third Person Shooter/ ¦¿nc¿ ķahēs Atēcē) olarak 

bilinmektedir. TPS oyunlardaki bakēĸ aēsē, oyun karakterinin gºz¿nden olmamakta; 

dēĸarēdan bir kameranēn uzaktan ekimiyle, oyun karakterini tam bir v¿cut 

gºr¿n¿m¿nde gºstermesiyle olmaktadēr. Burada FPS deki gibi sadece oyun 

karakterinin elleri/kollarē deĵil, karakterin t¿m v¿cudu gºsterilmektedir. Bºylece 

karakterin evre ile etkileĸimi, oyuncu tarafēndan rahat gºr¿lebilmekte ve kontrol 

edilebilmektedir. 

2.5.2.3 Macera oyunlarē 

Macera oyunlarē metin ve grafik temelli olarak ikiye ayrēlmaktadēr. Macera 

oyunlarēnda oyuncunun keyif aldēĵē durum sunulan bulmacalarēn ºz¿m¿d¿r. Oyun 

s¿resi boyunca ideal karakter, deĵiĸim dºn¿ĸ¿m geirmektedir (Binark & 

Bayraktutan-S¿t¿, 2008:65). Macera oyunlarēnda gizem, bulmaca/ĸifre ºzme, 

araĸtērma, keĸfetme gibi unsurlar ºn plana ēkmaktadēr. Macera oyunlarēnda belirli 

bir hik©yeye odaklanēlmaktadēr. Oyunda yapēlan araĸtērmalar sonucunda ortaya ēkan 

gizemler ve bulmacalar ºz¿lerek farklē gizemlere ve bulmacalara ulaĸēlmaktadēr. 

Oyuncu gizemleri ve bulmacalarē ºzerken bulduĵu materyalleri kullanmaktadēr. 

Ķlk macera oyunu Crowther ve Woodsôun 1975 ve 1976 yēllarē arasēnda PDP-10 

bilgisayarlarē iin hisarlar ve b¿y¿l¿ objeler gibi fantastik ºĵeleri konu alan metin 

tabanlē Adventure adlē macera oyunu olmaktadēr (Sezen, 2011:138). Mystery House 

(1980), Lucasfilm Games/Lucas Artôs tarafēndan 1987 yēlēnda yayēnlanan Maniac 

Mansion grafik tabanlē macera oyunlarēna ºrnek verilebilmektedir.  
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2.5.2.4 Strateji oyunlarē 

Strateji oyunlarē, oyuncularēn belli taktik ierisinde belli sorunlarē ºzerek kendilerini 

geliĸtirmeye dayalē bir oyun t¿r¿d¿r. Strateji oyunlarēnda genellikle tema, savaĸ 

ieriklidir. Oyuncu bir ¿lkeyi ve bir orduyu kontrol ederek hem kendini geliĸtirmeyi 

hem de d¿ĸmanēnē yok etmeyi hedeflemektedir. Bu hedefine ulaĸabilmek iin, eĸitli 

kaynaklara ihtiya duymaktadēr. Bu kaynaklarē ¿retmek ve yaratmak iin, iyi bir 

taktik geliĸtirmeli ve ekonomik zorluklarēn ¿zerinden gelebilmelidir. Bunu 

baĸarabilen oyuncu ¿lkesini geliĸtirmeye ve ordusunu kurup g¿lendirmeye 

baĸlayabilir. Sonrasēnda taktik, zamanlama ve iyi bir planlama ile savaĸabilir. Strateji 

oyunlarēnda, oyuncu baĸarēlē olmak iin taktik kurma, planlama, zamanlama, gibi 

unsurlarē doĵru bir biimde kullanmalēdēr. 

Strateji oyunlarēnēn, tur tabanlē (turn-based strategy-TBS) ve gerek zamanlē (real-

time strategy-RTS) olmak ¿zere ikiye ayrēldēĵē gºr¿lmektedir. Tur tabanlē oyunlar 

adēndan da anlaĸēldēĵē gibi bir tura sēraya gºre oynanmaktadēr. Oyuncular 

birbirlerinin hamlelerini beklemek zorundadēr ve her oyuncu her turda bir hamle 

hakkēna sahiptir. Tur tabanlē oyun biimi dama, tavla, okey gibi oyunlara 

benzemektedir. Gerek zamanlē strateji oyunlarēnda ise, sēra bekleme gibi bir 

zorunluluk yoktur. Oyuncular aynē anda oynayabilmektedir. Gerek zamanlē strateji 

oyunlarē yapay zek©ya (bilgisayara) karĸē oynanabildiĵi gibi internet ¿zerinden 

evrimii olarak binlerce kiĸi ile birlikte aynē anda oynanabilmektedir. 

Gerek zamanlē strateji oyunlarēna ºrnek olarak, Age Of Empires, Ķkariam ve 

Travian gibi oyunlarē verebilirken, tur tabanlē oyunlara Sid Meierôs Civilization, 

Heroes of Might and Magic adlē oyunlar ºrnek gºsterilebilmektedir. Strateji 

oyunlarēnda bakēĸ aēsē genellikle bir kroki biiminde olup, ¿stten kuĸ bakēĸē olarak 

oynanmaktadēr. 

Savaĸ temalē strateji oyunlarēnēn dēĸēnda ekonomi temalē geliĸmeye dayalē strateji 

oyunlarē da bulunmaktadēr. Facebook tarafēndan yaratēlan Farmville adlē oyun 

ekonomi temalē stratejiye ºrnek verilebilmektedir. Oyunda belirli gºrevler d©hilinde 

tarēmcēlēk ve hayvancēlēk yaparak iftliĵi geniĸletmek genel ama olmaktadēr. Bir 

diĵer oyun ºrneĵi ise, Roller Coaster Tycoonôdur. Bu oyundaki amata, verilen 

gºrevler d©hilinde bir lunaparkē iĸletmek ve geliĸtirmektir. 
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2.5.2.5 Sim¿lasyon oyunlarē 

Sim¿lasyon oyunlarē gerek yaĸamdaki her t¿rden etkinlikleri sanal oyun ortamēna 

aktaran oyunlardēr. Sim¿lasyon oyunlarē genelde bir ara kullanēmēna yºnelik 

yapēlmaktadēr. Uak, tren, gemi, traktºr, tēr, vs. aralarēn kullanēlmasēna yºnelik 

sim¿lasyonlar bulunmaktadēr. Bu oyunlar genelde eĵitim amalē yaratēlmaktadēr. 

Oyunlarda bir hedefe ulaĸmaktan ok oyuncunun oyun karakterini serbeste kontrol 

ederek kendisini geliĸtirmesi ¿zerinde durulmaktadēr. 

Ara sim¿lasyonlarēna, Euro Truck Simulator (tēr), Flight Simulator X (uak), Train 

Simulator 2017 (tren), Construction Machines Simulator 2016 (inĸaat aralarē), 

Farming Simulator 2017 (tarēm aralarē), Formula 1 gibi oyunlar ºrnek 

verilebilmektedir. Ara sim¿lasyonlarēnēn yanēnda yaĸam ve inĸaat sim¿lasyonlarē da 

bulunmaktadēr. Yaĸam sim¿lasyonuna ºrnek olarak ve ilk sim¿lasyon oyunu olarak 

1989 yēlēnda Will Wrightôēn The Simôs adlē oyunu verilmektedir. 

Sim¿lasyon oyunlarēnēn gºr¿ĸ aēsē genellikle atēĸ oyunlarēndakine benzer ĸekilde, 

birincil ve ¿¿nc¿l ĸahēs gºz¿nden olabilmektedir. Oyuncu ister aralarē, i 

kēsmēndan gºr¿nt¿lenecek ĸekilde (FPS olarak) kullanarak ya da daha net etrafē 

gºrmek iin aracē tamamēyla uzak kamera aēsē (TPS olarak) ile gºrerek 

oynayabilmektedirler. Bu iki bakēĸ aēsē haricinde yaygēn olarak kullanēlmasa da 

aralarē ¿st, yan, alt kēsēmlardan bakēĸ aēsē ile kullanēlabilme olanaĵē var olmaktadēr. 

Ayrēca hibir ĸekilde ara ile temas olmadan aracēn gittiĵi yol (kara, deniz, hava, ray) 

gºr¿lerek de oynanabilmektedir.  

Sim¿lasyon oyunlarēnda gerekliĵi arttērmak adēna, pedal, direksiyon, joystick, 

kontrol panelleri gibi birok yardēmcē oyun ekipmanē da kullanēlmaktadēr.  

2.5.2.6 Spor ve dºv¿ĸ oyunlarē 

Spor oyunlarē, bireysel ve takēm olarak gerekleĸtirilen geleneksel spor dallarēnē 

temel alan sanal oyunlardēr. Futbol, basketbol, boks, avcēlēk, at yarēĸē gibi birok spor 

t¿r¿ dijital oyun olarak yapēlmēĸtēr. Futbol oyunu olarak Fifa 2018, Pro Evolution 

Soccer 2018 (PES 2018); basketbol olarak NBA 2K18, NBA Live 2018; boks olarak 

UFC; at yarēĸē olarak Gallop Racer 2006 eĸitli alanlarda spor oyunlarēna ºrnek 

olarak verilebilmektedir. 
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Dºv¿ĸ oyunlarē ise, iki rakibin eĸitli dºv¿ĸ tekniklerini kullanarak bir sahnede 

birbirlerini yenmesi ¿zerine dayanan oyundur. Dºv¿ĸ oyunlarēnda, oyuncu kendine 

has yetenekleri ve teknikleri olan bir dºv¿ĸ karakteri seer ve yine kendine has 

ºzellikleri olan baĸka bir karakteri yenmeye alēĸēr. En bilinin dºv¿ĸ oyunlarē 

Tekken, Street Figther ve Mortal Combat adlē oyunlardēr. 

2.5.2.7 Rol yapma oyunlarē 

Oyuncunun sanal bir d¿nyada oyun karakterinin kimliĵine b¿r¿nd¿ĵ¿, hareketlerini 

kontrol ettiĵi oyunlardēr. Rol yapma oyunlarēn baĸēnda, oyuncu kendine bir karakter 

yaratēr. Yaratēlan karakter istenilen fiziksel gºr¿n¿me b¿r¿nd¿r¿lebilir ve kēsmen 

bazē yetenekleri geliĸtirilebilir. Oyuncu, verilen ana gºrevleri ve yan gºrevleri 

yaparak tecr¿be puanlarē kazanmakta ve kazanēlan tecr¿be puanlarē belli bir miktara 

geldiĵinde seviye atlamaktadēr. Seviye atlayan oyuncu karakterinin saĵlēĵē, fiziksel 

g¿c¿ (vurma kuvveti), fiziksel savunma yeteneĵi, zeka gibi yeteneklerini geliĸtirmek 

iin seviye atlama sonucunda kazandēĵē puanlarē kullanēr. Ayrēca oyuncu, yaptēĵē 

gºrevler sērasēnda bulduĵu veya kazandēĵē giysi, silah gibi eĸyalarē karakterini 

geliĸtirmek ve g¿lendirmek iin kullanabilmektedir.  

Fantezi Rol Yapma (Fantasy Role Playing - FRP), Devasa ¢ok Oyunculu ¢evrimii 

Rol Yapma Oyunu (Massive Multiplayer Online Role Playing Game - MMORPG), 

ve ¢oklu Zindanlar (Multiple Dungeons - MUD) olmak ¿zere 3 temel rol yapma 

oyunu bulunmaktadēr (Binark & Bayraktutan-S¿t¿, 2008:65): 

¶ Fantezi Rol Yapma (Fantasy Role Playing - FRP): Ana karakteri yºnlendiren 

bir hedef veya ama ile oyuncunun hedef veya amaca ulaĸmak iin yerine 

getirmesi gereken bir takēm gºrevler vardēr. 

¶ Devasa ¢ok Oyunculu ¢evrimii Rol Yapma Oyunu (Massive Multiplayer 

Online Role Playing Game - MMORPG): Ķnternet ¿zerinden oynanan grafik 

bazlē FRPôler olmaktadēr. Devasa ok oyunculu evrimii rol yapma 

oyunlarēnda, oyuncular internet ¿zerinden oyun serverlarēna baĵlanarak, 

yarattēklarē ve geliĸtirdikleri karakterle oyun d¿nyasēna d©hil olup, binlerce 

oyuncuyla eĸ zamanlē karĸēlēklē etkileĸim iinde oyunu oynayabilmektedir. 

Ayrēca oyun iinde oyuncular birbirleriyle mesajlaĸarak iletiĸime geebilir ve 

alēĸveriĸ yapabilir niteliktedir. Hatta kimi oyuncular, oyundaki sahip olduĵu 

karakterin hesabēnē, belli bir seviyeye getirdikten sonra gerek para 
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karĸēlēĵēnda baĸka bir oyuncuya satmaktadēr. Bu da MMORPGôlere ticari 

boyut kazandērmaktadēr. Knight Online, Metin 2ôyi devasa ok oyunculu 

evrimii rol yapma oyununa ºrnek verilebilmektedir. 

¶ ¢ok Kullanēcēlē Zindan (Multi -User Dungeon - MUD): Ķnternet ¿zerinden 

oynanan metin bazlē FRPôlerdir. ñ¢ok Kullanēcēlē Alanò veya bazen ñ¢ok 

Kullanēcēlē Boyutò olarak da adlandērēlmaktadēr (Binark ve Bayraktutan-

S¿t¿, 2008: 65). Genel olarak savaĸa ve rekabete dayanan macera tipi 

MUDôlar; sosyal etkileĸime ve sanal d¿nya inĸasēna odaklanan sosyal 

MUDôlar olmak ¿zere iki farklē MUDôdan bahsedilebilir.  Risk ve rekabet 

macera MUDôlarēnēn en ekici ºzelliĵidir. Macera MUDôlarēn da, 

ºld¿r¿lecek canavarlar, ºz¿lecek bulmacalar, ºĵrenilecek yeni h¿nerler ve 

b¿y¿ler, keĸfedilecek alanlar, m¿cadele edilecek savaĸlar, deneyimlenecek 

maceralar ve iletiĸim kurulacak insanlar vardēr. Macera MUDôlarēnēn 

oĵunda diĸi ve erkek olmak ¿zere iki cinsiyet bulunmaktadēr. Hareket ve 

iletiĸim komutlarla iĸlemektedir  (Soysekin, 2007). ¥rnek olarak 

GameForge tarafēndan 2007 yēlēnda geliĸtirilen Gladiatus adlē oyunu 

verilebilmektedir. Sosyal MUDôlarēn odak noktasēnē ise, sosyal etkileĸim ve 

kullanēcēlarēn yaratēcēlēĵē oluĸturmaktadēr. Sosyal MUDôlarda birok cinsiyet 

alternatifi yer almaktadēr. Macera MUDôlarēnda olduĵu gibi Sosyal 

MUDôlarda da hareket ve iletiĸim komutlarla iĸlemektedir. En ok kullanēlan 

komutlar, sºyle (say), git (go), bak (look), fēsēlda (whisper), anēmsa (recall) 

ve duygu (emotesss) komutlarēdēr (Soysekin, 2007). 

2.6 Dijital  Oyunlarda Ķdeoloji 

Bir kiĸinin, kurumun, devletin, ºrg¿t¿n, topluluĵun gelecekle ilgili gerekleĸmesini 

istediĵi d¿ĸ¿nceleri ve bu d¿ĸ¿nceleri gerekleĸtirmek iin planlarē vardēr. Geleceĵe 

yºnelik bu planlarē ortaya sunan da bir d¿ĸ¿nceleri bulunmaktadēr. Geleceĵe dºn¿k 

olan bu d¿ĸ¿nceleri ideolojilerini ortaya ēkarmaktadēr. Ķdeoloji kēsaca, geleceĵe 

dºn¿k hedeflere ulaĸēlmadaki d¿ĸ¿nce olmaktadēr. 

TDKôya gºre ideoloji: ñSiyasal veya toplumsal bir ºĵreti oluĸturan, bir h¿k¿metin, 

bir partinin, bir grubun davranēĸlarēna yºn veren politik, hukuki, bilimsel, felsefi, 

dini, moral, estetik d¿ĸ¿nceler b¿t¿n¿.ò D¿r (T¿rk Dil Kurumu, 2006). 
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Ķdeolojilerin hayata geirilmesi iin bir takēm arg¿manlara ihtiya duyulmaktadēr. 

Bunlarēn bir tanesi de iletiĸimdir. Ķletiĸim ¿zerinden ideolojilerin sunulmasē iin 

klasik kitle iletiĸim aralarē olan radyo, televizyon, gazete kullanēlmaktadēr. Fakat 

teknolojik geliĸmeler iletiĸim aralarēna yenilerini eklemiĸtir. Bilgisayar ve akēllē 

telefonlar ºzellikle yeni iletiĸim aralarēnēn en ºne ēkanlarē olmaktadēr. Bu iki ara 

insan yaĸamēnēn bilgisayar merkezli olmasēnē saĵlamaktadēr. Bilgisayarēn ortaya 

ēkmasēyla bir alēĸma ¿zerine yaratēlan dijital oyunlar ise, yeni iletiĸim aralarēnēn 

ºnemli ºrneklerinden biri olmaktadēr. Sonu olarak dijital oyunlarē geliĸtiren firmalar 

ve firmalara sahip olan ¿lkeler, dijital oyunlarē ideolojilerini hedef kitlelere 

ulaĸtērmak iin etkin bir ĸekilde kullandēklarē bir iletiĸim aracē haline 

dºn¿ĸt¿rm¿ĸt¿r. Hedef kitlelerin genellikle ocuklar ve ergenlik dºnemindeki 

genler olduĵu d¿ĸ¿n¿ld¿ĵ¿nde, ideolojik mesajlarēn etkili olma ihtimali daha 

y¿ksek olmaktadēr. Dijital oyunlardaki bu ideolojik mesajlar siyasi, askeri, 

ekonomik, coĵrafi, toplumsal ve k¿lt¿rel olabilmektedir. 

Matthew Weise oyunlarēn bir ideoloji ierebilmesi iin, oyunlarēn oynanamayan 

bºl¿mler veya gºrevler arasē sinematiklere, kural tabanlē sistemlere ve bu iki teknik 

arasēndaki iliĸkiye sahip olmasē gerektiĵini belirtmektedir (Weise, 2003). Sicart ta 

(2003:9) ideolojinin belli bir yapēnēn ve d¿zenin d¿ĸ¿ncesi olduĵundan, ideoloji 

ierikli bilgisayar oyunlarēnēn belli bir yapēda olmasē gerektiĵini; yapēnēn olabilmesi 

iin de belirlenmiĸ kurallarēn ve s¿recin olmasē gerektiĵine vurgu yapmaktadēr.  

Matt Garite dijital oyunlarēn, sahip olduklarē etkileĸimle sanal yapē nedeniyle 

kapitalizmi vurgulayan ideolojik mesajlar ierdiĵini belirtmektedir (Garite, 2003:12). 

Miquel Sicart ta dijital oyunlarē modern batē toplumunun ºnemli bir kapitalist ¿r¿n¿ 

olarak nitelemektedir (Sicart, 2003:9). Kurt Squire gºre dijital oyunlar, ¿lkelerin 

yada farklē gruplarēn kendi propagandalarēnē yaptēklarē ya da ideolojilerini 

aktardēklarē medya aralarēdēr (Squire, 2006:22). ¦ yazarēnda aktardēĵē gibi dijital 

oyunlardaki ideolojik ierikler modern batē toplumunu yºneten kapitalist ve d¿nya 

¿zerinde óTek d¿nya d¿zeni, Tanrē imparatorluĵuô gibi b¿y¿k hedefleri olan 

ºrg¿tlerin veya kiĸilerin eseridir. Ayrēca bu ºrg¿tlerin, kiĸilerin veya batē toplumunu 

yºnetenlerin ideolojilerini yansētan oyunlarē yapan firmalar veya firmalarē 

destekleyen finansºrler ya yahudi (Allah ile alakasē olmayan, Siyonist, Evanjelist 

gibi) dinine mensup ABD vatandaĸē ya da yine aynē inanēĸtaki farklē batē 

¿lkelerindeki ĸahēslar ve ya kurumlardēr. 
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Ķdeoloji ieren dijital oyunlarēn temelinde ise genellikle ĸiddet veya savaĸ/atēĸma 

bulunmaktadēr. Ķdeoloji ierikli ĸiddet ve atēĸma veya savaĸ ieren dijital oyunlar, 

ºnceden planlanan talimatlarēn ve olacaklarēn bir nevi habercisidir. ¥rnek olarak, 

ABD Dēĸ Ķĸleri bakanlēĵē yapmēĸ olan Henry Kissengerôēn Call Of Duty: Modern 

Warfare 3 hakkēnda yaptēĵē konuĸma verilebilir. Siyasi ve askeri ideoloji ieren 

oyunlar dēĸēnda yaĸam kurmaya yºnelik ekonomik temelli The Sims gibi oyunlarda 

bulunmaktadēr. Bu oyunlardaki ideoloji kiĸilerin l¿ks yaĸama ve para harcamaya 

yºneltilmesini saĵlamaktēr. Ayrēca eĵitim sektºr¿nde dijital oyunlarēn ºnemli bir yer 

aldēĵē gºr¿lmektedir. Oyunlarda aktarēlan bilgiler neticesinde oyunlarē oynayan 

genlerde ve ocuklarda kitap okumaya gerek yok oyunlardan ºĵreneceĵimi 

ºĵreniyorum gibi d¿ĸ¿nceler meydana gelmektedir. Burada dijital oyunlar sayesinde 

insanlarēn okur-yazarlēk oranēnē d¿ĸ¿rerek, insanlarēn bilinsezleĸmesini saĵlamak ve 

oyunlarēn iine ideolojiyi yerleĸtirenlerin birer kºlesi haline getirmek temel ama 

olmaktadēr. Dolayēsēyla oyunlarēn etkisiyle uyuĸturulan insanlar apolitikleĸip 

istenilen rēzanēn yaratēlmasē konusunda problem ēkarmayan bireyler haline 

geleceklerdir. Sonu olarak, ideolojinin izlerini taĸēyan dijital oyunlar, bazē 

evrelerin d¿ĸ¿ncelerini aktarērken; kiĸiler, kurumlar, devletler iin tehlike arz 

etmektedir.  

2.7 Dijital  Oyunlarda Subliminal  Mesaj 

Dijital oyunlar nasēl ideolojilerin tanēltēlmasēnda, hayata geirilmesinde bir ara 

olarak kullanēldēysa, insanlarda algē oluĸturmak, insanlarē etkilemek ve yºnlendirmek 

iin de subliminal mesajlarē aktarmak iin bir ara olarak kullanēlmaktadēr.  

Subliminal mesajlar genel ve temel olarak bilinaltē mesaj olarak tanēmlanmaktadēr. 

Bilin: annemizin karnēnda birĸeyleri hissetmeye baĸladēĵēmēz andan itibaren 

ºld¿ĵ¿m¿z ana kadar s¿ren evremizdeki olup bitenin farkēnda olmamēzē saĵlayan 

beyinsel bir faaliyet olmaktadēr. Bilinaltē ise, bilinci direkt olarak etkilemeyip daha 

sonra etkileyen, bilin iinde yer alan ama aktif olmayanēn bir etki ile aktifleĸmesiyle 

ortaya ēkan beyinsel faaliyet olarak tanēmlanmaktadēr. Bºylece bilinaltē mesaj da, 

beynimizin gºrme, iĸitme olarak algēladēĵē ama bilinli bir ĸekilde 

hafēzalandēramadēĵē bir ileti olmaktadēr. Sefer Darēcē (2015:188) ya gºre subliminal 

mesajlar, insanēn bilinli olarak algēlayabileceĵi fiziksel sēnērlarēn altēnda genellikle 

duyu organlarēnēn fark eĸik deĵerlerinin altēnda verilmektedir. Duyu organlarēnēn 
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fark edemediĵi uyaranlar beyin tarafēndan algēlanabilmektedir. Fakat algēlanan 

uyaranlarēn oĵunun farkēna varēlamamakta ve bu y¿zden dikkatin farklē yºnlere 

yºneldiĵi gºr¿lmektedir.  

Subliminal mesajlarēn verilmesindeki temel neden, mesajē alanē bir konu, olay 

hakkēnda ikna etmek olmaktadēr (Darēcē, 2015:188). Subliminal mesaj alēcēya, aldēĵē 

mesaj bilinli olarak deĵerlendirmeden zihnine baĸarēlē bir ĸekilde yerleĸtirilebiliyor 

ve mesajē farklē evrelere yaymasē baĸarēlabiliyorsa, bilinaltēnē ikna etme s¿reci 

baĸlamaktadēr (K¿¿kbezirci, 2013:1884). Bilinaltē mesaj ile insanlarēn bilinaltēnē 

etkileyerek ikna etmenin sebebi, onlarēn d¿ĸ¿ncelerini etkilemek ve onlarē 

yºnlendirmektir. Bºylece etkilenen insanlar mesajēn ieriĵi ĸeklinde aktarēlan 

durumu kabullenmeye baĸlayacaktēr. 

Subliminal mesajlar gºrsel ve iĸitsel olarak verilmektedir. ¢oĵunlukla sinema 

filmlerinde, izgi filmlerde, fotoĵraflarda, yapēlarda ve televizyon reklamlarēnda bir 

nesnenin iine gizlenmiĸ olarak bulunmaktadēr. Subliminal mesaj iletim ĸekli, geliĸen 

teknoloji ile birlikte artmēĸ ve farklē kaynaklar kullanēlmaya baĸlanmaktadēr. Bu 

kaynaklardan en ºnemliside g¿n¿m¿zde Hollywood film sektºr¿n¿ geen dijital 

oyunlar olmaktadēr. Dijital oyunlardaki bilinaltēna gºnderilen mesajlarda cinsellik, 

ērkēlēk, bir topluma karĸē kin, ºfke, ºld¿rme, ĸiddet; bir dine karĸē olumsuzluk ve 

aĸaĵēlama; bir dini inancē yayma; g¿ gºsterisi/gºsterme; bir gereĵi tanētma gibi 

birok unsur yer almaktadēr. 

Dijital oyunlardaki subliminal mesajlara ºrnek olarak, Rockstar Games tarafēndan 

yapēlan Grand Theft Auto 5 (GTA 5) adlē  aksiyon oyunu gºsterilebilmektedir. 

Birka arkadaĸēn hērsēzlēklarē ve bazē gizli servislerle yaptēkarē soygunlar oyunun ana 

konusu olsa da oyunda bazē yerlerde ve gºrevlerde eĸitli subliminal mesajlar 

verilmektedir. Aĸaĵēdaki ĸekil 2.5 de ñ¿gen iinde bir gºz ve tanrē sizi izliyorò 

yazēsē bulunmaktadēr. Bu tamamēyla yeni d¿nya d¿zenini ve masonikliĵi 

aĵrēĸtērmaktadēr. Yani yeni d¿nya d¿zenini isteyen kiĸiler biz her yerdeyiz sizi 

izliyoruz mesajē vermektedir. Ayrēca bu oyunun y¿kleme sayfasēndaki gºr¿len 

gºr¿nt¿ (bknz. ķekil 2.6) cinselliĵi iermektedir. Cinsellik ¿zerinden oyunu oynayan 

kiĸiler ¿zerinde cinselliĵi aĵrēĸtērmak hedeflenmektedir. 
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ķekil 2.5 : GTA 5 oyunu iindeki bir sinematikten subliminal mesaj 

 

 

ķekil 2.6 : GTA 5 oyunu aēlēĸ sayfasē 

Yine GTA 5 adlē oyunda resim olarak gºsterilmiĸ olmasada oyundaki striptiz 

kul¿plerinde cinsellik aēk bir ĸekilde yansētēlmaktadēr. Bu oyunda +18 yaĸ 

sēnērlamasē olsa dahi 18 yaĸēndan k¿¿klerde oynamaktadēr. ¥zellikle 15 yaĸēn 

altēnda olanlarēn cinselliĵi tanēmalarēna ve ahlak bakēmēndan d¿ĸ¿nce olarak 

bozulmalarēna yol amaktadēr. 
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Bir baĸka ºrnek olarak ise, islam karĸētlēĵē yapan Call Of Duty: Modern Warfare 2 

verilebilir. Oyun sērasēnda girilen bir tuvalette klozetin arkasēndaki duvarēn ¿zerinde 

duran aĵa resimli ereve dikkat ekmektedir. ¢ēplak gºzle bakēldēĵēnda 

farkedilememekle birlikte  silahēn d¿rb¿n¿yle bakēldēĵēnda ise, Kurôan-ē Kerimôden 

ayetlerin yazēldēĵē gºr¿lmektedir (Bknz. ķekil 2.7).  Bu durum  ºzellikle islam dinine 

mensup olmayan insanlarda, islamiyeti aĸaĵēlamak ve islam dinine karĸē olumsuz bir 

gºr¿ĸ yaratmak istenilmektedir. M¿sl¿man olanlarda ise dinlerine yapēlmēĸ bir saldērē 

olarak algēlanmaktadēr. Bunun gibi birok dijital oyun dini inanēĸlar konusunda 

ayrēmcēlēĵē ve ĸiddeti ºne ēkarmaktadēr. 

 

ķekil 2.7 : Call Of Duty Modern Warfare 2 adlē oyundan subliminal ierikli resim 

Call Of Duty (COD) adlē oyunun serilerinde genel olarak bir terºr olaylarēndan 

dolayē savaĸēldēĵē ve savaĸēlan terºristlerin islam dini mensubu olduĵu 

gºr¿lmektedir. Oyunlarda genellikle terºristlerin bulunduĵu konum ve savaĸlarēn 

daha ok meydana geldiĵi yer islam coĵrafyasē olmaktadēr. Ve her oyun sonunda 

ABD askerlerinin savaĸlarē kazandēĵē ve d¿nyayē terºristlerden arēndērdēĵē 

gºr¿lmektedir. Bu durum ĸiddetle m¿sl¿man toplumlarē bir arada gºsterme 

abalarēnēn bir ¿r¿n¿d¿r. 

Gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere subliminal mesajlar sayesinde dijital oyunlarē oynayanlar ¿zerinde, 

adam ºld¿rmeye, milli ve dini simgeler hakkēndaki d¿ĸ¿ncelerine, hangi tarafēn iyi 
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hangi tarafēn kºt¿ olduĵuna, cinsel arzuya, ĸiddete ve birok unsura yºnelik mesajlar 

verilmektedir. Ayrēca bu oyunlarē tasarlayan kiĸiler, firmalar istedikleri tarafa karĸēlēk 

olumsuz yºnlendirmelerde bulunmaktadērlar. Bu aēdan dijital oyunlardaki 

subliminal ieriklere dikkat edilmeli; oyunlarē bilinli bir ĸekilde oynamak 

gerekmektedir. ¥zellikle ergenlik aĵēnē gememiĸ kiĸilerde bu oyunlardaki ierikler 

olumsuz etki yaratabilmektedir. Ve son olarak, dijital oyunlar bir toplumu, grubu 

yºnlendirmek, etkilemek adēna tam bir bilinaltē mesaj gºnderim aracē olmaktadēr. 
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3 DĶJĶTAL OYUN-ĶSTĶHBARAT ĶLĶķKĶSĶ 

Bu bºl¿mde, istihbarat kavramēnēn tanēmē yapēlarak, faaliyet alanlarēna ve konularēna 

gºre istihbarat t¿rlerinin bir kēsmē (siyasi, askeri, teknik ve bilimsel, tēbbi ve 

biyolojik) ve karĸē istihbarat kavramē da ele alēnarak dijital oyunlarēn istihbarat ile 

iliĸkisi incelenecektir. Ķstihbarat toplama yºntemlerinin neler olduĵu da belirtilerek, 

bir istihbarat kaynaĵē olabilecek dijital oyunlarēn hangi istihbarat toplama yºntemi 

iinde deĵerlendirilebileceĵi belirtilecektir. 

Ķstihbarat alanē ile gerekli bilgiler verildikten sonra dijital oyunlarēn istihbarat ve 

karĸē istihbarat ile iliĸkisi, savaĸ ierikli 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 oyunlarēnēn ise, tēbbi ve 

biyolojik olarak barēndērdēĵē bilgiler doĵrultusunda insan saĵlēĵē iin istihbarat ile 

iliĸkisi g¿nl¿k hayatta yaĸanan olaylarla ifade edilecektir. Son olarak online oynanan 

dijital oyunlarēn istihbarat ile iliĸkisi Travian adlē oyun incelenerek ele alēnacaktēr.   

3.1 Ķstihbarat Kavramē 

G¿n¿m¿zde hala aktif olarak sºz edilen istihbarat kelimesinin yanlēĸ anlaĸēlmasēnēn 

sebeplerinden en ºnemlisi, bireyler tarafēndan istihbarat kelimesinin, tehlike, silah, 

suikast, entrika ierdiĵi d¿ĸ¿n¿lmesidir. Bu d¿ĸ¿ncenin yanlēĸ olduĵunu kanētlamak 

iin istihbarat kelimesinin kelime kºkenine bakēlmasē gerekmektedir. 

Ķstihbarat kelimesinin kºkeni Arapa bir kelimedir. Bilgi edinme ve haber anlamēna 

gelen ñistihbarôô kelimesinden t¿retilmiĸtir (¥zdaĵ, 2016:19). Bu kelimenin oĵulu 

ise, istihbarat olmaktadēr. 

Ķstihbarat kelimesi Ķngilizce ve Fransēzca da ñĶntelligenceôô kelimesi ile ifade 

edilmektedir. Ķntelligence kelimesi ise, akēl, zeka, anlayēĸ ve istihbarat anlamlarēna 

gelmektedir (Bal & Erke, 2016:180). T¿rkeô de ise, istihbarat kelime anlamē olarak 
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haber almadēr. Arapa, Ķngilizce ve T¿rke dillerindeki anlam farklēlēĵē milletlerin 

yaĸadēĵē tarih iindeki s¿re ve toplumun sosyal yapēsēyla ilgili olmaktadēr. 

Ķstihbaratēn tek bir tanēmē yapmak m¿mk¿n deĵildir. Ķstihbaratēn akademisyenler, 

tarihiler, askerler vs. birok tanēmē yapēlmēĸtēr. T¿rk Dil Kurumu g¿ncel sºzl¿ĵ¿ne 

gºre Ķstihbarat: ñYeni ºĵrenilen bilgiler, haberler, duyumlar ve bilgi toplama, haber 

almaôô olarak tanēmlanmēĸtēr (T¿rk Dil Kurumu, 2006). Milli Ķstihbarat Teĸkilatēôna 

(MĶT) gºre istihbarat: ñDevlet tarafēndan belirlenen ihtiyalara karĸēlēk olarak eĸitli 

kaynaklardan derlenen haber, bilgi ve dºk¿manlarēn iĸlenmesi sonucu elde edilen 

¿r¿nd¿r.ôô (Milli Ķstihbarat Teĸkilatē, t.y.). ABD Merkez´ Haber Alma Teĸkilatēônēn 

(Central Intelligence Agency ï CIA) ise istihbarat tanēmē ĸu ĸekildedir: ñĶstihbarat 

evremizdeki d¿nya hakkēndaki bilgi ve ºn bilgidir. Karar vericilerin kararlarēnēn ve 

faaliyetlerinin baĸlangē noktasēdēr.ò (Warner, 2007). MĶT istihbaratē, devletin 

ihtiyalarē doĵrultusunda yapēlan bir ¿r¿n olarak tanēmlarken; CIA ise, devletlerinin 

evrelerinde (D¿nyaôda) yapacaklarēnē ºnceden belirlemek adēna bir giriĸim olarak 

tanēmlamaktadēr.  

1996 yēlēnda Council on Foreign Relations (CFR) tarafēndan Amerikan istihbarat 

kurumlarē ¿zerine d¿zenlenen bir konferansēn sonunda hazērlanan raporda, istihbarat: 

ñKamuya aēk olmayan bilgiler veya en azēndan bu t¿r bilgilere dayanan analizler, 

politika yapēcēlar veya h¿k¿metteki diĵer aktºrler iin hazērlanmaktadēr. Ķstihbaratē 

benzersiz kēlan, politika yapēcēlarēnēn ihtiyalarēnē karĸēlamak iin zamanēnda gizlice 

toplanēp hazērlanmēĸ bilginin kullanēmēdēr.ò Sºzleriyle belirtilir (Warner, 2007). 

McCarthy de (1998) bu tanēma yakēn bir tanēmla istihbaratē: ñManidar olarak 

algēlanan, toplanan, doĵrulanan, spesifik amalar doĵrultusunda yorumlanan ve 

analiz edilen, sēnēflandērēlan, onu devletin bekasē ve refahē doĵrultusunda kullanan 

politika belirleyiciye iletilen bilgiò olarak tanēmlar (G¿ney, 2008:2). Milli Ķstihbarat 

Teĸkilatē m¿steĸarē Hakan Fidan, 1999 yēlēnda Bilkent ¦niversitesiônde ñIntelligence 

and Foreign Policy: A Comparison Of British, American And Turkish Intelligence 

Systemò adlē yazmēĸ olduĵu y¿ksek lisans tezinde bir ºnceki tanēmdan yola ēkarak 

istihbaratē ĸu sºzleriyle tanēmlamaktadēr: ñĶstihbarat, h¿k¿metlerin, askeri gruplarēn, 

iĸ ve diĵer gruplarēn sistematik olarak rakiplerinin yeteneklerini ve niyetlerini 

keĸfetmek amacēyla bilgiler toplayēp deĵerlendirdikleri s¿retir.ò (Fidan, 1999:9). 
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Muazzez ķenel ve Turhan ķenel, Emniyet Genel M¿d¿rl¿ĵ¿ iin yazmēĸ olduklarē 

Ķstihbarat ve Genel G¿venlik Konularēmēz adlē kitaplarēnda istihbaratē ĸu sºzleriyle 

tanēmlamēĸlardēr: ñĶstihbarat, hasēm veya hasēm olmasē muhtemel devletlerin 

niyetleri, planlarē ve bu planlarē gerekleĸtirme kapasiteleri hakkēnda her ĸekilde 

haber toplama ve bilgi sahibi olmak.ò (ķenel & ķenel, 1997:32). M. Atay ise 

istihbaratē: ñyabancē bir h¿k¿metin veya siyasi bir partinin yēkēlmasē, yabancē devlet 

adamlarē veya hedeflerinin ziyana uĵratēlmasē, kiĸi veya ajanlarēn kaērēlmasē veya 

ºld¿r¿lmesinden ayrē olarak bir ¿lkenin rakiplerinden daha fazla avantaj saĵlamasēnē 

veya en azēndan yaĸamaya devam etmesini saĵlayan bilginin toplanmasēdēr.ò 

ķeklinde tanēmlamēĸtēr (Atay, 2016). Buraya kadar yapēlan tanēmlarda istihabarat 

devlet iĸleri ve devletin ihtiyalarē doĵrultusunda yapēlan bir iĸ/alēĸma olarak 

tanēmlanmēĸ olmaktadēr. Daha genel ve sade devleti iine almadan t¿m alanlarē 

ilgilendirecek bir tanēm olarak ise G¿ltekin Avcē istihbaratē: ñMuhtelif imkan ve 

aralarē kullanarak, herhangi bir konuda enformatik materyal teminini ve temin 

edilen bilgilerin ham halden kullanēlarak iĸlenmesi, kēymetlendirilmesi ve 

yorumlanarak bunlardan bir netice ēkarēlmasēyla ilgili bir faaliyet.ò Olarak 

tanēmlar (Avcē, 2004:5). Larry D. White istihbaratē, s¿reklilik isteyen operasyonel 

s¿recin bir parasē olarak tanēmlamaktadēr (White, 2016:173). Kēsacasē genel olarak 

istihbarat, bir ihtiya dolayēsēyla yapēlan araĸtērma sonucunda elde edilen doĵru veya 

doĵruluĵu kanētlanmamēĸ ham bilginin, toplanēp, analiz edilerek yorumlanmasē 

sonucuyla ortaya ēkan bilgi olarak tanēmlanabilmektedir. 

G¿n¿m¿zden y¿zyēllar ºncesinde de ¿nl¿ devlet adamlarē, askerler ve d¿ĸ¿n¿rler 

istihabaratēn ºnemini vurgulamēĸlar ve istihbaratē tanēmlamaya alēĸmēĸlardēr. 

Bunlardan Taocu felsefeyi kendisine rehber edinmiĸ ¢inli filozof ve bir general olan 

Sun Tzu, yazmēĸ olduĵu ñSavaĸ Sanatēôô adlē eserinde istihbarat hakkēnda ĸu 

tanēmlamalarda bulunmuĸtur: ñBilge h¿k¿mdarla, iyi bir komutanēn normal askerlere 

oranla kolaylēkla savaĸ kazanēp, zafere ulaĸmasē istihbarata baĵlēdēr. Ķstihbarat ruh 

aĵērmakla gelmez. Tecr¿be ya da hesaplamayla da ¿retilmez. D¿ĸmanēn durumu 

yalnēzca baĸka insanlardan ºĵrenilebilir.ôô (Tzu, t.y. :85, ¢ev: Adil Demir). Sun Tzu 

bu aēklamasēyla istihbaratēn eski aĵlarda savaĸ kazanmada ne kadar ºnemli 

olduĵunu aēka belirtmiĸ olmaktadēr. Ayrēca zafere giden yolda istihbaratēn 

savaĸmaktan daha ºnemli olduĵunu da belirtmektedir. B¿y¿k Seluklu 

Ķmparatorluĵuônun meĸhur veziri Nizam¿lm¿lk yazdēĵē Siyasetname  adlē eserinde ĸu 
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sºzleriyle istihbaratēn ºnemine sēk sēk dikkat ekmiĸtir: ñH¿k¿mdarēn ulaĸēlmasē 

gerekli her noktada habercilerinin bulunmasē, olup bitenler hakkēnda anēnda 

haberinin olmasēôô ve ñd¿nyaônēn dºrt bir kºĸesine t¿ccar, seyyah, sufi, eczacē ve 

derviĸ kēlēĵēnda casuslar gºndermeli,casuslar duyduklarē herĸeyi haber olarak 

getirmeli ve ¿lkelerin durumlarē hibir ĸekilde mehul kalmamalēdēr. ¢oĵu zaman 

valiler, arazi sahipleri, memurlar ve emirler muhalefete ve isyana kalkēĸmēĸlar ve 

padiĸaha karĸē baĵlarēnē koparmēĸlardēr. Fakat casuslar ulaĸēp haber getirdiklerinde, 

padiĸah zamanēnda hazērlēk yaparak hareket eder ve aniden isyankarēn ¿zerine 

ullanēr. Bºylece isyankarlar tutuklanēr ve niyetleri akim kalēr.ôô(ķimĸir, 2015:68-

79). Osmanlē padiĸahlarēndan Sultan II. Abd¿lhamit istihbaratēn gerekliliĵini anlamēĸ 

biri olarak Yēldēz Ķstihbarat Teĸkilatē kurmuĸ ve ĸºyle demiĸtir: óôYabancē devletler, 

kendi emellerine hizmet edecek kimseleri vezir ve sadrazam mertebesine kadar 

ēkarabilmiĸlerse, devlet g¿ven iinde olamazdē. Doĵrudan doĵruya ĸahsēma baĵlē 

bir istihbarat teĸkilatē kurmaya bu d¿ĸ¿nce ile karar verdim. Ķĸte, d¿ĸmanlarēmēn 

jurnalcilik dediĵi teĸkilat budur. Bu jurnallerin hakiki olanlarēnēn yanēnda iftira 

mahiyetinde olanlarēnēn da bulunduĵunu elbette biliyorum. Ama ben hibir jurnale, 

titiz bir tahkikten geirmeden inanmadēm ve onun icabēna el s¿rmedim.ôô (Avcē, 

2004:7). Bu ¿ bilge kiĸinin de aēklamalarēnda anlaĸēlacaĵē ¿zere bir devletin 

kendini koruyup bekasēnē saĵlamak iin evresinde olup bitenden haberinin olmasē 

gerektiĵi anlaĸēlmaktadēr. Bunu yapabilmesi iinde bir istihbarat aĵēna sahip 

olmalēdēr. Ķyi bir istihbarata sahip devlet rakiplerini ve ya d¿ĸmanlarēnē savaĸa gerek 

duymadan da alt edebilecektir. 

G¿n¿m¿zde de istihbarat, devletlerin imkan ve kabiliyetlerini ortaya ēkarmak ve 

muhtemel atacaklarē adēmlara ºnceden vakēf olabilmek sebebiyle y¿r¿t¿lmektedir. 

Ancak geliĸen teknoloji sonucu ile askeri, siyasal, ekonomik, sosyal, iletiĸim, gibi 

alanlarda ortaya ēkan g¿venlik problemi istihbarata sadece devletin deĵil, devlet 

dēĸēnda farklē kurumlarēn ve kiĸilerinde ihtiyacē olduĵunu gºstermektedir. Ķstihbarata 

ihtiya duyulmasēnēn farklē alanlarda da geniĸlemesi, net bir tanēmlama yapmayē 

zorlaĸtērmaktadēr. Bu aēdan bir nebze de olsa ¦mit ¥zdaĵôēn yazmēĸ olduĵu 

Ķstihbarat Teorisi adlē kitabēndaki istihbarat tanēmē son derece tatmin edici ve 

doyurucu olacaktēr. ¥zdaĵôa gºre istihbarat: óôĶstihbarat, ulaĸēlabilen b¿t¿n aēk, 

yarē aēk ve/veya gizli kaynaklardan her t¿rl¿ aracēn kullanēlmasē sonucunda elde 

edilen her t¿rl¿ veri, malumat ve bilginin ulusal genel veya ulusal ºzel alandaki 
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politikalarēn gerekleĸtirilmesi ve ulusal politikalara zarar verilmesinin engellenmesi 

amacē ile toplandēktan sonra ºnemine ve doĵruluĵuna gºre sēnēflandērēlmasē, 

karĸēlaĸtērēlmasē, analiz edilerek deĵerlendirilmesi s¿reci sonucunda ulaĸēlan 

bilgidir.ôô (¥zdaĵ, 2016:31). 

3.2 Faaliyet Alanlarēna ve Konularēna Gºre Ķstihbarat T¿rleri 

Genel olarak faaliyet alanlarēna ve konularēna gºre istihbarat t¿rleri siyasi, askeri, 

ekonomik, sosyal, coĵrafi, biyografik, ulaĸēm-iletiĸim, teknolojik-bilimsel ve siber 

olarak bilinmektedir. Fakat dijital oyunlar ¿zerinden istihbarat toplama ve bilgi elde 

etme incelendiĵinden dolayē burada istihbaratēn siyasi, askeri, teknolojik-bilimsel ve 

tēbbi/biyolojik t¿rleri ele alēnmaktadēr. 

3.2.1 Siyasi istihbarat  

Bir devletin siyasi otoritesinin uygulayacaĵē politikalarēn ve alacaĵē kararlarēn etkin, 

doĵru ve g¿l¿ olarak uygulanabilmesi iin rakip veya d¿ĸman olarak gºrd¿ĵ¿ 

devletlerin gelecekteki politikalarē, askeri ve normal alandaki teknolojik 

alēĸmalarēyla d¿ĸ¿nceleri, ideolojileri hakkēnda bilgi edinme faaliyeti olmaktadēr. 

Devlet yºnetiminin iĸleyiĸinde ve devlet g¿venliĵinin saĵlanmasēnda askeri, 

ekonomik, teknolojik ve diĵer alanlarda alēnan kararlarēn siyasi otorite tarafēndan 

alēnmasē, siyasi istihbaratēn bir devlet iin stratejik ºnemde olduĵunu gºstermektedir. 

3.2.2 Askeri istihbarat  

Bir devletin askeri kapasitesini, savaĸ yeteneklerini, arpēĸma g¿c¿n¿, sahip olduĵu 

askeri teknolojilerini ve silahlarēnē, ¿zerinde alēĸtēĵē yeni askeri teknoloji ve silahlarē 

hakkēnda bilgi edinerek silahlē kuvvetlerin nasēl geliĸtirilmesi, teknolojik olarak nasēl 

silahlar ¿retmesi ve geliĸtirmesi ve nasēl yeni savaĸ yetenekleri geliĸtirmesi iin 

yapēlan istihbarat faaliyeti olmaktadēr. 

Ayrēca savaĸ zamanēnda da d¿ĸmanēn taktiksel planēnē, konumunu ve durumunu 

ºĵrenmek iin de askeri muharebe istihbaratē da yapēlmaktadēr. 

3.2.3 Teknolojik ve bilimsel istihbarat 

Bir devletin ve ya kurumun, rakip ve ya d¿ĸman olarak gºrd¿ĵ¿ bir devletten veya 

bir kurumundan gelebilecek s¿rpriz teknolojik ve bilimsel geliĸmeleri ºnlemek, 
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onlarēn teknolojik ve bilimsel kapasiteleri hakkēnda bilgi sahibi olmak ve teknolojik 

avantajlarēnē etkisizleĸtirmek iin yapēlan istihbarat faaliyetidir (¢etin, 2015:38). 

Askeri olarak ise, yabancē veya rakip devletlerin silahlē kuvvetlerinin sahip ve 

geliĸtirmiĸ olduĵu, geliĸtirmeye baĸladēĵē bilinen veya bilinmeyen silah sistemleri 

hakkēnda yapēlan istihbarat faaliyeti olmaktadēr.  

Uluslararasē alanda devletlerin g¿c¿n¿ belirleyen ºnemli unsurlardan birisi sahip 

olduĵu teknolojik ve bilimsel bilgi d¿zeyi olmaktadēr. Teknolojik ve bilimsel 

istihbarat faaliyetiyle elde edilen bilgiler neticesinde, devletler askeri ve sivil 

alandaki teknolojik alēĸmalarēnē rakiplerine gºre belirleyerek uluslararasē alandaki 

g¿lerini koruyabilecektirler. Gizlilik iinde ve sistemli olarak yapēlacak olan 

teknolojik ve bilimsel istihbarat faaliyetleri sayesinde devletler, savaĸ zamanēnda 

d¿ĸman kuvvetler tarafēndan kullanēlan silah sistemlerinde beklenmedik bir 

teknolojik ¿st¿nl¿kten ºnceden haberdar olarak bir s¿rpriz ile karĸēlaĸmayacaktēr. 

Ayrēca teknolojik ve bilimsel olarak ºnceden bilgi sahibi olunmasē ileride rakiplerin 

ºnlerine s¿rpriz olarak ēkacak olup, onlarē teknolojik ve bilimsel projeler dēĸēnda 

ekonomik ve g¿venlik yºn¿nden de olumsuz etkileyecektir. 

3.2.4 Tēbbi veya biyolojik istihbarat  

Bir devletin ¿lkesindeki vatandaĸlarēnēn saĵlēnē korumak, askeri ve teknolojik alanda 

kullanēlan kimyasal ve n¿kleer ekipmanlarēnēn g¿c¿n¿ arttērmak ve geliĸtirmek adēna 

D¿nya genelinde yapēlan yararlē ve zararlē alēĸmalar hakkēnda bilgi edinme 

faaliyetidir. Ayrēca rakip olarak gºr¿len devletlerin vatandaĸlarē hakkēnda kan 

baĵēĸlarē veya eĸitli tahlillerle onlarēn DNAôlarē ¿zerinden saĵlēk durumlarēnē ve 

toplumsal saĵlēk direnlerini ºĵrenmek adēna da yapēlmaktadēr. 

Ķnsanlarēn DNAôlarē ¿zerinden saĵlēk durumlarēnēn ve saĵlēk direnlerinin elde 

edilmesiyle de eĸitli bilinen ve bilinmeyen kurum ve kuruluĸlarēn yarattēĵē zehirli 

gēdalar veya ºl¿mc¿l hastalēklar savaĸ alanlarēnda askeri planlamacēlarēn iĸlerine 

yaramaktadēr. ¥zellikle biyolojik silah olarak geliĸtirilen hastalēklarēn nerede, kim 

tarafēndan geliĸtirildiĵinin ve etkisinin ne ºl¿de olabileceĵinin ºnceden bilinmesi, 

bilen tarafēn vatandaĸlarē ve devlet g¿venliĵi iin hayati derecede ºnemli olmaktadēr. 

Ayrēca bu t¿r olaylarēn yayēlmadan deĸifre edilerek yaratan devlet veya kurum 

hakkēnda olumsuz tavēr oluĸturulmasē olasē bir tehlikenin yok edilmesini 

saĵlayacaktēr.  
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3.3 Ķstihbarat Toplama Yºntemleri 

Ķstihbarata bir ihtiya sonunda gerek duyulmaktadēr. Ķhtiya sonucunda gerekli olan 

istihbarat amalē bilgi, planlanmasēnēn yapēlmasēndan sonra, toplanma, iĸlenme, 

analiz, sonu ve paylaĸēm s¿relerinden gemektedir. Bu ayrēca  istihbarat arkēnē 

vermektedir. Ķstihbarat arkēnēn ilk aĸamasē olarak gºr¿len bilgi toplama evresi, 

insanlar tarafēndan eĸitli ara-gereler kullanēlarak yapēlmaktadēr. Bu aēdan 

istihbarat toplama yºntemleri, insani ve teknik olarak ikiye ayrēlmaktadēr. 

3.3.1 Ķnsan istihbaratē 

Adēndan anlaĸēlacaĵē ¿zeri insanlar tarafēndan yapēlan istihbarattēr. Bilginin insan 

tarafēndan toplanēp kullanēldēĵē bir istihbarat toplama yºntemidir. Ayrēca en bilinen 

ve en eski istihbarat toplama yºntemi olmaktadēr. 

Amerikan Silahlē Kuvvetleri tarafēndan yayēnlanan Human Intelligence Collector 

Operations (2006) adlē alēĸmada, insan istihbaratē ĸu sºzlerle ifade edilmektedir: 

ñĶnsanlarēn iliĸkili belgelerinden ve medya kaynaklarēndan, yetenekleri, ekipmanlarē, 

taktikleri, eĵilimleri, g¿leri, niyetleri hakkēnda bu konu iin eĵitilmiĸ insanlar 

aracēlēĵēyla bilgi toplamaktēr.ò Ķnsan istihbaratē, yabancē bir kurumun, bir ºrg¿t¿n, bir 

devletin herhangi bir birimine sēzarak, sēzdēĵē birimin amacēnē, hedefini, g¿l¿ ve 

zayēf yºnlerini belirlemektir. Bu aēdan bir nevi casusluktur. Casusluk ise, stratejik 

bilgi toplamak iin gizli faaliyetlerle yapēlmaktadēr. Ķnsan istihbaratē sadece sēzma 

yoluyla casuslar tarafēndan deĵil, asker, diplomat, gazeteci, akademisyen, turist, 

g¿venlik gºrevlileri tarafēndan da yapēlabilmektedir. Casuslarēn yaptēĵē kapalē insanē 

istihbaratē; resmi devlet gºrevlilerinin ve sivil kiĸilerin yaptēĵē ise aēk insan 

istihbarattēr.   

Ķnsan istihbaratē elde edilme yºn¿nden de aēk kaynak ve kapalē kaynak istihbaratē 

olarak ayrēlmaktadēr. Bir de bu iki ayrēm arasēnda, gri kaynak olarak adlandērēlan 

¿¿nc¿ bir kaynak istihbaratē bulunmaktadēr. ¢alēĸmanēn ana konusunu oluĸturan 

dijital oyunlar da gri kaynak istihbaratē baĵlamēnda deĵerlendirilmektedir. 

3.3.1.1 Aēk kaynak istihbaratē 

Aēk kaynak istihbaratē, denince akla ilk gelen kolay ulaĸēlabilen kaynaklar 

olmalēdēr. Bilgilerin b¿y¿k bir oĵunluĵu aēk kaynaklardan elde edilmektedir. 
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¥zellikle teknolojinin geliĸmesiyle beraber birok bilgi internet ¿zerinden elde edilir 

olmuĸtur. Ķnternet aracēlēĵēyla hemen her t¿rl¿ bilgiye maliyetsiz ve hēzlē bir ĸekilde 

ulaĸēlmaktadēr. Bu ºzellikleri nedeniyle internet en ºnemli aēk kaynak olmaktadēr. 

Ķnternet haricinde, gazete, dergi, kitap, broĸ¿r, veri tabanlarē, televizyon, radyo, CD-

rom, pankart, duvar yazēsē veya ikili gºr¿ĸmeler sērasēnda elde edilenler aēk kaynak 

olmaktadēr. Kēsacasē, ulaĸēmē kolay ve kullanēmē aēk olan bilgi, haber  ieren her 

t¿rl¿ kaynak aēk kaynaktēr. Bu kaynaklardan bilgi edinmek iin, ok aba 

harcamaya veya birilerini kullanmaya gerek yoktur. 

Ķnternet, gazete, dergi vb. gibi metaryellerin dēĸēnda ¿niversiteler, d¿ĸ¿nce 

kuruluĸlarē ve stratejik araĸtērma merkezlerinde farklē milliyete sahip devlet 

memurlarēnēn birbirlerine sºyleyemeyeceĵi gºr¿ĸler sºylenebilmektedir. Bu aēdan 

araĸtērma ve d¿ĸ¿nce kuruluĸlarē da istihbarat servislerinin bilgi edinmek iin 

kullanēdēĵē aēk kaynaklar olmaktadēr.  

Bu kaynaklar neticesinde aēk kaynaĵa bakēldēĵēnda; maliyet aēsēndan ucuz, kaynak 

aēsēndan olaĵan¿st¿ zengin ierik, yºntem aēsēndan toplanmasē kolay ve hēzlēdēr. 

Aēk kaynak istihbaratē sahip olduĵu bu bileĸenleri nedeniyle, istihbarat alanēnda 

kullanēlan bilgilerin b¿y¿k bir bºl¿m¿n¿ oluĸturur. Bu avantajlara raĵmen aēk 

kaynak istihbaratēnēn sēnērlarēda vardēr. S¿rpriz saldērē hazērlēklarē, n¿kleer 

silahlanma, silah kontrºl¿, terºrizm, uyuĸturucu kaakēlēĵē, r¿ĸvet ve ĸantaj gibi 

olaylarda aēk kaynak istihbaratēndan yararlanēlamamaktadēr. 

Aēk kaynaklardan elde edilen bilgiler, ciddi, gizli ve ºnemli bilgiler 

ierebilmektedir. Buna ºrnek vermek gerekirse, 20 Mart 1935ôte Berthold Jacop adlē 

bir Alman gazeteci, Alman Genelkurmay Baĸkanlēĵē hakkēnda yazdēĵē ok ayrēntēlē 

ve gizli bilgiler ieren kitabē y¿z¿nden, Alman istihbaratē tarafēndan tutuklanmēĸ ve 

sorgulanmēĸtēr. Sorgusunda bu bilgilere nereden ulaĸtēĵē sorulmuĸ ve verdiĵi yanēt ĸu 

olmuĸtur: óôYēllarca gazete ve dergilerden Alman ordusu ile ilgili haberleri kesip 

inceleyerek, analiz ettiĵini ve yazdēklarēna ulaĸtēĵēnē sºylemiĸtir.ôô (¥zdaĵ, 

2016:298). Ķstihbarat alanēnda toplanan bilgilerin tamamēna yakēnē aēk kaynaklardan 

kolay, abuk ve hēzlē bir ĸekilde elde edilse de, bu kaynaklar elde edilen bilgiler her 

zaman doĵru olmayabilir. Bazē kiĸi ve kurumlar tarafēndan yanlēĸ bilgi vermek ve 

yanlēĸ yºnlendirilmek amacēyla da kullanēlmaktadēr. 
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Ķstihbarat Teorisi (¥zdaĵ, 2016:300) ve Ķstihbarat Bilimi (¥zdaĵ, 2016:149) 

kitaplarēnda aktarēldēĵēna gºre, aēk kaynak istihbaratēndaki patlamanēn ¿ nedeni 

vardēr: Birincisi, istihbaratēn Soĵuk Savaĸ sonrasēnda ok ihtiya duyulan bir yapē 

olmasē; ikincisi, teknolojideki ve internetteki geliĸmeler; ¿¿nc¿s¿ ise, 11 Eyl¿l 

saldērēsēndan sonra ABD istihbaratēnēn aēk kaynak istihbaratēna daha ok ºnem 

vermesidir. 

3.3.1.2 Kapalē kaynak istihbaratē 

Kapalē kaynaklar, istihbarat faaliyetlerinin gizlilik ierisinde y¿r¿t¿ld¿ĵ¿ ve riskli 

olan bºl¿m¿d¿r. Kapalē kaynaklara ulaĸēm, devletlerin veya farklē 

kurumlarēn/ºrg¿tlerin ºzel olarak yetiĸtirdiĵi veya d¿ĸmanlarē ierisinden devĸirdiĵi 

casuslar tarafēndan yapēlmaktadēr. Kapalē kaynaklar, ulaĸēlmasē zor ve gizlidir. Gizli 

bilgilerin ele geirilmesi ¿lkeler aēsēndan b¿y¿k ºnem arz etmekte; gelecek 

planlamalarē iin de stratejik ºnem iermektedir. Gizli bilgiler askeri, siyasi, 

ekonomik, teknolojik, sosyal niteliklere sahip olabilmektedir. Bu bilgilerinin d¿ĸman 

olan taraflar aēsēndan ele geirilememesi iin, y¿ksek g¿venlik, y¿ksek gizlilik 

iinde uzman tek bir kiĸi tarafēndan devlet adēna saklanmasē gereklidir. 

Casuslar tarafēndan elde edilen kapalē istihbarat, kiĸinin dikkatsiz, korku iinde, ift 

taraflē oluĸundan dolayē; bilginin, eksik ve yanlēĸ yorumlanmasēna, yanlēĸ 

aktarēlmasēna sebep olabilmektedir. Yine de terºr ºrg¿tlerine, mafyaya karĸē ve rakip 

devletlere karĸē yapēlan ºrt¿l¿ operasyonlar da casuslar kullanēlarak kapalē 

kaynaklara eriĸim saĵlanmaktadēr. 

3.3.1.3 Gri  kaynak istihbaratē  

Aēk ve kapalē kaynak istihbaratē arasēnda yer alan kaynak t¿r¿d¿r. Genel olarak aēk 

kaynak istihbaratē iinde yarē-aēk kaynak olarak yer alēr. Her aēk kaynaĵēn 

araĸtērma yapan kiĸi ile farklē konumlarda bulunmasē, farklē dillerde olmasē, 

malumatēn araĸtērmacēnēn aklēna gelemeyecek yerlerde olmasē netice de kolay 

ulaĸēlabilir olmamasē gri kaynaktēr. ¥rneĵin, Suriyeôde terºr maĵduru insanlarēn 

kurtarēlmak iin duvara yazdēklarē yazēlar, izdikleri resimler terºr gruplarēyla 

savaĸan ¥SO (¥zg¿r Suriye Ordusu) ve TSK (T¿rk Silahlē Kuvvetleri) iin aēk bir 

kaynakken; Suriyeôdeki savaĸ hakkēnda araĸtērma yapan farklē bir ¿lkedeki kiĸi iin 

kolay ulaĸēlabilir bir aēk kaynak deĵildir. Bu ĸekilde olan kaynaklar gri kaynaktēr. 
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ABD tarafēndan kurulan Gri Kaynaklar Araĸtērma Grubu tarafēndan hazērlanan 

aēklamada gri kaynaklar ĸu ĸekilde ifade edilmektedir: ñGri kaynaklar genellikle 

ºzel kanallardan ulaĸēlabilen ve normal kanallara veya daĵētēm sistemine, 

bibliyografik taramaya, satēcēlara ve aboneliĵe girmeyen yabancē ve yerli aēk 

kaynaklardēr.ôô Tanēmlamada gri kaynaklar aēk kaynaklar olarak tanēmlanmakla 

birlikte dijital oyunlarda kapalē kaynak olarak nitelendirilebilecek verilere rastlamak 

m¿mk¿nd¿r. ¥rneĵin Assassinôs Creed serileri iindeki veri¿ss¿ klasºrlerinde birok 

ºnemli bilgi yer almaktadēr. Veri ¿ss¿ klasºrlerinde g¿n¿m¿zde meydana gelen 

teknolojik, biyolojik alēĸmalar ve bu alēĸmalarē yapan kiĸi ve kurumlar hakkēnda 

bilgiler yer almaktadēr. Ayrēca bu alēĸmalar hakkēnda yer alan ses kayētlarē 

dikkatlice incelendiĵinde oyundaki sanal olarak bilinen ĸirketlerin verileri ile 

g¿n¿m¿zdeki gerek ĸirketlerin verilerinin ºrt¿ĸt¿ĵ¿ gºr¿lmektedir. Ford vakfē ve 

vakēf altēndaki bazē kuruluĸlar bu ĸirketlerdendir.  Buna ºrnek vererek aēklamak 

gerekirse, bu tezin konusu olan dijital oyunlar ilerinde barēndērdēklarē askeri, siyasi, 

teknolojik, biyolojik vs. bilgiler neticesinde yarē-kapalē kaynak olmaktadēr. ¢¿nk¿, 

oyunlar ¿zerinden elde edilebilecek bilgiler aēk bir ĸekilde gºr¿lmemektedir. Ancak 

elde edilebilecek konu ¿zerine  ilgili oyunun veya oyunlarēn dikkatli bir ĸekilde 

oynanmasē ve iyi analiz yapēlmasē gerekir. Bunun iin bilgi toplanabilecek olduĵu 

d¿ĸ¿n¿len oyunun bulunmasē/seilmesi ilk ºncelik; oyunun analiz edilmesi ikinci 

ºncelik ve analiz neticesinde yapēlacak yorumlama ve sonu ise, ¿¿nc¿ ºncelik 

olacaktēr. 

3.3.2 Teknik istihbarat  

¢eĸitli teknikler kullanēlarak elde edilen istihbarat toplama yºntemidir. Elektronik 

cihazlar tarafēndan elde edilen sinyaller, fotoĵraflar, uydu ve uydu ¿zerinden alēĸan 

cihazlar, internet ile bilgisayar kullanēmē bazē teknik istihbarat materyalleridir. 

3.3.2.1 Sinyal istihbaratē 

Sinyal istihbaratē, rakibin elektronik sistemleri tarafēndan tek tek veya kombinasyon 

halinde meydana gelip (Office of the Director of National Intelligence, t.y.) ve 

sonrasēnda yayēlan elektromanyetik dalgalarēn, ele geirilmesi sonucu, 

deĵerlendirilip yorumlanmasēyla elde edilmektedir (¥zdaĵ, 2016:122). Kēsacasē 

sinyal istihbaratē, rakiplerin sinyallerinin arasēna girerek rakiplerin durumlarē ve 

eylemleri hakkēnda bilgi elde etmeyi hedeflemektedir.  
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Sinyal istihabratē, geniĸ bir alan olmakla iletiĸim ve elektronik  olarak ayrēlmaktadēr. 

Ķletiĸim istihbaratē, iletiĸim aralarēyla yapēlan bilgi aktarēmēnē; elektronik istihbarat 

ise, iletiĸimsel olmayan bilgi aktarēmlarēnē dinlemektedir. Ķstihbarat ºrg¿tleri sinyal 

istihbaratēnē telefon gºr¿ĸmelerinin dinlenmesi amacēyla kullanmaktadēr. Telefon 

dinlemeleri haricinde ayrēca arama kayētlarē, mesajlar; kiĸinin konumu sinyal 

istihbaratē tarafēndan elde edilmektedir. Elektronik olarak sinyal istihbaratē radarlar 

sayesinde, rakiplerin veya rakip olabilecek ¿lkelerin f¿ze hareketlerini, uuĸ 

hareketlerini takip etmek amacēyla da kullanēlmaktadēr. 

3.3.2.2 Fotoĵraf istihbaratē 

Fotoĵraf istihbaratē, insan kaynaklē elde edilebileceĵi gibi g¿n¿m¿zde uaklar ve 

uydular tarafēndan da elde edilebilmektedir. Hatta en ok uydu ve uaklar 

kullanēlmaktadēr. Genel olarak bir kiĸi hakkēnda neler yaptēĵēnē, nerelere gittiĵini, 

kimlerle olduĵunu kanētlamak adēna fotoĵraflar gizlice ekilmektedir. Bunun 

sonucunda da fotoĵraf istihbaratē oluĸmaktadēr. Bunun dēĸēnda askeri alanlara 

yakēnlaĸēlarak da fotoĵraflar ekilerek istihbarat saĵlanabilmektedir. Fakat askeri 

alanlara yaklaĸmanēn tehlikeli olmasē, fotoĵraf makinelerinin gºr¿ĸ ve ekim 

ºzelliklerinin geliĸmesi, fotoĵraf istihbaratēnēn insan aracēlēĵēyla deĵil, uak ve uydu 

aracēlēĵēyla yapēlmasēna olanak vermiĸtir. Ķnsanlar tarafēndan yapēlan fotoĵraf 

istihbaratēlēĵē uzun zaman alacaĵēndan yerini artēk hemen gºr¿nt¿ alabilen uaklara 

ve uydulara bērakmēĸtēr. 

Ķlk olarak fotoĵraf istihbaratēna 20. y¿zyēlēn baĸlarēnda, ift kumandalē uaklarēn arka 

kokpitinde oturan pilotun elinde bulunan kamera ile ektiĵi fotoĵraflarla 

baĸlanmēĸtēr. Ķkinci D¿nya Savaĸē sērasēnda uaklarēn gºvdelerine hava keĸif 

kameralarēnēn yerleĸtirilmesiyle geliĸen fotoĵraf istihabaratē, Japonyaôda hangi 

kentlere atom bombasē atēlmasēnēn tespiti iinde kullanēlmēĸtēr (¥zdaĵ, 2016:126). 

Fotoĵraf istihbaratēlēĵē, aĵērlēklē olarak savunma ve devletlerin rakiplerinin neler 

yaptēĵē hakkēnda bilgi toplamak amacēyla yapēlmaktadēr. Uydudan veya bir kiĸi 

aracēlēĵēyla bir geliĸme hakkēnda fotoĵraf ekilerek bilgi alēnabilmektedir. Fakat 

fotoĵraf istihbaratēlēĵēnēn eksi yºn¿ olan s¿rekliliĵinin olmamasē alēnan istihabaratēn 

daima doĵru olacaĵēnē gºstermemektedir. Fotoĵraf ile elde edilen bilgi , fotoĵraf 

analiz edilene kadar deĵiĸebilir olmaktadēr. Ayrēca ekilmek istenen yerin 

fotoĵrafēnēn yakēndan insan aracēlēĵēyla ekilmesi riskli olacaĵēndan dolayē 
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teknolojik geliĸmelerle yaratēlan ĶHAôlar (insansēz hava aracē) fotoĵraf ekilmekte 

kullanēlmaktadēr. ĶHA (insansēz hava aracē) anlēk gºr¿nt¿ hakkēnda fotoĵraf 

ekebildiĵi gibi uzun s¿reli video kayēt ve gºr¿nt¿ sunabilmektedir. Bu da geliĸen 

teknoloji ile fotoĵraf istihbaratēlēĵēnēn devletlerinin g¿venlik meselelerinde etkili 

olacaĵēnē gºstermektedir. 

3.3.2.3 Uydu ve radar istihbaratē 

Yery¿z¿nde bulunan sabit ve hareketli hedefleri takip etmek ve bilgi almak iin 

uzaya gºnderilen uydular aracēlēĵēyla ve yery¿z¿ndeki radarlar ile elde edilen 

istihbarattēr. Uydular ile fotoĵraf, sinyal, elektronik, kimyasal, akustik istihbarat elde 

edilebilmektedir. Radarlar ile de ufuk ºtesini izlemeye yºnelik istihbarat faaliyeti 

yapēlmaktadēr. Elektronik ve akustik istihbaratēn temel dayanaĵē olan radarlar, 

uydudan aldēklarē veriyi aktarmaktadēr. Genelde denizaltēlar ve savaĸ gemileri 

tarafēndan kullanēlan akustik istihbarat, deniz altēndaki askeri nitelikli faaliyetleri ve 

hareketleri incelemektedir.  

Ķstihbarat alanēnda bir sērama olarak gºr¿len uydu istihbaratēnēn ilk kullanēmē 1976 

yēlēnda yºr¿ngeye gºnderilen KH-11 uydusu ile baĸlamēĸ olmaktadēr (¥zdaĵ, 

2016:127). Fotoĵraf amalē kullanēlan uydular aracēlēĵēyla bir geliĸme hakkēnda 

fotoĵraf ekilerek bilgi alēnabilmektedir. Fakat uydu aracēlēĵēyla ekilen fotoĵraftaki 

bilginin zamanla deĵiĸebilmesi, olumsuz hava ĸartlarēnda bulutlu bir havada 

bulutlarēn altēnēn gºr¿lememesinden dolayē fotoĵraf amalē kullanēlan uydular her 

zaman bilgi aktaramamaktadēr. Bu nedenle fotoĵraf ile elde edilen istihbaratēn 

s¿rekliliĵinin olmamasē alēnan istihabaratēn daima doĵru olacaĵēnē 

gºstermemektedir. Bu olumsuzluklardan dolayē fotoĵraf istihbaratē elde etme de 

kullanēlan uydularēn yetersiz kaldēĵē zamanlarda insansēz hava aralarē 

kullanēlmaktadēr.  

3.3.2.4 Siber istihbarat  

Bilinen istihbarat toplama yºntemleri haricinde, geliĸen teknoloji ile birlikte internete 

baĵlē bilgisayarlar, telefonlar, online sistemler, veri tabanlarē son yirmi yēlda yeni bir 

istihbarat elde etme alanē oluĸturmuĸtur. Ķnternet ve internet kullanan birok cihaz 

sayesinde istihbaratēn elde edilmesindeki s¿re kēsalmēĸ, ihtiya duyulan personel 

sayēsē azalmēĸ ve bilginin elde edilmesindeki maliyet d¿ĸm¿ĸt¿r.  
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Bu aēdan bir ok kurum/kuruluĸ internet aracēlēĵēyla paylaĸēlan bilgileri toplayarak 

veya hacklemek gibi bazē teknik oyunlarla istihbarat edinmeye baĸlamēĸtēr 

(Bayraktar, 2014:131). Bu ĸekilde bilgiye yºnelik adēmlar birok kurum/kuruluĸ 

tarafēndan atēlmaya baĸlandēĵēnda, yapēlan istihbarata karĸēlēk verilmeye gerek 

duyulmuĸtur. Bºylece savunma ve saldērē durumlarē ortaya ēkmēĸ olmakta ve bu 

duruma ñenfermasyon savaĸēò (¥zdaĵ, 2016:109) denilmeye baĸlanmēĸtēr. 

Siber istihbarat, devletlerin kurumlarēnēn, bankalarēn, ĸirketlerin kendi aralarēnda 

iletiĸim saĵlamak amacēyla kullandēĵē kendi kurduklarē g¿venli aĵa sēzarak; medya 

ajanslarēnēn yaptēĵē haberler ¿zerinden ve yeni medya olarak bilinen sosyal aĵlar 

¿zerinden yapēlmaktadēr. 

3.4 Karĸē Ķstihbarat veya Ķstihbarata Karĸē Koyma 

Devletler, g¿venliklerini saĵlayēp bekalarēnē devam ettirmek ve ulusal ēkarlarēnē 

gerekleĸtirmek iin istihbarat toplarken diĵer taraftan da kendileri ile ilgili istihbarat 

toplanmasēnē ºnlemek istemektedirler.  Devletlerin kendileri aleyhine yapēlan 

istihbarat faaliyetlerini ºnlemek adēna karĸē giriĸimde bulunmalarē sonucunda ise, 

karĸē istihbarat kavramē ortaya ēkmaktadēr. 

3.4.1 Karĸē istihbarat kavramē 

Genel olarak ñkarĸē istihbaratò adēyla kullanēlan sºz konusu kavramēn yerine 

istihbarata karĸē koyma kavramēnēn da kullanēldēĵē gºr¿lmektedir. T¿rke askeri 

terminolojide istihbarata karĸē koyma kavramē olarak yer almakla MĶTôin 

terminolojisinde ise, kontrespiyonaj/karĸē casusluk olarak yer almaktadēr (¥zdaĵ, 

2016: 143). Karĸē istihbarat kavramēnēn, istihbarata karĸē koyma, karĸē casusluk 

kavramlarēyla eĸ anlamlē olarak ve ayrēca karĸē istihbaratēn g¿venlik aēsēndan 

kullanēlmasē neticesinde, Johnson (2009:2) karĸē istihbarat kavramēnē t¿m bunlarē 

ifade eden bir ¿st kavram olarak belirtmektedir. Fakat dijital oyunlardan istihbarat 

toplama yoluyla elde edilecek bilgilerin, devletlerin her alanēnē ilgilendiren ºnemli 

veriler iermesinden ve bu bilgiler neticesinde kendi g¿venliĵini korumak aēsēndan 

alacaĵē karĸē ºnlemlerden dolayē istihbarata karĸē koyma olarak nitelendirilecektir. 

Kēsacasē karĸē istihbarat, istihbarat neticesinde elde edilen bilgiye karĸēlēk tedbir 

almaktēr. 
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Karĸē istihbarat veya istihbarata karĸē koyma, bir devletin kendi aleyhine rakip veya 

d¿ĸman olarak gºrd¿ĵ¿ devletten gelen her t¿rl¿ eyleme karĸē yaptēĵē istihbarat 

faaliyetidir. Ayrēca bir devletin g¿venliĵini saplayēp bekasēnē korumak adēna 

vazgeilmez bir faktºrd¿r ve d¿ĸman silahlarēnē algēlamak, imha etmek ve/veya sºz 

konusu silahlardan kaēnmak iin gerekli bir sistemdir (¥zdaĵ, 2016:143).  Avcē, 

karĸē istihbaratē ĸu ĸekilde ifade etmektedir: Savaĸ ve barēĸ zamanlarēnda casusluk, 

sabotaj ve yēkēcē faaliyetler yoluyla, karĸē ve yabancē istihbarat servislerinin belirli 

yºntemlerle yapmaya alēĸtēklarē zararlē faaliyetlerin tespiti ve etkisiz h©le getirilmesi 

ile karĸē faaliyet y¿r¿ten kiĸi, grup ve kuruluĸlar hakkēnda bilgi edinerek bunlarēn 

faaliyetleri, yºntemleri, hedefleri, amalarē ve yºnetim kadrolarēnēn tespitine 

alēĸēlmasēdēr (Avcē, 2007:98). Tezseverôe (1999:170) gºre ise, karĸē istihbarat veya 

istihbarata karĸē koyma: Savaĸ ve barēĸ zamanlarēnda espiyonaj, sabotaj ve yēkēcē 

faaliyetlerle karĸē istihbarat servislerinin d¿ĸmanca hareketlerinin sezilmesi, 

ºnlenmesi ve zararsēz hale getirilmesi konularēnē kapsamaktadēr. Ķstihbarata karĸē 

koymayē, kapsamlē ve istihbarata baĵēmlē bir s¿re olarak ķahin (2013:8) ĸu sºzleri 

ile ifade etmektedir: ñD¿ĸman, dost, baĵlaĸēk, ortak veya rakip olarak gºr¿len kiĸi, 

grup, kuruluĸ ve devletlerin, yasal veya yasal olmayan yºntemlerle istihbarat elde 

etme abalarēna karĸē, herhangi bir kiĸi, grup, kurum, kuruluĸ veya devlet tarafēndan, 

kendi plan, tasarē ve stratejilerini yani kendisine ait hassas ve gizli olarak 

nitelendirdiĵi her t¿rl¿ bilgiyi g¿venlik altēna almak, ulusal/kurumsal g¿venliĵini 

saĵlamak, ulusal/kurumsal g¿ unsurlarēnē ve dolayēsēyla ulusal/kurumsal 

b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ korumak maksadēyla, pasif ve aktif yºntem ve teknikleri ieren 

ºnlemler alarak, savaĸ ve barēĸ anēnda her zaman ve kesintisiz ĸekilde icra edilmesi 

gereken bir faaliyet ve bu faaliyetin bir ¿r¿n¿d¿r. Ķstihbarattan baĵēmsēz veya ayrē bir 

s¿re deĵil, istihbarat sistemi ve s¿recinin her aĸamasēnda var olmasē ve uygulanmasē 

gereken yaĸayan bir s¿retir.ò Yapēlan tanēmlamalar neticesinde, d¿ĸman ve rakip 

olarak gºr¿len taraflarēn bilgi edinmesini engellemek, g¿lerini etkili bir ĸekilde 

kullanmalarēna engel olmak ve isteklerine razē olmamak, onlardan gelecek her t¿rl¿ 

tehlikeye ºnceden hazēr olup ¿st¿nl¿k saĵlamak iin istihbarat sonrasēnda karĸē 

istihbarata veya elde edilen istihbarata karĸē koymaya da gerek duyulmaktadēr. 

Sonuta g¿venli bir istihbarat sonucunda karĸē bir hamleye bir karĸē istihbarata gerek 

duyulduĵu gºr¿lmektedir. 
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Sait Yēlmaz da (2006:162) karĸē istihbaratē veya istihbarata karĸē koymayē, koruyucu 

bir g¿venlik faaliyeti olarak tanēmlamaktadēr. 11 Eyl¿l saldērēlarē ile istihbarat 

sistemlerinin sorgulanmaya baĸlanmasē, koruyucu g¿venlik ve dolayēsēyla da 

istihbarata karĸē koyma faaliyetlerinin, sistem ve yºntemsellik konusundaki 

eksiklerini g¿ndeme getirmiĸ olmaktadēr. D¿nyanēn en b¿y¿k terºr saldērēlarēndan 

sonra medyada yer alan, saldērē ile ilgili bilgilerin zaten istihbarat teĸkilatlarēnēn 

elinde olduĵu iddialarē, istihbaratta ºncelikli fonksiyonun koruyucu g¿venlik 

olduĵunu ortaya ēkarmēĸtēr. Bºylece tehditleri ºnceden gºrebilme amacēyla karĸē 

istihbarata daha kuvvetli bir ºnem verildiĵi gºr¿lmektedir.   

Ayrēca istihbaratēn hedef olarak artēk yalnēzca devlet g¿venliĵi ile deĵil, toplumlarēn 

algēlarēyla da ilgilendiĵi bilinmektedir. Bu baĵlamda istihbarata karĸē koyma yalnēzca 

istihbarat ¿retimi ile deĵil, bunun yanēnda psikolojik savaĸ ve propaganda 

d¿zleminde algēlama yºnetimi, aldatma gibi kavramlarla birlikte d¿ĸ¿n¿lmelidir. 

Tanēmlar neticesinde, karĸē istihbaratēn veya istihbarata karĸē koymanēn amalarē da 

ortaya ēkmaktadēr. Karĸē istihbarat, rakiplerin veya d¿ĸmanlarēn her t¿rl¿ planlarēnē, 

alēĸmalarēnē, d¿ĸ¿ncelerini, hedeflerini ve amalarēnē ortaya ēkarēp ºnlem 

alēnmasēnē saĵlayarak rakibe veya d¿ĸmana karĸē bir ¿st¿nl¿k saĵlamaktadēr. 

Meydana gelebilecek tehlikelere karĸē ¿st¿nl¿k saĵlamak aēsēndan yapēlmasē 

gerekenler iin seenekler sunmaktadēr. Karĸē istihbaratēn amacēnē daha iyi bir 

ĸekilde askeri teknolojik bir silah ile aēklamak gerekirse: ñBilinmeyen veya bilinip 

farklē bir taktik ve strateji ile kullanēlan askeri aracēn veya silahēn sahip olan tarafa 

b¿y¿k bir avantaj saĵlamasē, rakip tarafa b¿y¿k bir dezavantaj saĵlayacaktēr. Askeri 

silah ve aratan haberi olamayan rakip, silahla ve ara ile karĸē karĸēya kaldēĵēnda bir 

¿st¿nl¿k saĵlayamayacak durumda kalacaktēr.ò Bu aēdan karĸē istihbarat veya 

istihbarata karĸē koymanēn asēl amacē, karĸēlaĸēla bilinecek s¿rpriz bir olaya karĸē 

ºnceden ºnlem almak ve s¿rpriz olayē etkisiz hale getirmek olmaktēr. Bu s¿rpriz 

saldērēlarē ºnceden etkisiz hale getirmek iin karĸē istihbarat, pasif ve aktif olmak 

¿zere ikiye ayrēlmaktadēr.  

3.4.1.1 Pasif karĸē istihbarat 

Pasif karĸē istihbarat, herhangi alandaki bir bilginin d¿ĸman veya rakip olarak 

nitelendirilen organizasyonun eline gemesinin engelleneceĵinin tespit edilmesiyle 

baĸlamaktadēr. Bu aĸamada ºnce bilgilerin g¿venliĵinin saĵlanmasē amacē ile 
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bilgilerin kategorileĸtirilmesi gerekli olmaktadēr. Bu kategorileĸtirme ulusal g¿venlik 

aēsēndan hassas bilgiler d©hilinde ok gizli, gizli ve hizmete ºzel olarak 

belirlenmektedir (¥zdaĵ, 2016:145). Gizlilik dereceleri belirlendikten sonra, her bir 

gizlilik derecesindeki bilgiye, yine belli yetki seviyesindeki kiĸilerin eriĸebilmesini, 

yetkisiz ve ilgisiz kiĸilerin belli bir gizlilik derecesinin ¿zerindeki bilgiye 

eriĸememesini saĵlayacak bir d¿zenleme yapēlmalēdēr (ķahin, 2013:26). Ama, bir 

devletin ulusal g¿venliĵi iin yaĸamsal ºneme sahip bilgilerin rakip veya d¿ĸman 

birimler tarafēndan ele geirilmesini engellemektir. Kēsacasē, koruyucu bir karĸē 

istihbarat t¿r¿d¿r. 

Pasif karĸē istihbarat, d¿ĸmanēn ele geirmeye alēĸtēĵē bilgileri gizlemek ve d¿ĸmanē 

bu bilgilerden mahrum bērakmak, personeli yēkēcēlēk ve terºrizmden korumak, 

kurumlarē ve malzemeyi sabotajdan korumak gibi amalar iin tasarlanmēĸtēr. Pasif 

karĸē istihbarat, sēnēflandērēlmēĸ malzemenin ve personelin fiziksel g¿venliĵini, 

iletiĸim ve veri g¿venliĵini, evrak g¿venliĵini saĵlamak adēna yapēlmaktadēr (U.S. 

Marine Corps., 2000:1-7). Bu ºnlemlerin asēl amacē, yetkili olmayanlarēn gizli veya 

hassas bilgiye ulaĸmalarēna engel olmaktēr. Yani yabancē unsurlarēn olasē zararlē 

giriĸimlerinin zorlaĸtērēlmasē, yanēltēlmasē ve engellenmesi amacē g¿d¿lmektedir. 

3.4.1.2 Aktif karĸē istihbarat 

Aktif karĸē istihbarat, d¿ĸman veya d¿ĸman olmasē muhtemel tarafēn casusluk, 

sabotaj ve yēkēcē faaliyetlerinin haber alēnmasē yoluyla ortaya ēkarēlmasē, zararsēz 

veya etkisiz hale getirilmesi iin tasarlanmēĸ ºnlemlerdir. Aktif karĸē istihbarat 

ºnlemleri, casusluĵa karĸē koyma, keĸfe karĸē koyma, sabotajlara karĸē koyma, terºre 

karĸē koyma, karĸē keĸif, gizlenme ve aldatma iĸlemlerini iermekte ve istihbarata 

karĸē koyma biriminin kabiliyetlerine gºre deĵiĸebilmektedir  (U.S. Marine Corps., 

2000:1-7). Aktif karĸē istihbaratēn yapēlabilmesi iin istihbarat sayesinde ºncelikle 

bir tehdidin veya d¿ĸmanca bir giriĸimin tespit edilmiĸ ve tanēmlanmēĸ olmasē 

gerekmektedir. Aktif karĸē istihbarat arama, tespit, teĸhis, belgeleme ve etkisiz hale 

getirme gibi bazē aĸamalardan gemektedir. 

Aktif yºntemler, tehdit arz eden hedeflerin olasē eylemlerini veya bu hedeflerden 

kaynaklanacak zararlarē ºnlemek iin, kullandēklarē malzemeleri, yºntemleri, ara ve 

kiĸileri tespit etmek, bunlarēn kullanēlmasēnē ºnlemek veya bunlarē ele geirmek 

amacēyla alēnan ºnlemler olmaktadēr (¢etin, 2011:2-11). Aktif karĸē istihbaratēn 
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amacē, sºz konusu eylemleri yapan kiĸileri, bu kiĸilerin kullandēĵē ara ve aygētlarē 

belirlemek ve etkisiz hale getirmektir.  

Sonu olarak aktif karĸē istihbarat, rakip veya d¿ĸman olarak gºr¿len tarafēn geleceĵe 

yºnelik niyetlerini, amalarēnē, planlarēnē deĸifre ederek verebileceĵi zararlarē 

ºnceden ºnlemek, en aza indirmek veya tamamen etkisiz hale getirmek iin 

yapēlmaktadēr. Bu aēdan dijital oyunlardan aksiyon t¿r¿ndeki savaĸ temalē oyunlar, 

ilerinde barēndērdēklarē siyasi, ideolojik ve askeri teknolojik bilgiler; korku temalē 

oyunlar yansēttēklarē hastalēklardan dolayē saĵlēk aēsēndan barēndērdēĵē bilgiler; 

online strateji tabanlē oyunlar oyuncularēn stratejik d¿ĸ¿nce ve iletiĸimleri hakkēnda 

bilgiler toplamasēndan ve aksiyon-macera t¿r¿ndeki oyunlar ise ilerinde 

barēndērdēklarē bir takēm gizli bilgilerden dolayē aktif karĸē istihbarat alanēna girerek 

karĸē istihbarat amalē kullanēla bilinir nitelikte olmaktadēr. 

3.4.2 Karĸē istihbaratēn kaynaklarē 

Karĸē istihbaratta, bazē bilgilere kolaylēkla ulaĸēlabilirken bazē bilgiler iin de sistemli 

ve kapsamlē alēĸmalar y¿r¿tmek durumunda kalēnēr. Bilgiye ulaĸmak maksadēyla 

kullanēlabilecek kaynaklar ĸunlardēr (U.S. Marine Corps., 2000:6-8): 

¶ Aēk kaynaklar,  

¶ Resm´ kaynaklar (asker´ ve sivil her kiĸi, grup, kurum ve kuruluĸ bu 

kapsamda deĵerlendirilir),  

¶ Bireysel kaynaklar (casuslar, hainler, politik muhalifler, haber elemanlarē, 

muhbirler, m¿lteciler, tutuklular, savaĸ esirleri, s¿rg¿ndekiler, iĸgal altēndaki 

bºlge halkē, iĸ seyahatindekiler, turistler vb.)  

¶ Muhabere istihbaratē (MUĶS), sinyal istihbaratē (SĶNĶS), teknik istihbarat 

(TEKĶS), ºlme ve iz istihbaratē (¥ĶZĶS), ses istihbaratē (SEĶS), radar 

istihbaratē (RĶS), gºr¿nt¿ istihbaratē (G¥RĶS) vb. teknolojik istihbarat 

disiplinleri,  

¶ Belgeler, fotoĵraflar, videolar, raporlar, istatistikler, kayētlar vb.,  

¶ D¿ĸmandan veya rakipten ele geirilen malzemeler. 

Gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere istihbarat toplamadaki t¿m kaynaklar istihbarata karĸē koymada da 

kullanēlmaktadēr. 
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3.4.3 Karĸē istihbaratta aldatma ve karĸē aldatma 

Aldatma, en basit tanēmla birini veya bir grubu bir konu hakkēnda kandērma veya 

yanlēĸ yºnlendirmedir. Ķstihbarat aēsēndan ise aldatma; aldatacak olan taraf kendi 

ama, plan ve faaliyetlerinin tam ve doĵru olarak tespit edilmesini ºnlemek iin 

d¿ĸman veya rakip olarak gºrd¿ĵ¿ tarafa yanlēĸ veya farklē bilgiyi aktarmasē olarak 

tanēmlana bilinir. Ayrēca aldatma, hi olmayan bir durum ve faaliyeti, meydana 

gelmiĸ veya gelecekmiĸ gibi gºstermek amacēyla da yapēlabilmektedir. Aldatmada 

ama, hedef d¿ĸmanēn veya rakibin d¿ĸ¿nce ve inanlarēnē istenilen ĸekilde 

yºnlendirmek, eylemlerini istenilen yºne evirmek ve gerekleĸtirilen eylemlerden 

ēkar saĵlamaktēr. 

Karĸē istihbarat, bilgileri pasif ve aktif karĸē istihbarat ile savunmakla sēnērlē olmayēp, 

rakibi veya d¿ĸmanē istenilen d¿ĸ¿nceye yºnelterek yanēltmakla da alakalēdēr. ¥zdaĵ 

(2016:155) aldatmanēn istihbarata karĸē koymadaki anlamē ĸu sºzleriyle 

tanēmlamaktadēr: ñRakip istihbarat analizini karĸē karĸēya olduĵu ekonomik, politik, 

asker´ ve teknolojik durum ile ilgili olarak yanlēĸ, yanlē bilgi vererek veya doĵru 

bilginin akēĸēnē engelleyerek yanēltma ve karĸē tarafēn kendi zararēna olabilecek 

eylemlere s¿r¿kleme faaliyetine verilen isimdir.ò  Baĸka bir ifadeyle gereĵin, 

¿st¿nl¿k kazanēlmasē amacēyla arpētēlmasēdēr. Aldatma savaĸ zamanēnda olabileceĵi 

gibi barēĸ zamanēnda da olabilmektedir. 

Aldatmanēn ¿ temel amacē bulunmaktadēr. Bunlardan ilki, rakibin d¿ĸ¿nce ve 

inanlarēnē yºnlendirerek belirlemektir. Ķkincisi, rakibin eylemlerini istenilen yºne 

evirmek ve ¿¿nc¿s¿ ise, rakibin yºnlendirilmiĸ eylemlerinden faydalanmaktēr 

(Dearth ve Goodden, 1995, s.263). Sºz konusu amalar aynē zamanda aldatma 

operasyonunun kademeli olarak birer s¿reci olarak da deĵerlendirilebilir. 

Aldatma amalarēna gºre bakēldēĵēnda iki ĸekilde sēnēflandērēlmaktadēr: Belirsizlik 

¿retici / A tipi aldatma operasyonlar ile yanēltēcē / M tipi aldatma operasyonlarē. A 

tipi operasyonlarda, d¿ĸmanēn ºn¿ne kararsēz olduĵu anlarda en az iki seenek 

ēkararak bunlardan en az birine yºnelmesi saĵlanmaktadēr. Bu t¿r operasyonlarē 

d¿zenleyenler, d¿ĸmanēn kendinden emin olmadēĵē ya da kararsēz, duraĵan olduĵu 

s¿releri kendi lehlerine kullanmaktadēr. M tipi operasyonlar ise A tipi 

operasyonlarēn aksine hedefi belirsizlik yerine, bir karara s¿r¿klemektedir; fakat bu 

karar, operasyonu d¿zenleyen tarafēn istediĵi yºnde yani hedef iin yanlēĸ olan 
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yºndedir. Bu tip operasyonlar kendi iinde ¿e ayrēlēr. M-1 tipi aldatmanēn amacē, 

rakip tarafē, h©lihazērda doĵru olarak kabul ettiĵi hareketi yapmaya ikna etmektir 

(¥zdaĵ, 2016:156). Yanēltēcē aldatma operasyonlarēnēn ikinci tipi olan M-2 tipi 

operasyon ise, rakibin fikrini deĵiĸtirerek, rakibe operasyon d¿zenleyenin lehine olan 

fikirlerin empoze edilmesini iermektedir (Dearth ve Goodden, 1995, s.186). M-2 

tipi aldatma, en zor aldatma tipi olmaktadēr. Yanēltēcē aldatma operasyonlarēnēn son 

tipi olan M-3 tipi operasyonlarda ise, kararsēz olarak nitelendirilebilecek rakibin 

ilgisini uyandērarak ve onu ikna ederek istenilen yola getirmek amalanmaktadēr  

(Dearth ve Goodden, 1995, 276). 

Bir aldatmanēn baĸarēlē olabilmesi iin, aldatmayē gerekleĸtiren tarafēn, rakip veya 

d¿ĸman olarak gºrd¿ĵ¿ tarafa doĵru bilginin gitmesini engellemesi ve tasarladēĵē 

yanlēĸ bilginin ulaĸmasēnē saĵlamasē gerekmektedir (¥zdaĵ, 2016:173). Sonu olarak 

baĸarēlē aldatmanēn iki temel amacē bulunmaktadēr: Gerek bilginin rakip veya 

d¿ĸman olarak gºr¿len tarafēn eline gemesinin engellenmesi ve yanlēĸ bilginin 

rakibe veya d¿ĸmana doĵrusundan ayērt edilemeyecek ĸekilde iletilmesidir. 

Karĸē aldatma ise, aldatmadan da daha zor bir iĸ olmaktadēr. Karĸē aldatma iin ºnce 

aldatmanēn tespit edilmesi gereklidir. Aldatma tespit edildikten sonra karĸē aldatma 

operasyonuna geile bilinir. Aldatma operasyonlarēna maruz kalan taraf, kendisine 

karĸē uygulanan bir aldatma karĸēsēnda iki farklē ĸekilde tutumunu 

belirleyebilmektedir. Ķlki aldatmanēn tespitinin ifĸasēdēr ki bu durumda karĸē taraf 

operasyonu ivedilikle sona erdirme yoluna gitmektedir. Ķkincisi ise, aldatēlan tarafēn 

aldatēldēĵēnēn farkēna vardēĵē halde aldatēldēĵēnē gizleyerek bir karĸē aldatma 

operasyonu d¿zenlemesi olmaktadēr. (¥zdaĵ, 2016:179). 

3.5 Dijital  Oyunlarēn Ķstihbarat ve Karĸē Ķstihbarat Ķle Ķliĸkisi 

En k¿¿k ve en dar olanēndan, en b¿y¿k ve en geniĸ olanēna kadar ºzel ve kamu 

ĸirketlerinin, ulusal ve uluslararasē ĸirketlerin, kamu kurum ve kuruluĸlarēnēn, 

uluslararasē ºrg¿tlerin ve devletlerin bek©larēnē koruyup devam ettirebilmeleri iin 

g¿venliklerini saĵlamalarē gerekmektedir. G¿venliklerini koruyup bek©larēnē devam 

ettirmeyi gerekleĸtirmek adēna kendilerine karĸē yapēlacak bir saldērē veya tehdite 

karĸē ºnlem almalarē zorunlu olmaktadēr. Bu aēdan ºnceden elde edilecek bilgi veya 

haber hayati ºnem arz etmektedir. Bºylece istihbarata ihtiya duyulmaktadēr. 
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Ķstihbarat insani ve teknik olarak elde edilmektedir. Fakat aēk kaynak istihbaratēna 

girecek olan dijital oyunlar, genel olarak istihbarat servisleri tarafēndan bir istihbarat 

toplama yºntemi olarak deĵerlendirilmemektedir. Ancak dijital oyunlarēn askeri 

alēĸmalar sonucunda ortaya ēktēĵēnē, ABD silahlē kuvvetlerinin askeri eĵitimlerinde 

dijital oyunlarē kullandēĵēnē, 2001 yēlēndaki ikiz kulelere d¿zenlenen 11 Eyl¿l 

saldērēlarēndan sonra oyun geliĸtirici firmalarēn Ortadoĵuôdaki atēĸmalar ¿zerinden 

savaĸ ierikli oyunlar geliĸtirmeleri ve sonrasēnda bu oyunlarēn olanlarē ve olacaklarē 

gºstermesini gºz ºn¿ne aldēĵēmēzda dijital oyunlar, istihbarat elde etmek iin tam bir 

aēk kaynak olmaktadēr.   

T¿rkiyeôde 15 Temmuz 2016 tarihinde Fettulah G¿lenôin lideri olduĵu terºr ºrg¿t¿ 

(FET¥) tarafēndan gerekleĸtirilen darbe giriĸimi sonrasē yapēlan operasyonlar 

sonucunda ortaya ēkarēlan bilgiler neticesinde dijital oyunlarēn haberleĸmede 

kullanēldēĵē gºr¿lmektedir. ¥zellikle askeriyeye sēzmak adēna FET¥ôn¿n, mobil 

platformlarda ok bilinen óBounceô adlē oyunu kullandēĵē belirtilmektedir. Terºr 

ºrg¿t¿ ¿yelerinin, Linux tabanlē bilgisayarlara baĵladēklarē USB belleklerden ilk 

olarak óBounceô adlē oyunu oynayēp ikinci bºl¿me getiklerinde s¿rekli yeniden 

¿retilen bir ĸifre elde ederek, G¿lenôin kitaplarēna pdf olarak eriĸebildikleri 

gºr¿lmektedir (G¿ler, 2017). Sistem tek bir tuĸa basēnca kapanmaktadēr. Sonrasēnda 

ise, sistem ikinci tura geilmeden birinci turda ĸifre ile baĵlantē kurulacak ĸekle 

getirilmiĸtir (Ortadoĵu Gazetesi, 2017). 2017 yēlēnēn yaz mevsiminin ortalarēndan 

itibaren de ºrg¿t mobil platfromlarda pop¿ler olan ó2048ô adlē baĸka bir  dijital 

oyunu, kendine gºre d¿zenleyerek yeni bir ó2048ô gºr¿n¿ml¿ dijital oyunu kripto 

iletiĸim uygulamasē olarak gizli haberleĸme iin kullanmēĸtēr. Yazēĸmalarēn ise 24 

saat iinde kendiliĵinden silindiĵi belirtilmektedir (Habert¿rk Teknoloji, 2018a). 

Ayrēca Yunanistanôa kaan ve kamaya alēĸan ºrg¿t ¿yelerinin 2048 adlē dijital 

oyun programē ¿zerinden istihbarati bilgi alēp kamaya alēĸtēĵē veya katēĵē, 

birbirleriyle iletiĸime getiĵi ortaya ēkarēlmēĸtēr (Sabah Gazetesi, 2018). Aslēnda bu 

olaylara daha ºncesinde gºr¿len ve benzer ºrnek olarak, Kurtlar Vadisi Pusu 

dizisinin 217. bºl¿m¿nde Polat Alemdarôēn Tapēnakēlarēn iine sēzmēĸ olan Cahit ile 

haberleĸmesinde ve istihbarat alēĸveriĸinde bulunmak adēna, óTimur Santrancēô adēnē 

verdikleri internet ¿zerinden oynanan oyun olmaktadēr. Bu dizinin 217. Bºl¿m¿n 51. 

dakikasēnda bir oyunun dijital olarak geliĸtirilip internet aracēlēĵēyla oynanarak gizli 

bilgi alēĸveriĸinde ve haberleĸmede kullanēldēĵē net olarak gºr¿lmektedir (izlemek 
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iin: https://www.youtube.com/watch?v=TI8AQWzHYaE). Verilen bu ºrnekler 

mobil platformlarda oynanan dijital oyunlarēn haberleĸme aēsēndan istihbarat ile 

iliĸkisi olsa da, diĵer platformlarda evrimii veya evrimdēĸē oynanan oyunlarēn da 

siyasi, askeri, ideolojik, teknolojik, biyolojik ve eĸitli bilgiler neticesinde olanlarē ve 

olacaklarē gºstermek aēsēndan istihbarat ile iliĸkisi bulunmaktadēr. 

Dijital oyunlarēn, meydana gelecek/yaĸanacak olaylarē ºnceden gºstermesinden; icat 

edilmemiĸ sivil teknolojik veya askeri teknolojik ara-gereleri ºnceden 

tanētmasēndan; korku oyunlarēndaki (zombi) hastalēklar ile insanlēĵēn geleceĵi 

hakkēnda gerek hayattaki ile benzer bilgiler sunmasēndan; evrimii olarak 

oynananlar aēsēndan, insanlarēn d¿ĸ¿nceleri, zekalarē, stratejik planlamalarē, 

maddiyatē hakkēnda bilgi toplamasēndan; internet aracēlēĵēyla gizli ve ĸifreli olarak 

haberleĸme imkanē sunmasēndan; insanlēk ve D¿nya adēna yapēlan gizli alēĸmalarē 

(Assassinôs Creedôdeki gibi) tanētmasēndan; ideolojik olarak insanlarē bilinaltē 

mesajlarla etkilemesinden; tarihte yaĸanan olaylar ve yapēlan alēĸmalar hakkēnda 

farklē bilgiler sunmasēndan dolayē istihbarat ile iliĸkisi bulunmaktadēr. Dijital oyunlar 

¿zerinden elde edilecek bu bilgilerin oĵunun g¿nl¿k hayatta gerekleĸmeden 

gºsterilmesi ve sonradan oyunlardaki gibi gerekleĸmesi, bu t¿r bilgilere sahip 

oyunlarēn g¿venlik aēsēndan ºnemli olduĵunu gºstermektedir. G¿venlik aēsēndan 

ºnemli olduĵu d¿ĸ¿n¿len dijital oyunlardaki bilgiler, devletlerin sonrasēnda askeri 

teknolojik, biyolojik, siyasi, stratejik olarak herhangi bir s¿rpriz ile karĸēlaĸmamasē 

iin bir karĸē istihbarat toplama aracē olabilmektedir. Bu aēdan dijital oyunlarēn bir 

kēsēm z¿mrenin niyetlerini, amalarēnē, alēĸmalarēnē ve planlarēnē gºstermesinden 

dolayē dijital oyunlarē inceleyen taraflar, rakip veya d¿ĸman olarak deĵerlendirdiĵi 

taraflar hakkēnda bilgi sahibi olarak onlardan gelebilecek her t¿rl¿ olaya karĸē 

ºnceden hazērlēklē olabilirler. Dijital oyunlarda ºnceden gºsterilen bilgilerin 

sonrasēnda gerekleĸmesinden dolayē dijital oyunlarēn g¿venlik ve tedbir aēsēndan 

karĸē istihbarat ile iliĸkisi bulunmaktadēr. 

ABDônin merkezi istihbarat servisi olan CIA de ajanlarēnēn eĵitiminde, streslerini 

azaltmak, bilgileri eĵlenceli olarak aktarmak iin masa¿st¿ oyunlarē kullanmaktadēr. 

Bunun iin CIA analisti olan David Clopper, Collection Deck ve Kingpin: The Hunt 

For El Chapo adēnē alan iki oyun geliĸtirmiĸtir. Bu oyunlar ajanlara kriz yºnetiminin 

nasēl yapēlacaĵēna dair eĵitimler sunmaktadēr (G¿ler, 2018). Belki zamanla CIA, 

https://www.youtube.com/watch?v=TI8AQWzHYaE
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ABD silahlē kuvvetlerinin yaptēĵē gibi geliĸtiridiĵi oyunlarē g¿n¿m¿z¿n bir 

gereksinimi olarak dijitalleĸtirip eĵitimlerinde kullanmaya baĸlayacaktēr.  

Bu baĸlēk altēnda dijital oyun-istihbarat iliĸkisi, T¿rkiyeôdeki ortaya ēkarēlan olaylar 

ºrnek gºsterilerek haberleĸme aēsēndan kēsaca aēklanmēĸ olup; bu baĸlēĵēn alt 

baĸlēklarē ve tezin ¿¿nc¿ bºl¿m¿nde diĵer konular aēsēndan eĸitli ºrneklerle ele 

alēnarak incelenecektir. 

3.6 Bilgisayar ve Oyun Konsollarēnda Oynanan Dijital  Oyunlarēn Ķstihbarat 

Ķle Ķliĸkisi 

3.6.1 Savaĸ ierikli dijital oyunlarēn istihbarat ile iliĸkisi 

Savaĸ ierikli dijital oyunlarda subliminal mesaj ve ideolojik bilgiler verildiĵi gibi 

kimi ¿lkelerin siyasi d¿ĸ¿nceleri ve planlarē; teknolojik alēĸmalarē gemiĸe ve 

geleceĵe dºn¿k olarak yansētēlmaktadēr. Bu yansētēlan bilgiler gemiĸte olanlarē ve 

gelecekte olacaklarē gºstermektedir. Bu aēdan devletlerin istihbarat birimlerini 

ilgilendirmek zorundadēr. Savaĸ ierikli dijital oyunlarēn istihbarat ile iliĸkisini 

gºstermek adēna, ideolojik ve siyasi olarak Call Of Duty: Modern Warfare 3 (COD: 

MW3); teknolojik olarak Call Of Duty: Advanced Warfare incelenecektir. 

3.6.1.1 Savaĸ ierikli dijital oyunlardan ideolojik ve siyasi olarak karĸē 

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

Call Of Duty: Modern Warfare 3 adlē oyun, Infinity Ward, Sledgehammer ve Raven 

Software tarafēndan geliĸtirilmiĸ olup, FPS gºr¿ĸ tarzēnda aksiyon-savaĸ ierikli bir 

dijital oyun olmaktadēr. Oyun 2011 yēlēnēn Kasēm ayēnda piyasaya ēkarēlmēĸtēr. 

Oyunun daĵētēmē ABD merkezli Activision ĸirketi tarafēndan yapēlmēĸtēr. Oyun 

bilgisayar, Xbox 360, PS3 ve Nintendo Wii platformlarēnda oynanabilmektedir. 

Oyun, tek oyunculu senaryo (campaign), kooperatif (Co-op) ve ok oyunculu 

(multiplayer) olmak ¿zere ¿ ayrē modda oynanabilmektedir. Tek kiĸilik oyun 

senaryosunda; acemi (recruit), normal (regular), zor (hardened) ve tecr¿beli (veteran) 

olmak ¿zere dºrt zorluk seviyesi bulunmaktadēr. Oyunun baĸlangēcēndan bitiĸine 

kadar ki s¿re oyunun zorluk derecesine ve oyuncunun oyun kabiliyetine gºre 

deĵiĸmektedir. Normal seviyede oyun, yedi ila dokuz saat arasēnda bitirilmektedir. 

Acemi seviyesinde oyuncu daha az isabet alēp daha az ºl¿rken ve d¿ĸmanlarē 
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ºld¿rmesi daha kolay olurken, oyunun zorluk seviyesi y¿kseldike oyuncu 

kabiliyetine gºre isabet alma ve ºlme olanaĵē artmakta, d¿ĸmanlarēn isabet ettirme ve 

ºlme olanaĵē azalmaktadēr. Oyunun senaryosunda, oyuncu tek olarak on yedi 

bºl¿mden oluĸan kēsēmlarē oynamaktadēr. Bu onyedi bºl¿m, belirlenmiĸ bir hikayeye 

ve sinematiklere sahip olup oyun kurallarēna gºre bir deĵiĸiklik yapēlmadan 

oynanmaktadēr. Bu durum, Matthew Weise ve Miquel Sicartôēn ifade ettiĵi gibi 

oyunlarēn bir ideolojiye sahip olduĵunu kanētlar niteliktedir. Co-op modda oyuncular 

oyunu, iki kullanēcēlē; multiplayer modda ise, oyuncular oyunu counter-strike veya 

Half-life benzeri internet ¿zerinden birbirlerine karĸē veya gruplanmēĸ takēmlarda 

oynayabilmektedir. 

Oyunun tek oyunculu senaryo kēsmēndaki herhangi bir bºl¿mde oyuncunun ºlmesi 

durumunda oyun en son kaydedildiĵi yerden tekrar baĸlamakta ve oynanmaktadēr. 

Oyun sērasēnda oyuncu isabet aldēĵēnda ekranda kan lekeleri gºr¿lmeye baĸlamakta 

ve isabet alma devam ettiĵi takdirde oyuncu ºlmektedir. Eĵer oyuncu hasar ve isabet 

aldēĵē anda kendini sipere alērsa birka saniye iinde enerjisi kendiliĵinden 

yenilenmektedir. 

Oyuncu t¿m oyun hikayesi boyunca yapay zeka tarafēndan yºnlendirilen takēm lideri 

ve arkadaĸlarē tarafēndan verilen gºrevleri yerine getirerek oyununun sonuna 

eriĸmektedir. 

Oyunun hikayesini oluĸturan bºl¿mler; New York (ABD), Himahal Pradeĸ 

(Hindistan), Berlin, Hamburg (Almanya), Sierra Lione, Londra (Ķngiltere), Boosaaso 

(Somali), Paris (Fransa), Prag (¢ek Cumhuriyeti/¢ekya), Doĵu Sibirya (Rusya), 

Dubai (Birleĸik Arap Emirlikleri/BAE) gibi ĸehirler ve bu ĸehirlerin yer aldēĵē 

¿lkeler olmaktadēr. 

ABD ¥zel Kuvvetleri Delta Force Timinden ¢avuĸ Derek ñFrostò Westbrook, 

Ķngiltere ¥zel Kava Kuvvetlerinden Y¿zbaĸē John Price ve Marcus Burns, Rus FSO 

ajanē Andrei Harkov, Task Force-141 Timinden Yuri oyun hikayesinde kontrol 

edilen ana karakterler olmaktadēr. 

Oyunun hikayesi, eski Sovyetler Birliĵiôni yeniden kurup Rusyaôyē eski g¿c¿ne 

kavuĸturmak isteyen aĸērē milliyeti bir grubun, Ortadoĵuôda bir Arap ¿lkesinin lideri 

ile iĸbirliĵi yaparak t¿m D¿nyaôda terºrist faaliyetlerde bulunmasē ve ¦¿nc¿ D¿nya 
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Savaĸē ēkarmaya yºneliktir. Oyunun hikayesinin oluĸumu oyunun  ñKan Kardeĸlerò 

adlē 11. bºl¿m¿n¿n sonunda araya giren sinematikte gºsterilmektedir. Ķlk olarak 

Ukraynaônēn Pripyat
10

 ĸehrinde 1996 yēlēnēn kēĸ mevsiminde Makarov
11

 ve Yuri, 

Ķmran Zakhaevôin (ABD ordusu tarafēndan yapēlan saldērēda sol kolunu kaybeder) 

B¿y¿k Rusyaôyē kurmak adēna b¿y¿k bir anlaĸma yaptēĵē alanda ara iinde 

bulunmaktadēr. Seneler sonra 2011 yēlēnda bir Ortadoĵu ¿lkesinde Al-Asad adlē bir 

Arap liderin evinden Makarov ve Yuri, Al-Asadôēn ¿lkesinde b¿y¿k bir bomba 

patlatmakta ve bu olayē izlemektedirler. Sonrasēnda t¿m terºrist faaliyetler eĸitli 

¿lkelerde baĸ gºstermeye baĸlamaktadēr. 2016 yēlēna gelindiĵinde Rusyaônēn 

Moskova ĸehrindeki Zakhaev Uluslararasē Havalimanēnda yapēlan katliamda (Call Of 

Duty: Modern Warfare 2 de yer alan bir bºl¿m)  Yuri Makarovôa karĸē ēkmakta ve 

Makarov tarafēndan vurulmaktadēr. Zakhaev Havalimanēndaki saldērē Makarovôun 

planēyla hain olarak nitelendirilen bir ABDôli generalin desteĵi ile yapēlmēĸ ve bu 

saldērē ABD kaynaklē olarak Rus halkēna benimsetilerek ABDôye ve ABD m¿ttefiki 

Avrupaôya karĸē savaĸ baĸlatēlmēĸtēr. 11. bºl¿mde gºsterilen bu sinematik oyunun 

baĸlangē konusunu oluĸturmaktadēr. Sinematikte yaĸanan olaylar sonrasēnda oyun 

New Yorkôta birinci bºl¿m¿yle baĸlamaktadēr. 

Sinematikte dikkat edilmesi gereken noktalar Al-Asad adlē kiĸi, 2011 yēlēndaki 

patlama ve Zakhaev Havalimanē olmaktadēr. Oyunda adē belirtilmeyen Arap 

¿lkesinin lideri Al-Asad ile Suriye Devlet Baĸkanē Bashar Al-Asad (Beĸĸar Esad) 

isim benzerliĵi dikkat ekmektedir. Ayrēca 2011 yēlēndaki Al-Asad adlē Arap liderin 

¿lkesindeki patlama 2011 yēlēnda baĸlayan Suriye i savaĸēyla benzerlik 

gºstermektedir. Son dikkat edilecek olan COD: MW2 de yer alan bir bºl¿m ve COD: 

MW3 deki sinematikte yer alan Zakhaev Havalimanē saldērēsēdēr (Bknz. ķekil 3.1). 

                                                           
10

 ¢ernobil N¿kleer Santrali alēĸanlarē iin 1970 yēlēnda Kiev'de kurulan Pripyat, 1986 yēlēnda reaktºr 
kazasēnēn meydana gelmesi sonucu boĸaltēldē. Yaklaĸēk 1000 yēl sonra tekrar yaĸanabilecek radyasyon 

d¿zeyine eriĸebilecek olan ĸehir, bug¿n terkedilmiĸ haliyle ilgi ekiyor. Bakēnēz: 

https://tr.sputniknews.com/foto/201603311021864120-ukrayna-pripyat-cernobil/  
11

 Oyunda aĸērē milliyeti Rus gruplarēn ve terºristlerin lideri, oyunun kºt¿ karakteri. 

https://tr.sputniknews.com/foto/201603311021864120-ukrayna-pripyat-cernobil/


65 
 

 

ķekil 3.1 : Cod MW2 adlē oyundaki Zakhaev Havalimanē saldērēsē 

Zakhaev Havalimanē saldērēsē, planlanma ve yapēlēĸ tarzē bakēmēndan T¿rkiyeôde 28 

Haziran 2016 yēlēnda gerekleĸen 42 kiĸinin ºld¿ĵ¿ ve 238 kiĸinin yaralandēĵē terºr 

saldērēsēnē akla getirmektedir (Bknz. ķekil 3.2). 

 

ķekil 3.2 : Atat¿rk Havalimanē saldērēsē 

Modern Warfare serisinin 2007 yēlēnda ēkan ilk serisindeki Call Of Duty: Modern 

Warfareôin kºt¿ karakteri Ķmran Zakhaevôin Atat¿rk Havalimanē katlimanēn 

planlayēcēsē Ahmet ¢atayev ile benzerlik gºstermeside baĸka bir eliĸki olmaktadēr. 

Her ikisinin de ¢een vatandaĸē olmasē, bir kollarēnēn bulunmamasē ve y¿z hatlarēnēn, 

yapēsēnēn benzerlik gºstermesi dikkat ekmektedir  (Bknz. ķekil 3.3). 

 

ķekil 3.3 : Call Of Duty  Modern Warfare daki kºt¿ karakter ile Atat¿rk Havalimanē saldērēsēnēn 

planlayēcēsē arasēndaki benzerlik 
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Kaynak : https://odatv.com/tek-kollu-catayev-ve-imran-zakhaev-arasindaki-tesadufler-

0207161200.html  

 

Sinematikte anlatēlanlardan sonra oyunun birinci bºl¿m¿ne geersek, birinci bºl¿m 

Rus kuvvetlerinin 17 Aĵustos 2016ôda Manhattanôē iĸgal etmesiyle baĸlamaktadēr. 

ABDôli dºrt kiĸilik Delta Force ekibi Wall Street Menkul Kēymetler Borsasēnēn 

¿zerindeki Rus ordusuna ait vericiyi patlatmasēyla, iĸgal New York limanēna indirilir 

ve bºylece ikinci bºl¿m baĸlamaktadēr. Ķkinci bºl¿mde deniz altēnda y¿zerek Rus 

Avcē Katili adēndaki denizaltēnē ele geirerek denizaltēda bulunan f¿zelerle Rus savaĸ 

gemileri vurulmaktadēr. Bºylece iĸgal ºnlenmiĸ olup 3.D¿nya Savaĸē baĸlamēĸtēr. 

Y¿zbaĸē Price, Vladimir Makarovôu yakalamak iin D¿nyaônēn farklē bºlgelerinde 

operasyonlar gerekleĸtirmektedir. ABD ve m¿ttefikleri ise, Rus iĸgali altēndaki 

yerleri kurtarmaya alēĸmaktadēr. Yaklaĸēk iki ay sonra Rusya Devlet Baĸkanē, ABD 

Baĸkanē ile barēĸ gºr¿ĸmesi yapmak iin tarafsēz bir bºlge olan Hamburgôa gºr¿ĸmek 

¿zere uakla yola ēkmaktadēr. Hamburgôa giderken uak d¿ĸmekte ve Rus Devlet 

Baĸkanē, Makarov tarafēndan kaērēlmaktadēr. Bu olay dºrd¿nc¿ bºl¿mde gemekte 

ve bu bºl¿m¿n ana karakteri Rus FSO ajanē Andrei Harkov olmaktadēr. Burada 

dikkat edilecek husus Andrei Harkov isminin Rusyaônēn 19 Aralēk 2016 yēlēnda bir 

suikast sonucu ºld¿r¿len T¿rk B¿y¿kelisi Andrey Karlov isminin okunuĸ ve yazēlēĸ 

bakēmēndan b¿y¿k oranda benzerlik gºstermesidir. Oyunda adē geen Andrei 

Harkov, Makarov tarafēndan ºld¿r¿lmektedir. Burada akēllara ĸu soru gelmelidir: 

ñAcaba Andrey Karlov suikastēnēn olacaĵē, oyunda tam beĸ yēl ºncesinden Andrei 

Harkov adlē karakterin ºl¿m¿yle anlatēlmak mē istenmiĸtir?ò bu sorunun cevabēnē 

bulmak Rus ve T¿rk istihbarat yetkililerine kalmaktadēr. 

Rus Devlet Baĸkanē kaērēldēktan sonra, Makarov n¿kleer silah fērlatma kodlarēnē 

ºĵrenmek iin baĸkanēn kēzēnēn kaērēlma emrini de vermektedir. Bu sērada Makarov 

Afrikaônēn Sierra Leone adlē ¿lkesindeki yerli milisleri kullanarak Avrupaôya 

kimyasal bomba gºndermektedir. Bunu ºĵrenen Task Force ekibi Sierra Leoneôde 

operasyon yapsa da bombalar Avrupaôya gitmiĸtir. Bombalar Paris, Londra, Berlin 

gibi ĸehirlerde patlamēĸ birok insanēn ºl¿m¿ne sebep olmuĸtur. Bu sērada Rus 

ordusu Avrupaôyē iĸgale baĸlamēĸtēr. Task Force-141 ekibi Yuri ile Somaliôde 

gerekleĸtirdiĵi operasyonda Warabe adlē terºristi yakalayēp Makarovôun en yakēn 

adamē ve bombacēsēnēn Fregata Industriesôin CEOôsu Volk olduĵunu ºĵrenir ve 

Parisôte Delta Force ekibi tarafēndan gerekleĸtirilen operasyonda Volk yakalanēr ve 

https://odatv.com/tek-kollu-catayev-ve-imran-zakhaev-arasindaki-tesadufler-0207161200.html
https://odatv.com/tek-kollu-catayev-ve-imran-zakhaev-arasindaki-tesadufler-0207161200.html
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Makarovôun yeri ºĵrenilmektedir. Makarovôun Pragôdaki kalesine yapēlan 

operasyonda sonu baĸarēsēz olur ve Makarov Rus Devlet Baĸkanēnēn kēzē Elenaôyē 

kaērmak iin Berlinôe bir ekip gºndermektedir. Bunu ºĵrenen Delta Force ekibi kēzē 

almaya gitse bile yetiĸemez ve kēz Doĵu Sibiryaôda bir elmas madenine gºt¿r¿l¿r. 

Oyunun on altēncē bºl¿m¿ olan óTavĸan Deliĵiô adlē gºrevde Rus Baĸkanē ve kēzē 

kurtarēlmakta fakat Makarov yakalanamamaktadēr. Oyunun son bºl¿m¿nde Y¿zbaĸē 

Price, Birleĸik Arap Emirliklerinin Dubai adlē ĸehrindeki bir otelde Vladimir 

Makarovôu yakalayēp bir tel halatē boynuna dolayēp asarak ºld¿rmektedir. Bºylece 

Price purosunu yakar ve oyun biter. 

Oyun iinde gerek sinematiklerde yer alan Al -Asad adlē kiĸi, bu kiĸinin ¿lkesinde 

yapēlan bombalē saldērē ve Zakhaev Havalimanē katliamē gerek oyun bºl¿mlerindeki 

eĸitli ¿lkelerde ve ĸehirlerde yaĸanan terºrist saldērēlar g¿n¿m¿zde farklē ĸekillerde 

gerekleĸmiĸ olmaktadēr. Oyundaki gibi n¿kleer patlamalar olmasa da eĸitli 

¿lkelerde yapēlan terºrist eylemler birbirini karĸēlar niteliktedir. Yaĸananlar seneler 

ºncesinden ise bir oyunda aēk bir ĸekilde gºsterilmektedir. Bu oyundaki olaylarēn 

gerekleĸeceĵini ve oyunun olacaklarē gºsterdiĵini ise, en net biimde ABDônin 56. 

Dēĸiĸleri Bakanē olan Henry Kissenger, 2011 yēlēnda bir gazeteye verdiĵi rºportajda 

3. D¿nya Savaĸēônēn yakēn olduĵunu sºyleyerek ĸu sºzleriyle belirtmektedir: ñ¢inôin 

asker´ g¿c¿n¿ artērmasēna ve Rusyaônēn da Sovyetler Birliĵiônin daĵēlmasēnēn 

ardēndan onlara sahte kabadayēlēk hissini verdik  Bu onlar iin daha hēzlē ºl¿m 

olacak. Yaklaĸan savaĸ o kadar aĵēr olacak ki, sadece bir s¿per g¿ kazanacak ve bu 

bizim milletimiz olacak. Avrupa Birliĵi deneyin geleceĵini bildiĵi iin hēzlē bir 

ĸekilde tek devlet olmak iin acele ediyor. Onlarēn bu acelesi bana bu ok b¿y¿k 

hesaplaĸmayē bildiklerini gºsteriyorò diyerek, sºzlerine ĸu c¿mlelerle devam ediyor 

: ñOrduya óStratejik ºnemlerinden dolayē 7 Orta Doĵu ¿lkesinin kontrol¿ bizde 

olmalēô dedik. ¢¿nk¿ o ¿lkelerde petrol ve diĵer ekonomik kaynaklar bulunuyor. 

ķimdi tek adēm kaldē: Ķranôē vurmak... B¿y¿k Rus ayēsē ve ¢in oraĵē uykudan 

uyanacak ve ardēndan Ķsrail b¿t¿n silahlarēyla ºld¿rebildiĵi kadar Arap ºld¿recek. 

Umarēm her ĸey yolunda gider ve Orta Doĵuônun yarēsē Ķsrailôin olur. Bizim 

genlerimiz son yēlda oyun konsollarēnda iyi eĵitim gºrd¿. Yakēn gelecekte neler 

olabileceĵinin aynasē olan yeni Call of Duty 3 oyununu gºrmek enteresan olacak. 

Askerlerimiz kurallara uyacak ve M¿sl¿manlarē k¿le dºn¿ĸt¿recek, sokaklarda ēlgēn 

Rus ve ¢inlilerle savaĸacak.ôô  (Takvim Gazetesi, 2017). Oyunda aktarēlanlarla 
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birlikte Kissengerôēn bu sºzleri g¿n¿m¿zde gerekleĸmektedir. G¿n¿m¿ze kadar 

Ortadoĵuôdaki olan olaylar neticesinde Irak ve Suriyeôdeki atēĸmalar bu iki ¿lkeyi 

devletsiz kēlmaktadēr. Filistinôde olanlar ve Suriye topraklarēnda Ķran destekli 

g¿lerin Ķsrail ve ABD g¿leri ile karĸēlaĸmasē, bu olaylara Suudi Arabistanôēn Ķranôa 

karĸē cephe almasē sērada Ķranôēn olduĵunu gºstermektedir. 6 Aralēk 2017 tarihinde 

Trumpôēn Kud¿sô¿ Ķsrailôin baĸkenti ilan etmesi ve bunu Suudi Arabistan ve 

BAEônin destekler nitelikte olmasē atēĸmalarēn ēkma olasēlēĵēnē y¿kseltmektedir. 

Ayrēca bunlarēn sonucu olarak b¿y¿k bir Ķsrail Devletiônin kurulmasēnē sºylemekte 

ve M¿sl¿manlarēn yok olmasēnē dile getirmektedir. Kissengerôēn bunlarē tam 6 yēl 

ºnce sºylemesi ve g¿n¿m¿zde gerekleĸiyor olmasē tesad¿f olmamaktadēr. ¥nemli 

bir nokta, Kissengerôēn bunlarē sºylediĵi tarihte Call Of Duty: Modern Warfare 3 

oyunu piyasa s¿r¿lmesi ve bu oyunu yakēn gelecekte neler olabileceĵini gºrmek 

adēna kaynak olarak gºstermesidir.  

Kissengerôēn oyuna atēfta bulunmasē, oyunda yer alan Suriye i savaĸē hakkēndaki 

bilgiler ve Zakhaev Havalimanē saldērēsēnēn Atat¿rk Havalimanē saldērēsē ile b¿y¿k 

oranda benzerlik gºstermesi, oyunun bir takēm z¿mrenin niyetlerini, amalarēnē, 

planlarēnē gºsterdiĵinin kanētē olmaktadēr. Oyunda gºsterilen bilgiler, Kissengerôēn 

da oyuna atēfta bulunmasēndan sonra dikkatle ele alēnēp incelenmiĸ olsaydē, belki 

gerekte yaĸanan olaylarēn bir kēsmēnēn meydana gelmesi engellenebilirdi. Kēsacasē 

oyundaki bilgiler gºz ºn¿ne alēnēp incelenmiĸ olsaydē, sonradan karĸēlaĸēlacak 

s¿rpriz her olaya ºnceden hazērlēklē olunabilinirdi. 

Ayrēca oyunda, ABD ve m¿ttefikleri óiyi, d¿r¿st ve g¿l¿ô, Rusya ve Ortadoĵulu 

m¿ttefikleri óiĸgalci, d¿ĸman, terºristô olarak gºsterilmektedir. Terºristlerin, ABD 

askerleri tarafēndan yok edilerek D¿nyaôya huzur getirildiĵi bºylece tek s¿per g¿c¿n 

ABD olduĵu ve ABDônin d¿nyanēn tek h©kimi olduĵu gºsterilmektedir. ABD bu 

gºstergeler aracēlēĵēyla g¿l¿ bir orduya ve siyasi bir akla sahip olduĵunu belirterek 

istediĵini aēka yapabileceĵini gºstermektedir. Ayrēca oyunda aktarēlanlar ABD-

Rusya-T¿rkiye-Ortadoĵu siyasi iliĸkilerinde benzer olmaktadēr. Fakat T¿rkiyeônin 

Suriyeôde yaptēĵē óFērat Kalkanē ve Zeytin Dalē Harekatēô oyunda gºsterilenleri ve 

Kissengerôēn sºzlerini sekteye uĵratmēĸ gibi gºr¿nmektedir. 
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3.6.1.2 Savaĸ ierikli dijital oyunlardan teknolojik olarak karĸē istihbarat 

toplama ve bilgi edinme: call of duty advanced warfare  

Call Of Duty: Advanced Warfare, Sledgehammer, High Moon Studios ve Raven 

Software tarafēndan geliĸtirilmiĸ olup, daĵētēmē ise Activision tarafēndan yapēlan FPS 

tarzēnda aksiyon-savaĸ ierikli bir dijital oyundur. Oyun 2014 yēlēnēn Kasēm ayēnda 

piyasaya ēkarēlmēĸtēr. Oyunun Microsoft Windows, PS4 ve Xbox One s¿r¿mlerini 

Sledgehammer; PS3 ve Xbox 360 s¿r¿mlerini High Moon Studios geliĸtirirken, 

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

Oyun, tek oyunculu senaryo (campaign), ok oyunculu (multiplayer), kooperatif 

(Exo Survival) olmak ¿zere ¿ ayrē modda oynanabilmektedir. Tek kiĸilik oyun 

senaryosunda; acemi (recruit), normal (regular), zor (hardened) ve tecr¿beli (veteran) 

olmak ¿zere dºrt zorluk seviyesi bulunmaktadēr. Oyunun baĸlangēcēndan bitiĸine 

kadar ki s¿re oyunun zorluk derecesine ve oyuncunun oyun kabiliyetine gºre 

deĵiĸmektedir. Oyun normal seviyede, beĸ ila altē saat arasēnda bitirilmektedir. 

CODônin bu serisinde de COD: MW 3 serisindeki gibi seviye zorluĵu artērēldēĵēnda 

d¿ĸmanēn isabet ettirme yeteneĵi artmakta ve isabet alma olasēlēĵē d¿ĸmektedir. Tek 

oyunculu senaryo modunda oyun on beĸ bºl¿mden oluĸmaktadēr. Bu seride de oyun 

belirli bir hikaye ve sinematiklere sahip olmaktadēr. On ¿ kademe ve dºrt bºl¿mden 

oluĸan kooperatif mod Exo-Survival da oyuncular, ok oyunculu haritalarda oyunu 

oynamaktadēr. Her kademeye bir ºnceki kademeyi ve seviyeyi oynayarak 

geilebilmektedir. 

Oyun sērasēnda oyuncu isabet almaya baĸladēĵē anda ekranda kan lekeleri belirmeye 

baĸlamakta ve isabet alēmē devam ettiĵinde oyuncu ºlmektedir. Oyuncu isabet aldēĵē 

anda kendisini isabetten saklarsa birka saniye iinde enerjisi yenilenmektedir. Oyun 

sērasēnda oyuncu ºld¿ĵ¿ takdirde oyun en son kaydedildiĵi yerden tekrar 

baĸlamaktadēr.   

Oyunun hikayesini oluĸturan bºl¿mler; Kuzey Kore, Arligton-Virginia, Seattle-

Washington, Detroit-Michigan, San Fransisco-Californiya Eyaletleri (ABD), Lagos 

(Niyerya), Santorini (Yunanistan), Baĵdat/Yeni Baĵdat (Irak), Antartika, Santradya 

(Bulgaristan), Bangkok (Tayland) ve iki bilinmeyen konum olmaktadēr. 
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Oyundaki karakterleri, Jack Mitchell (ana kahraman/karakter), Jonathan Irons (baĸ 

d¿ĸman/Atlas ķirketinin Sahibi), Will Irons (ana karakterin en yakēn arkadaĸē/baĸ 

d¿ĸmanēn oĵlu), Hades (KVA terºr ºrg¿t¿ lideri), Gideon, Knox, Ilana, Cormack 

(yan karakterler) oluĸturmaktadēr. 

Oyunun hikayesini, Atlas adēnda ºzel bir askeri ĸirketin sahibi olan Jonathan Ironsôēn 

D¿nyaôyē ele geirmek iin KVA adēnda k¿resel bir terºr ºrg¿t¿n¿ yºnlendirip 

savaĸlar ēkarmasē ve bu savaĸlarda kendi ordusu ile terºristleri yok ederek D¿nyaôya 

hakim olma arzusu oluĸturmaktadēr. Oyunun baĸēnda Atlas ĸirketi, ABD ordusu ve 

h¿k¿meti ile ortak hareket ediyor gibi gºr¿nsede aslēnda Jonathan Ironsôēn 

ēkarlarēna alēĸmaktadēr. Oyunun hikayesi 2054-2061 yēllarē arasēnda gemektedir. 

Oyun, 2054 yēlēnda D¿nya ¿zerindeki savaĸlar ve terºr olaylarē s¿rerken, ABDônin 

Atlas isimli ĸirketin geliĸtirdiĵi askeri teknoloji ile D¿nya liderliĵini s¿rd¿rmek 

istemesi ¿zerine Kuzey Koreônin G¿ney Koreôye saldērmasē sonucu G¿ney Koreôye 

yardēm iin askeri kuvvetlerini gºndermesiyle baĸlamaktadēr. Bu yardēmda ABD 

ordusu b¿y¿k kayēplar vermiĸ, Atlas ĸirketinin sahibinin oĵlu Will Irons ºlm¿ĸ ve 

Jack Mitchell ise kolunu kaybetmiĸtir. Savaĸtan sonra Jonathan Irons oĵlunun 

cenazesinde Mitchellôe Atlas adēna alēĸmasē iin bir ºneride bulunmaktadēr. ¥neriyi 

kabul eden Mitchell, kopan kolunun yerine Atlas tarafēndan geliĸtirilen protez bir 

kola sahip olmakta ve bundan sonra Atlas ķirketine alēĸmaya baĸlamaktadēr. 

Mitchellôin Atlas adēna ilk gºrevi KVA terºr ºrg¿t¿ tarafēndan kaērēlan Nijerya 

Baĸbakanēnē kurtarmaktēr. Oyunun ¿¿nc¿ bºl¿m¿ olan bu bºl¿mde Nijerya 

Baĸbakanē kurtarēlmakla beraber bir KVA teknoloji uzmanē yakalanmaktadēr. Ancak 

KVA 2055 yēlēna kadar saldērēlarēnē arttērmakla kalmayarak, Seattleôda bir n¿kleer 

reaktºr¿n erimesine sebep olmaktadēr. 

Dºrt yēl sonra 2059 yēlēna gelindiĵinde Mitchell ve Gideon, KVA lideri Hadesôin saĵ 

kolu ve ºrg¿t¿n ikinci adamē olan Dr. Pierre Danoisôi Detroitôte yakalamaktadēr. 

Yakalanan doktor, Ilonaônēn sorgulamasē ¿zerine Hadesôin Yunanistanôda bir 

konferans d¿zenleyeceĵi ºĵrenilmektedir. Mitchell ve Ilonaônēn Yunanistanôa yaptēĵē 

operasyonda Hades ºld¿r¿lerek ele bir elektronik veri cihazē geirilmektedir. Ayrēca 

Hades burada Ironsôēn birĸeyi (ne olduĵunu sºylemiyor) bildiĵini sºylemektedir. 

Ilona, Hadesôin Mitchellôe verdiĵi ipi inceleyip analiz ettikten sonra Atlas itibarēnē 

ve D¿nya ¿zerindeki g¿c¿n¿ arttērmak iin KVA terºr ºrg¿t¿n¿ kullandēĵēnē ve 
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yºnettiĵini keĸfetmektedir. Ilona bunu Mitchell ve Gideonôa Atlas ķirketiônin Yeni 

Baĵdatôtaki merkezinde bir yerde buluĸarak gºstermek istediĵinde, Gideonônun 

durumu Jonathan Ironsôa bildirmesi ¿zerine yakalanmaktadērlar. Sonrasēnda KVA 

elektrik santrali saldērēlarēnē araĸtērmak iin oluĸturulan ok uluslu bir gºrev g¿c¿ 

olan Sentinel Task Forceôun eski bir ¿yesi ve Mitchellôin eski komutanē Cormack, 

Atlas iletiĸim kontrol merkezine sēzarak kamalarēna yardēm etmektedir. 

2060 yēlēna gelindiĵinde Mitchell artēk bir Sentinel kuvveti ¿yesi olmakta ve ilk 

gºrevi Cormack, Ilona ve Knoxôa eĸlik ederek Ironsôēn Bangkokôtaki ºzel konutuna 

sēzmaktēr. Bu gºrevde Dr. Danois ve Ironsôēn bir óManticoreô adēnda bir biyo-silah 

¿zerinde anlaĸtēklarēnē ºĵrenmektedirler. Bu gºrevde ºĵrendikleri biyolojik silahēn 

uaĵēna bir takip cihazē yerleĸtirip uaĵē G¿ney Amerikaôya giderken Antartika 

¿zerinde d¿ĸ¿rmektedirler. Mitchell, Cormack ve Ilonaôdan meydana gelen Sentinel 

ekibi, Atlas askerleri ve onlarē komuta eden Gideon tarafēndan yakalanmaktadērlar. 

Fakat Gideon etrafēndaki Atlas askerlerini ºld¿rerek Manticore adlē biyo-silahtan bir 

ºrnek alēnmasēnē saĵlamakta ve Sentinel ekibine dahil olmaktadēr. Manticoreôun 

incelenmesinden sonra bir insanēn DNAôsēna saldēran ve ºlmesine sebep olan 

tehlikeli bir biyolojik silah olduĵu anlaĸēldēĵēnda, Atlas ķirketiônin Bulgaristanôdaki 

biyolojik silah laboratuvarēna sēzēlarak ºrneklerin oĵu yok edilmektedir. 

Bu gºrevden sonra bir sinematikte, Birleĸmiĸ Milletler Genel Kuruluônda yaptēĵē 

konuĸmada Irons, D¿nyaôdaki t¿m savaĸlarēn sorumlusunun politikacēlar olduĵunu 

ve bu politikacēlarēn ortadan kaldērēlmasē gerektiĵini sºylemektedir. Bu konuĸma 

sērasēnda Atlas kuvvetleri San Fransiscoôdaki Golden Gate kºpr¿s¿n¿ ve orada 

bulunan ABD donanmasēna saldērmaktadēr. Saldērē ABD ordusu ve Sentinel ekibi 

tarafēndan p¿sk¿rt¿lmekte ve ABD, D¿nyaônēn geri kalanēyla Yeni Baĵdatôtaki Atlas 

¿ss¿ne saldērēya gemektedir. 

Yedi ay sonra 2061 yēlēnda ABD ve m¿ttefikleri Yeni Baĵdatôa saldērēya geip savaĸē 

kazanacakken, Atlas ķirketi geliĸtirdiĵi biyolojik silahē savaĸ alanēnda kullanarak, 

birok ABD askerinin  ve yan karakter Knoxôun ºl¿m¿ne; Cormack, Ilona, Mitchell 

ve Gideonôun yakalanmasēna sebep olmaktadēr. Yakalanan ekip Atlasôa ait bir 

hapishanede iĸkenceye ve sorguya maruz kaldēĵēnda Irons tarafēndan karnēndan 

vurulan Cormack, hapishaneden kaarken kan kaybēndan ºlmektedir. Ķĸkence 

sērasēnda Mitchell ise, protez kolundan yoksun kalmaktadēr. 
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Mitchell ve Gideonôun yer aldēĵē son gºrevde Atlasôēn Yeni Baĵdatôtaki ¿ss¿ne, 

Manticore taĸēyan n¿kleer bombayē durdurmak ve Ironsôē ºld¿rmek iin tekrar ABD 

ve m¿ttefikleri tarafēndan saldērēlmaktadēr. N¿kleer f¿zeyi etkisiz hale getiren 

Mitchell ve Gideon, binadan ēkmaya alēĸērken Jonathan Irons ile karĸēlaĸmaktadēr. 

Irons, bunlarēn ¿zerindeki Exo-Suit denilen askeri elbiseyi etkisiz hale getirdikten 

sonra binanēn atēsēndan kamaya alēĸērken, Mitchell tarafēndan yakalanmaktadēr. 

Boĵuĸma sērasēnda binadan aĸaĵēya d¿ĸecek olan Irons Mitchellôin protez koluna 

tutunarak kurtulmaya alēĸērken, Mitchell protez kolunu keserek Ironsôēn ºl¿m¿ne ve 

oyunun bitmesine sebep olmaktadēr. 

Oyunun hikayesinde, Jonathan Ironsôēn D¿nyaôya hakim olmak istemesi ve g¿c¿ 

ºnemsemesi, bunlara sahip olmak iin terºr ºrg¿tlerini kullanēp savaĸlar yaratarak 

bunlarla kendini savaĸēyormuĸ gibi gºstermesi, g¿n¿m¿zde ABDônin D¿nyaôya 

hakim olmasē bunun iin Ortadoĵuôda yuvalanan terºr ºrg¿tlerini kullanarak eĸitli 

¿lkelere saldērtmasē ve bunlarla kendisi savaĸēyormuĸ gºr¿nt¿s¿ vererek liderlik 

gºstermesi benzerlik gºstermektedir. Oyundaki bu benzerlik COD: MW3 deki gibi 

devletlerin ideolojilerini ve siyasi hedeflerini gºstermektedir. Ayrēca yine iki oyunda 

da terºr olaylarēnēn merkezi m¿sl¿man Ortadoĵu bºlgesi olmakta ve islam ¿zerinde 

terºr algēsē yaratēlmaktadēr. 

Oyunda ideolojik ve siyasi mesajlardan ok yeni askeri teknolojik bilgiler 

verilmektedir. Bu oyun teknolojik aēdan karĸē istihbarat toplamak iin uygun bir 

oyun serisi olmaktadēr. ¢ift motorlu dronelar, geliĸmiĸ tehdit ve tespit el bombalarē, 

askere destek, g¿, y¿ksek zēplama ve atlama saĵlayan Exo-Suit denilen ºzel 

giysiler, uan mekanik silah taĸēyan ve bilgi saĵlayan bºcekler, duvarē saydamlaĸtērēp 

arkasēnn gºr¿nmesini ve merminin rahat gemesini saĵlayan cihaz, duvarlara 

tērmanmayē saĵlayan eldiven, geliĸmiĸ askeri aralar ve iine girilip kontrol edilen 

geliĸmiĸ silahlara sahip devasa robotlar oyunda gºsterilip gelecek iin yapēlan ama 

bilinmeyen veya yapēlacak olan askeri teknolojik ¿r¿nler olmaktadēr. 

Oyunda ilk olarak karĸēmēzē ēkan t¿m oyun boyunca askerlerin ¿zerinde bulunan, 

askerlerin hareket kabiliyetini kolaylaĸtēran, destek saĵlayēp fazla g¿ sarfetmelerine 

engel olan, tonlarca aĵērlēktaki cisimleri hareket ettirmeye yardēmcē olan, y¿ksek 

zēplama ve atlama yapmalarēnē saĵlayan Exo-Suit veya ExoSkeleton olarak bilinen 

yardēmcē mekanik dēĸ iskelet olmaktadēr (Bknz. ķekil 3.4). 
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ķekil 3.4 : Call Of Duty Advanced Warfare adlē oyunda kullanēlan iki farklē Exo-suit 

Dēĸ iskelet benzeri bir aracēn ¿zerinde bilinen en eski alēĸma, 1890 yēlēnda Nicholas 

Yagin adlē bir Rus tarafēndan geliĸtirilen bir y¿r¿y¿ĸ, koĸma ve atlama yardēmcēsē 

aparat olduĵu belirtilmektedir (Bknz. ķekil 3.5). Geliĸtirilen bu cihazda, hareketlere 

yardēmcē olacak enerjiyi elde etmek iin sēkēĸtērēlmēĸ gaz torbalarē kullanēlmēĸtēr 

(Wikipedia).  

 

ķekil 3.5 : Nicolas Yagin tarafēndan izilen Exo-suit planē  

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

russian/ 


