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OZET

DIJITAL OYUN VE UYGULAMALI HALKBILIMIi: URUZ ER KiSININ GERI DONUSU
(RETURN OF THE ER KiSHi) OYUNU ORNEGI

Siber ¢ag olarak anilan 21. yiizyilda folklorun arastirma sahasi genislemis, dijital tiretimleri ve sosyal
aglart igerisine almistir. Dijitallesme, folklorik mahiyet tasiyan iriinlerin iiretimine bir engel teskil
etmedigi gibi yeni aragtirma yontemlerini de tartismaya agmugtir. Dijital saha; medya-iletisim, egitim,
psikoloji, sosyoloji, yazilim gibi alanlarin inceleme konusu oldugu kadar halk bilimini de
ilgilendirmekte, disiplinleraras1 ¢calismay1 gerekli kilmaktadir. Kiiresellesme ve dijitallesmeyle birlikte
titketim ve {liretimin birbirinden ayrilan ¢izgileri siliklesmis, tiikketim odakli siber kiiltiirde dijital oyunlar
en cok talep edilen tiretimler haline gelmistir. Dijital oyun sektdrii, genis bir pazara sahip olmasinin yan
sira liretim siirecinde, tasarim, grafik, ses-miizik, yazilim, pazarlama, test etme gibi asamalar1 bulunan
¢ok katmanli bir sektordiir. Video oyunu kendi basina bir anlati teskil etmekte ve kendinden 6nceki
anlatilarla baglanti kurmaktadir. Mitler ve mitolojiler video oyunlarinin en sik kullanilan
konularmdandir. Tiirk mitolojisi de bu anlamda hem yerli hem yabanci yapimli oyunlarda kendisine yer
bulmaktadir. Bu caligma uygulamali halk bilimi baglaminda video oyunlarinin incelenmesini
icermektedir. Caligmada son donem dijital oyunlardan olan ve Tiirk mitolojisine ait unsurlarin yogun
olarak kullanildig1r Uruz: Er Kisinin Geri Doniisii (Uruz Return Of The Er Kishi) adli oyunun ihtiva
ettigi geleneksel unsurlar arastirilmistir. Video oyunlarimin halk kiiltiirtiyle iliskisi sorgulanmis ve
gelencksel anlamiyla oyunun doniisiimii/degisimi ilizerinde durulmustur. Oyun kavrami degisen
mekaninda yapu, igerik ve islev bakimindan degerlendirilmistir. Yeni bir anlati tiirii olarak kabul edilen
dijital oyunlara, Uruz: Er Kisinin Geri Doniisti adl1 oyun iizerinden ¢ok yonlii bir yaklasimla bakilmus,
uygulamali halk bilimi baglaminda degerlendirilen oyunun istendik, eksik veya hatali goriilen yonleri
aydinlatilmistir. Uruz oyununun Tiirk mitolojisinden nasil faydalandigi ve oyunun kiiltiirel aktarim,
kiiltiirel pazarlama, kiiltiirel tanitim fonksiyonlari ortaya koyulmustur. Uruz oyunu eksikliklerine
ragmen igerigi ve sanat tasarimi agisindan kiiltiirel 6geleri basarili sekilde kullanan ve bu anlamda 6ncii
sayilabilecek bir oyundur. Sonug olarak Uruz benzeri oyunlarin ¢ogalmasi ve oyunlar i¢in zengin bir
icerige sahip olan Tiirk mitolojisinin baska video oyunlarina da kaynaklik etmesi umulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunu Folkloru, Uygulamali Halk Bilimi, Netlore

Damisman: Dog. Dr., imran GUNDUZ ALPTURKER, Tiirk Dili ve Edebiyat Anabilim Dali, Mersin
Universitesi, Mersin



ABSTRACT

DIGITAL GAME AND APPLIED FOLKLORE: EXAMPLE OF THE URUZ RETURN OF
THE ER KISHI

In the 21st century, known as the cyber age, the research field of folklore has expanded and has included
digital productions and social networks. Digitization does not pose an obstacle to the production of
folkloric products and has opened new research methods to discussion. Digital field; Media-
communication, education, psychology, sociology, software, as well as the subject of investigation, are
also of interest to folklore, necessitating interdisciplinary work. With globalization and digitalization,
the lines separating consumption and production have become blurred, and digital games have become
the most demanded productions in the consumption-oriented cyber culture. In addition to having a wide
market, the digital game industry is a multi-layered industry with stages such as design, graphics, sound-
music, software, marketing and testing in the production process. The video game constitutes a narrative
in itself and connects with previous narratives. Myths and mythologies are among the most frequently
used subjects of video games. In this sense, Turkish mythology finds a place for itself in both domestic
and foreign productions. This study includes the examination of video games in the context of applied
folklore. In the study, the traditional elements of the game called Uruz: Return of the Er Kishi, which is
one of the last period digital games and the elements of Turkish mythology are used extensively, were
investigated. The relationship of video games with folk culture was questioned and the
transformation/change of the game in its traditional sense was emphasized. The concept of the game has
been evaluated in terms of structure, content and function in its changing space. Digital games, which
we accept as a new type of narrative, have been looked at with a multi-faceted approach through the
video game Uruz: return of the er ksihi, and the desired, deficient or faulty aspects of the game, which
is evaluated in the context of applied folklore, are clarified. In addition, how the Uruz game benefited
from Turkish mythology and the cultural transfer, cultural marketing and cultural promotion functions
of the game were revealed. Despite its shortcomings, Uruz is a game that can be considered a pioneer
in this sense, which successfully uses cultural elements in terms of its content and design. As a result, it
is hoped that the proliferation of Uruz-like games and Turkish mythology, which has a rich content for
games, will also be a source for other video games.

Keywords: Video Game Folklore, Applied Folklore, Netlore, Netnography

Advisor: Assoc. Dr., imran GUNDUZ ALPTURKER, Department of Turkish Language and
Literature, Mersin University, Mersin
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GIRIS

Folklorun aragtirma sahasi, internetin hayatimiza dahil olmasiyla birlikte genislemis netlore,
siber folklor, internet folkloru isimleriyle anilan arastirma alanlari olusmus ve bu durum folklorun
tanimin1 yapilandirmay1 gerekli kilmistir. Sanal toplulugun bir halk olusturup olusturmayacag:
tartigilmig, sanal ortamda bir araya gelen ve etkilesim igine giren topluluklara “dijital halk”, siber ¢agin
icinde dogan kusaga “dijital yerliler” adlar1 verilmistir (Prensky, 2004). Diinya “kiiresel bir koye”
doniisiirken “kiireyerel toplum” kendine 6zgii normlar, davranis kaliplar1 ve dil yaratmig, elektronik alt
kiiltiirler ortaya ¢ikmustir (Dijk, 2018, s. 30). Siber uzamin kiiltiirel yapisi, her ne kadar internetin ¢ok
yonliiliigii geregince iretime tesvik etse de esasen tiikketim odaklidir, kitle kiiltiiriiniin iktidarindadir.
Sosyal aglar, e-aligveris siteleri, forumlar, bilgisayar oyunlar1 vb. iiretimler her gecen giin daha fazla
insanin mekandan bagimsiz olarak etkilesim igine girdigi mecralar olmustur. Bu mecralar ticari
temellere dayanan, hedefli reklamciligin yapildigi, tiketici kitlenin belirli yonlendirmelere maruz
kaldig1, devasa ekonomileriyle kiiresel sirketlerin elindedir. Kiiltiirel yozlasma, kiiltiir krizi, gelenegin
dontistimii/degisimi veya giincellenmesi hususlarini incelemek igin toplumun neredeyse biitiin
yasayisina niifuz etmis dijital kiiltiiri incelemek elzem durumdadir. Sanal alan artik kendi varligini
ortaya koymaktadir; onun alani, kurallarin oldugu ayni zamanda hem anlamlarin hem anlamsizliklarin
oldugu (Bauman, 2011, s. 110) karmasik ve dinamik bir alandir. Internet sayesinde diinyanin herhangi
bir yerinden yayilan (viral olan) igerik, saniyeler i¢inde binlerce goriintiilenme alabilir, sosyal aglarda
bir araya gelen Kitleler, iktidarin karar mekanizmalarim etkileyebilir, oldukga kisa bir siirede toplumu
ilgilendiren bir konuda kamuoyu olusturulabilir, bir anda tiiketilen {irin yine bir anda unutulabilir
durumdadar. Ikincil sozlii kiiltiir ortamin1 olusturan internet ¢ag1, insanin gegmiste ihtiya¢ duydugu bazi
zihinsel semalarda degisikliklere sebep olmus; hafiza, hatirlama ve dikkat siiregleri olumsuz yonde
etkilenmistir. Folklor disiplini yalnizca kiiltiirel iiretimin arsivlenmesiyle ilgilenmez, folklor halk var
oldugu siirece tretilmeye devam edecek, ¢ag ile beraber yasayacak canli bir disiplindir. Sartlar
degistikce folklorun aragtirma yontemi de degismekte; kendisini giincellemektedir. Netlore ve
Netnografi kavramlari bu baglamda ortaya ¢ikmustir. Kiiltiiriin yasanilan ¢agin sartlarina gore sekillenen
dinamik yapisi, siber cagda dijitallesmis olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal aglar ve dijital medya
kapitalizmin tiiketim ideolojisini siirdiirmesini saglamakta ve sanal Uretimler vasitasiyla kiiltiir
endiistrilerinin olusumuna zemin hazirlamaktadir. Kitleler; haz (Kara, 2014, s. 54), goriiniir olma,
begenilme, esit erisim hakkina sahip olma gibi vaatlerle tiiketime yonlendirilmektedir. Dijital tiretimler,
kiiresel kapitalizme sermaye yoluyla araci olurken maddi olmayan emegi kullanmaktadir. Bu anlamda
dijital oyun sektorii oyun yapim sirketlerinin yiiksek cirolar1 sayesinde kiiresel dlgekte destek bularak
biiylimektedir. Bagka bir ifadeyle kiiresellesen diinyada oyunlarin siirekli yeniden iiretilmesi iiretim-
tilketim-yeniden iiretim dongiisiinii olusturmakta, oyun sektorii her gegen giin genislemektedir. Yapilan
son aragtirmalara gore diinyada video oyunu oynayanlarin sayisi, yaklasik olarak 3.09 milyar kisiyi
bulmaktadir. Bu verilerin 6zellikle son yedi senede %32'lik bir artis gostererek 1 milyardan fazla arttig

bilinmektedir. Oyuncu sayis1 2024 yilinda tahmini olarak 3,32 milyar kisiyi bulacaktir. E-spor dahil
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olmak ftizere dijital oyunlarin piyasa degeri ise 197,11 milyar dolar kadardir (Explodingtopics,
2023).Video oyunu sektorii Tirkiye’de 1996 yilinda yabanci yapimlarin dagiticiligini yiiriiten sirket ile
baglamig (Dikmen, 2019, s. 308), daha sonra yapim sirketi olarak 1997 yilinda faaliyete gegilmistir. Bu
anlamda Pusu adli video oyunu, gelisim asamalarinda Tiirk yapimeilarin aktif rol aldigr ilk Tiirk video
oyunudur (Binark ve Siit¢ii Bayraktutan, 2008, s. 105-106). Pusu oyunu Tiirkiye nin ii¢ boyutlu ilk
oyunudur. Oyun aksiyon/macera tiiriinde olup Fatih adindaki karakterin babasini1 kurtarmasini konu alir.
Pusu’dan 6nce Koridor adli bir video oyunu piyasaya siiriillmiisse de bu oyunun yapimi Tiirklere ait
degildir, bu sebeple Pusu ilk Tiirk yapimi video oyunu kabul edilebilir. Zamanla dagitimeilik ve
yapimcilik hiz kazanir. internet, kullanicilarina iiretimin ve tiiketimin hizli ve ayni kisilerce yapilmasi
firsatin1 sunar. Bu sebeple oyun sektdriinde bagimsiz yapimecilar iiretketici konumundadir. Dolayisiyla
dijital oyunlar, hem biiyiik 6l¢iide hitap ettigi geng kusak hem de sirketler veya bagimsiz yapimlar olmak
lizere genisleyen pazariyla zengin bir aragtirma alami haline gelmistir. Video oyunlarini geleneksel
oyunun evrimlesmis hali olarak gérmek yanlis sayllmamakla beraber yetersizdir. Video oyunlar dijital
retimler icerisinde folklor yaratimina olduk¢a miisait bir alandir. Yalnizca oyuncularin anlayabilecegi
terminoloji, oyuncularin kendi aralarinda karakterlere ve gorevlere verdigi isimler, oyuncularin gercek
hayatta bir araya gelerek oyun temali etkinlikler diizenlemeleri, genis bir hikaye iizerinden sekillenen
oyunlarin; oyuncularin kiiltiirel belleklerine yaptig1 katki, oyunun anlattigi hikaye, oyun yayinciligi gibi
unsurlar folklorun inceleme konusu olabilir. Geleneksel anlamiyla anlatici-anlati-dinleyici tiggeni, video
oyunlarinda yapimci-oyun-oyuncu bakisiyla ele alinabilir. Dijital oyun sektoriiniin kiiresel olgekte
oldugu kadar yerel 6lgekte de biliylidiigli gézlemlenmektedir. Gerek kiiresel gerek yerel pazardaki dijital
oyunlar mutlaka halk kiiltiirinden izler tasimaktadir. Yaratim, dagitim ve aktarim gibi siiregleri i¢ceren
video oyunu, gelisen teknolojilerle birlikte kullanici etkilesimli (interaktif) bir baglam kazanirken yapim
sirketleri hedef kitleye dair verileri toplamaktadir, oyun tiirleri ve igerikleri de biiyiik 6l¢iide buna gore
sekillenmektedir. Dolayisiyla dijital igerik ireticileri tiiketici kitlesine ait demografik kosullari ve
kiiltiirel yapiy1 iiretim siirecine dahil etmektedirler. Arastirma ge¢misi ¢ok eskiye dayanmayan video
oyunlarina kars1 2000°1i yillarla baglayan ilgi son zamanlarda ciddi anlamda artig gostermistir. Oyunun
da bir anlat1 tiirii oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda mutlaka kendinden 6nceki anlatilarla iligkisi
mevcuttur. iste bu baglamda video oyunlar1, kadim anlatilarin, mitik tasavvurlarin en sik kullamldig
alandir. Mitlerden ve mitolojiden yogun olarak beslenen dijital oyunlar, yogun ilgi gérmekte, mitolojiye
dair farkindaliklar yaratmaktadir. Bu sebeple denilebilir ki video oyunlarinin kiiltiir aktarma islevi
bulunmaktadir. Her ne kadar kurumsal kiiltiirii icerse de dijital iiretimler, halk kiiltiiriinden
beslendiginde ve interaktif bir fonksiyonu bulundugunda ragbet goérmektedir. Buna karsilik oyun
yayinciligl icra baglamina uymaktadir ve 0 da ragbet gérmektedir. Biitiin bu sebepler dolayisiyla video
oyunlari ve halk kiiltiirii iliskisi halk bilimi agisindan incelenmelidir. Geleneksel oyunun incelenmesinde
kullanilan yontemlerden katilimli veya katilimsiz gozlem, gériisme, yar1 yapilandirilmis goriisme gibi
metotlar video oyunlarinda kullanilmalidir (Sarpkaya, 2021, s. 168). Halkin bilgisine dayanan ve halkin

icinde oldugu c¢ok ¢esitli konular veya halki ilgilendiren sorunlar iizerinde istendik davranisi, alternatif
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¢Oziim yollarim iretebilecek giicli olan uygulamali halk bilimini video oyunu alaninda kullanmak
miimkiindiir. Video oyunlari kiiresel boyuttaki pazar1 ve erisilebilirligi sayesinde kiiltiir tanitimu, kiiltiirel
pazarlama, kiiltiirel degerlerin aktarimi, kiiltiirel etkilesim gibi imkanlar sunmaktadir. Tiirkiye’de
Avrupa’ya gére gec baslayan video oyunu yapimciliginda genel anlamiyla kiiltiirel 6zel anlamiyla
mitolojik hikayelerden birka¢ 6rnek disinda yararlanmamistir. Yunan mitolojisi, Slav mitolojisi,
Iskandinav mitolojisi ve Japon mitolojisi gibi mitolojiler kiiresel ¢aptaki yapimlarin pazarladig1 oyunlara
konu olurken diinya iizerinde milyonlarca oyuncu tarafindan oynanmus, kiiltiirel pazarlamada basar1 elde
etmislerdir. Uygulamali halk bilimi halkin bilgisini pratige dokmek ve 0 bilgiyi yasatmaktir. Bu
baglamda video oyunlar i¢in zengin bir kaynak teskil eden Tiirk mitolojisi ve Tiirk kiiltiirii gesitli
sebeplerle oyunlagsmaya gec baslasa dahi kurgusu ve temasiyla 6ncili sayilabilecek bir oyun ortaya
konulmustur. Uruz Er Kisinin Geri Doniisti (Return of The Er Kishi) adli oyun, konusunu Dede Korkut
Boylarindan Kazan Bey’in Oglu Uruz Bey’in Tutsak Diistiigii Boy’dan almaktadir. Uruz oyunu Steam
adli platformda 2020 yilinda yayinlanmaya baglamistir. Son giincellemelerle beraber {i¢ farkli hikaye
tizerinden oynanabilen oyun, karakterin gorevleri yerine getirdigi iki boyutlu bir platform oyunudur.
Oyun, igerik yapisi ve sanat tasarimi olarak Tiirk kiiltiiriine uygun goriintisiiyle, Tiirk mitolojisini konu
edinmesiyle ve bagimsiz (indie) bir Tiirk yapim olmasiyla uygulamali halk bilimi agisindan incelenmeye
degerdir. Bu calismanin ilk boliimiinde oncelikle oyun kavramu, kiiltiirel anlamiyla tartisilacak, oyunun
degisen diinyadaki yerine deginilecektir. Dijitallesmeyle beraber olusan sanal ortam folkloru ve bu
baglamda netlore, netnografi, siber folklor kavramlari agiklanacak, video oyununun tanimi, tiretim
asamalari, tiirleri ve siniflandirmalar1 ortaya konulduktan sonra dijital oyun enddistrisinin kiiltiirel
dayanaklari, geleneksel oyunun doniisiimiinii besleyen sosyo-kiiltiirel dinamikler ve video oyunu
folklorundan sdz edilecektir. ilk boliimde soz edilen oyun kavraminin, video oyunu kavraminmn ve
dijitallesmenin gelenekte yarattigi donlisiim ikinci bolimde Uruz oyunu Ornegi iizerinden
aydinlatilacaktir. Bu bdliimde gostergebilim kuramina gore igerik yapilanmasi, oyunda yer alan Tiirk
kiiltiirii ve Tiirk mitolojisi unsurlari, Uruz oyunun Tiirk kiiltiiriine uygunlugu incelenecektir. Ugiincii
boliimde uygulamali halk bilimi baglaminda video oyunu, oyunun {iretim ve pazarlama asamalar1, oyuna
dair geri dontisler, sanat tasarimi hakkinda bilgi verilecektir ve oyunun kiiltiirel aktarim ve kiiltiirel
farkindalik yaratma noktasinda etkinligi, oyuncularin verdigi doniitler 1s1ginda yorumlanacaktir.
Degerlendirmenin verileri oyunun igerigi, oyunun yapimcisi, yapim sirketi ve oyunu oynayan 44
oyuncuyla yapilan yar1 yapilandirilmig goriisme yoluyla toplanacaktir. Burada o6zellikle oyunun
yapimcisiyla yapilan goriisme ve oyunun Tiirk kiiltiiriine dair oyun yapma farkindaligi ile gelistirilmesi,
uygulamali halk bilimi agisindan degerlidir. Goriismede oyun yapma siiregleri, bu siirecte karsilagilan
zorluklar, oyunun igeriginde kullanilan kaynaklar, dijital oyun pazari ve kiiltiirel pazarlama araglari

hakkinda 6nemli ¢ikarimlara ulasilmistir.
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Arastirmanin Amaci ve Kapsami

Aragtirmanin amaci, Tiirk mitolojisine ve Tiirk kiiltlirline ait unsurlar1 igeren Uruz Er Kisinin
Geri Doniisii adli oyunu halk bilimi acgisindan ele alarak video oyunu ve kiiltiir iligkisini ortaya
cikarmaktir. Video oyunlarinin biiyiik bir cogunlugu mitleri ve mitolojileri icermektedir. Simdilik Tiirk
mitolojisini iceren en kapsamli oyun; Uruz Er Kisinin Geri Doniisti adli oyundur. Calismayla Tiirk
mitolojisinin video oyunlar1 igin zengin bir kaynak oldugunun altin1 ¢izmek ve video oyunlarinin halk
biliminin yeni bir alan1 oldugunu bildirmek maksadindayiz. Bu anlamda da Tiirk mitolojisinden
beslenen oyunlarin ¢ogalmasini ummaktayiz. Tiirk kiiltiriiyle ilgili unsurlari igeren pek ¢ok oyun vardir,
ancak ¢aligmanin sinir1 en kapsamlisi olan Uruz: Er Kisinin Geri Doniisii adli oyun olarak belirlenmistir.
S6z konusu oyunun ihtiva ettigi biitiin kiiltiirel unsurlara deginilmis Ve oyunun kiiltiirel aktarimi nasil
sagladig1 gosterilmistir. Oyunun igerigi ile beraber iiretim ve tiikketim agsamalarini kapsayan bir
yaklagimla oyunun yapimcist ve oyunculari da arastirmaya dahil edilmistir. Oyuncularin oyunu
oynamadan Once ve sonra Tirk Kkiiltiiriiyle ilgili goriisleri incelemenin &6nemli bir pargasini

olusturmaktadir.

Arastirmanin Onemi

Diinyaca {inlii video oyunlarmin igerik ireticileri mitlerden ve mitolojilerden siklikla
yararlanmaktadirlar. Bu sayede Yunan mitolojisi, Iskandinav mitolojisi, Misir mitolojisi, Slav Mitolojisi
gibi ¢esitli mitolojiler ve kiiltiirler biitiin diinya tarafindan taninmaktadir. Tiirk mitolojisi de hem yerli
hem yabanci pek ¢ok yapimda yer almistir. Bununla beraber Tiirk yapimi bir oyun olan Uruz: Er Kisinin
Geri Doniisii adli oyun, ¢ok katmanli ve genis etkilesimli olusuyla digerlerinden ayrilmaktadir. Kazan
Bey’in oglu Uruz’un tutsak edilis hikdyesinden esinlenilerek iiretilen oyun, kiiltiirel sunum agisindan
incelenmeye deger bir ornektir. Kiiltiirel canlilik mitolojilerin sembollerle yeniden yaratilmasina ve
kiilttirtin gelecek kusaklara aktarilmasina baglidir. Genglerin ve ¢ocuklarin dijital oyunlara diskiinliigii
pek cok egitim, psikoloji ve sosyoloji arastirmasina konu olmustur. Bu anlamda bir kiiltiir aktarim araci
olarak dijital oyunlar (video oyunlari) halk bilimci goziiyle incelenmelidir. Ayrica Uruz oyununun genis
capta yayilim saglayan steam dijital dagitim platformunda sunulmasi da Tiirk oyun diinyas1 i¢in oldukca
onemli bir olaydir. Video oyunlar1 ve Tiirk halk bilimiyle ilgili degerli ¢alismalar bulunmakla beraber

bunlarin sayilari oldukga azdir, bu sebeple ¢alismanin 6nemli oldugu diisliniilmektedir.

Teorik Cerceve ve Hipotezler

Calismanin teorik cercevesini video oyununun halk kiiltiiriiyle iliskisini ortaya koyan yazili
kaynaklar, steam dijital sunum platformunda yer alan Uruz: Er Kisinin Geri Doniisti adli oyunun igerik
analizi, s6z konusu oyunun oyunculari ve yapimcistyla goriisme yontemi belirlemistir. Calismada video
oyunu ve Tirk kiltiri iliskisi Uruz: Er Kisinin Geri Dontisti adli oyun tizerinden halk bilimsel bir
yaklagimla sorgulanmistir. Calismada bahsedilen video oyunu gorsel ve isitsel unsurlariyla igerik analizi

yapilmistir. Oyunu oynayan 44 kullanicinin goriisleri neticesinde oyunun kiiltiir aktarimi ve sunumu
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noktasinda islevi ortaya konulmustur. Bunlarin yani sira video oyununda katilimer gozlem derleme

yontemi kullanilmustir.

Arastirma Metodolojisi

Uruz: Er Kisinin Geri Doniisii adl1 oyun hakkinda elde edilen veriler nitel aragtirma yontemiyle
degerlendirilmistir. Caligmanin verileri netlore sahasindan toplanmaktadir dolayisiyla ¢alismada
netrografik analiz yapilmistir. S6z konusu video oyununa geleneksel bir oyun gibi yaklasilacak ve video
oyunu folklorunun kiiltiirel mahiyeti tartisilmistir. Orneklem olarak Uruz: Er Kisinin Geri Doniisii adl
video oyunu segilmistir. S6z konusu video oyununun oyuncular1 ve oyunun yapimcisiyla yapilan
goriismeler neticesinde video oyununun kiiltiirel aktarim rolii ortaya koyulmustur. Orneklem grubunu

olusturan oyuncularin Tiirk kiiltiirii ve video oyunu ile iliskili goriislerine bagvurulmustur.

Veri Kaynaklari

Caligsmanin baslica veri kaynagi Uruz: Er Kisinin Geri Doniisli adli oyunun katilimc1 gézlem
derleme yontemiyle derlenen igerigi, oyunculartyla ve yapimecisiyla yapilan goriismelerdir. Bunlarin
yani sira video oyunlar1 iizerine yapilmis kiiltiirel ¢aligmalarin igerik analizleri aragtirmanin veri
kaynaklarindandir. Calisma geleneksel oyun ile dijital oyunun karsilastirmasini yaptigi i¢in kavramsal
olarak oyunu konu alan kaynaklar ve kaynakgada belirtilen kaynaklar veri kaynaklari arasindadir. Uruz
oyunuyla ilgili yorumlarn ve giincellemelerin yapildig1 dijital pazarlama platformu steam de veri

kaynagidir.

Analiz Yontemi

Calismada video oyunlar ve kiiltiir iligkisini ele alan yazili kaynaklardan, belirlenen oyunla
ilgili sozlii kaynaklardan ve katilimcr gozlem derleme yontemiyle oyunun igeriginden faydalanilarak
kiilttir aktarimi ve kiiltiir sunumu hakkinda islevsel bir degerlendirme yapilmistir. Uruz: Er Kisinin Geri
Dontisii (Uruz: Return of The Er Kishi) adli video oyunun Tirk halk bilimiyle baglantis1 ortaya
konulmustur. Uygulamali halk biliminde geleneksel bir oyunun analizinde kullanilan yontemler dijital

bir oyun iizerinde denenmistir.
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1. KAVRAMSAL iLISKILER VE GELIiSiM SURECLERI
1.1. Kiiltiirel Anlamiyla Oyun Kavram

Hos zaman gegirme, oyalanma, eglenme ve egitme gibi iglevleri olan ve belirli kurallar, sinirlar
dahilinde gergeklestirilen eylem seklinde tanimlanan oyun, kiiltiir agisindan bakildiginda bu tanimdan
¢ok daha fazlasini ifade etmektedir. Kiiltiiriin hangi ihtiyaglardan, neden veya nasil dogdugu birgok
arastirmacinin {lizerinde durdugu bir konudur. Kiiltiir tarih¢isi Huizinga kiiltiiriin oyuna i¢kin oldugunu
isaret ederek oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu séyler (Huizinga, 2020, s. 17). Bu anlamda Huizinga,
oyun kuramiyla pek ¢ok kiiltiir kuramciy1 etkilemistir. Onun oyun kurami, aydinlanmaci séylemin
aksine kiiltliriin tamamen akil {irlinii olmadigin1 ortaya koyan bir yaklagimin sonucudur. Huizinga,
kiiltiiriin bizatihi olarak oyun iizerine insa edildigini ve salt oyunun bugiinkii medeniyetin temellerinden
biri oldugunu ifade eder (1998, s. 5). Oyun hakkinda konusurken onun hangi bakis agisiyla ele alindigina
deginmekte yarar vardir. Ornegin oyunun tiimel dzelliklerinin belirlenmesi Wittgenstein’a gore olanakli
degildir. Ctuinkii Wittgenstein, oyunlarin hepsinde ortak olan higbir sey olmadigini diistiniir. Bir oyun ile
baska bir oyun arasinda ilk bakista benzerlikler goriilse dahi bu benzerlikler siiriip gitmez, benzer tiirden
oyunlarda bile (kagit oyunlari, spor miisabakalari, sans oyunlar1 vb.) zamanla yeni tip 6zellikler ortaya
cikar. Bu sebeple oyunlar hakkinda genel yargilarda bulunmak dogru degildir, ancak oynanan su veya
bu oyun iizerine konusulabilir (Dursun, 2019, s. 13). Buna karsilik oyunun birtakim bi¢imsel 6zellikleri
¢ogu arastirmaciya gore saptanabilir durumdadir. Platon’a gore insan bir anlamda tanrinin oyuncagidir.
Akil insana tanr1 tarafindan bahsedilmis en kiymetli seydir, daha acik sekilde ifade etmek gerekirse
insan irade sahibi bir kukladir. Tanr1 ve insan arasinda ezelden beri siiriip giden bir oyun vardir ve insana
diisen gorev aklmi en iyi sekilde kullanarak ideal devleti kurmaktir. insan irade sayesinde tanrmnimn
oyununa dahil olabilir veya kendi oyununda etkin bir rol iistlenebilir. Oyun egitim agisindan da olduk¢a
onemlidir. Platon’a gore egitimi oyun yoluyla uygulamak gerekir, ¢ilinkii oyun insanin dogustan yatkin
oldugu yegane seydir. Bu sayede insanin potansiyelini en iyi sekilde agiga ¢ikarmak miimkiin olur. Oyun
cocugu ideal diizene uyumlu hale getiren bir bigimlendirme siirecidir (Toker, 2005, s. 11). Platoncu
oyun insanin bagimsizligini vurgulayan ve taklide dayali mimetik bir davranis kalibidir. Burada s6zii
edilen taklit dogal degil; tamamen iradenin ve aklin devrede oldugu bir taklittir. Insan ¢ocuklugundan
itibaren akilli oyunlar oynayarak kusursuz bir yurttas olma yolunda ilerlemelidir. Ayrica insan akil
oyunlar1 oynayarak tanrilarin mertebesine ulasabilir ve bu onun en iistiin hasletidir. Kant’in goriingii
(fenomen) ve kendinde olan (noumen) sdyleminden etkilenen Schiller, oyunu iki farkli giidiiniin
birlestigi yerde goriir. Schiller’e gére oyun giidiisii hem bagimliligin hitkmiindeki duyusal giidiilerin
hem de hi¢bir baglilig1 kabul etmeyen bigim giidiilerinin kesisim kiimesindedir. Giizel olan bu iki
giidiiniin ortak nesnesidir; oynamak giizeldir ve yalnizca giizel olan oynanmalidir. Platon gibi Schiller
de oyunun egitim islevine gonderme yapmustir, oyun egitim i¢in etkili bir yoldur (Dursun, 2019, s. 39).

Oyunun ¢izgileri belki de en ilkel haliyle hayvanlar arasinda belirlenmis durumdadir. Ornegin
yavru kdpekler, oyun oynadigr arkadasinin kulagini 1sirmayi yasaklayan kurala uyarlar. “Sanki korkung

Ofkelilermig gibi davramirlar ama biitiin bunlarin iginde, 6zellikle, asir1 lglide bir zevk almakta ve
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eglenmekte olduklar1” bellidir (Huizinga, 2020, s. 18). Oyunun sinirlari insanlar igin de bellidir, sinirlar
her tiirden oyunda mutlaktir. Huizinga’ya gore oyun keyfekeder olabilecegi gibi ¢ogunlukla bir amaci
vardir. Kiiltiir sonrasi siireglerin hepsinde oyun, maddi ve aragsal bir anlam tagir, ¢ilinkii baslangic
noktas1 kiiltiir oldugunda oyunun kiiltiir i¢inde icat edildigi diistiniiliir ve bir ihtiyagtan ileri geldigi
varsayilir. Elbette oyunun yalnizca biyolojik veya psikolojik bir ihtiyaci karsiladigi diisiincesi onu
tanimlamak i¢in yeterli degildir. Oyunun tek amaci acimasiz doga karsinda rahatlama, yagam enerjisinin
fazlasindan kurtulma, iistiinliikk kurma, giindelik islerden ve ikincil dogamizla ¢etrefillesen kaygilardan
bizi uzaklastirmak degildir. Bu faydacil yaklagimlar kendi i¢lerinde tutarli sayilmakla beraber oyunun
salt islevine odaklanmakta, bizi onun irrasyonel 6ziinden uzaklastirmaktir. Insan da oyun gibi
irrasyoneldir (Huizinga, 2020, s. 26) ve bu sebeple her eylemi rasyonel bir zeminde agiklanamaz.
Huizinga bu durumu Homo Ludens adli eserinde oyundan alinan zevkle agiklar. Ona gére oyun mekanik
bir eylem degildir, her canliya zevk verir ve dolayistyla inkér edilemeyen tinsel bir tarafi vardir. Oyunun
en acik gozlemlenebilir unsurlarindan olan “...mi1s” gibi yapma, bos zaman1 doldurma ve kisinin kimlik
degistirmesi onu diyonizyak bir eylem yapar. Bu sebeple ciddiyet ve oyun her zaman birbirinin tersi
gibi goriiniir. Oyun, “ciddiyetin” zittin1 ya da “oyun olmayan baska bir sey karsinda” var olan1 ifade
etmez (Huizinga, 2020, s. 19). Homo Ludens’in ilk ciimlesinde ge¢en “oyun kiiltiirden eskidir” ifadesi
bu bakimdan 6nemlidir. Huizinga bu ifadeyle insanin ¢evreye hilkmetmedigi birincil dogasinda da
oynayan oldugunu, oyunun her seyden dnce var oldugunu anlatmak ister. Onun amaci, oyunun kiiltiiri
dogurdugunu ve baslangigtan beri siiregelen dinamik varligini kiiltiirle i¢ ice gegerek ¢esitlendirdigini
ortaya koymaktir. Ona gore oyun tlizerine kiiltiirler insa edilebilecegi gibi kiiltiir de oyunu insa eder.
Oynamak her canliya “asil” hayatin siirlar1 diginda kalan farazi bir evrene girme firsati verir. Bu firsati
degerlendirmek oynayanin elindedir, oynamak tercihe ve “goéniillii” olmaya baglanmig durumdadir.
Dolayisiyla “oyun serbestlik ve 6zgiirliiktiir” (Huizinga, 2020, s. 26).

Bazen oyun ve ciddiyet birbirinin yerine gegebilir. Oyunun evreni ciddi olandan daha degerli ve
ideal hale gelip kutsallasabilir. Bu baglamda ibadet de bir gosteri gibidir. Dinsel térenlerde oyunun
karakterinde de var olan simgelestirme ve dramatik gosteriye rastlamak miimkiindiir. Ozellikle doganin
taklidi ilkellerin dini ayinlerinde agikga gozlemlenmektedir. Kis aylarindan sonra ilkbaharin gelmesi,
havanin 1sinmasi, yagmurun yagmasi ve her seyin yeniden canlanmasi gibi hayati unsurlar, oyunlarda
insanlar veya hayvanlar iizerinden simgelestirilir. ilkel insanlar iclerinde yasadiklar1 diinyanin belirli bir
diizen dahilinde isledigini varsayarak bu diizenin devam etmesine “kutsal oyunun” bir pargasi olarak
katkida bulunurlar (Huizinga, 2020, s.36). Yildizlarin, giinesin, gezegenlerin hareketlerini izleyen
insanlar, zamanla dogaya dair edindikleri bilgilerin temel dinamiklerini ortaya ¢ikararak baz1 oyunlar
kurumsallastirmislardir. ilkellerde goriilen kralin dldiiriilmesi toreni bunun bir drnegidir. Kralin giinesle
es tutulmasi ve temsili Sliimiiniin mevsimsel dongiiyle baglantili olarak gerceklestirilmesi (Roux, 2020,
S. 203-204) dinsel oyunun siyasi kuruma taginmasidir. Oyunun kiltiiriin kurulusundaki etkinligine dair
cesitli yorumlar yapilabilir. Burada {izerinde durulmasi gereken bir diger benzerlik, oyun ve ibadetin

mekansal ¢izgileridir. Her ikisinin de mekani 6nceden belirlenir ve giindelik islerin goriildiigii diinyadan
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ayristirilir. Oyun alanmin belirlenmesiyle birlikte oyuna ait kurallarin hiikiim siirdiigii 6zerk bir alan
insa edilmis olur. Oyunun 6zerkligi sihirli bir diinyanin ifadesidir, s6z konusu sihir bozuldugu anda
gergek diinyaya geri doniiliir. Oyun, hem bir diizen olusturur hem de bizatihi olarak diizendir.
Dolayisiyla oyun sahasi ve onun mitkemmelligini yakalayamayacak olan bilindik diinya olmak iizere
iki mekan vardir (Dursun, 2019, s. 143). Oyunun mekani giinliik/siradan ¢evreden diislinsel veya maddi
anlamda soyutlanmis durumdadir. Oyuna 6zel olarak ayrilmig alanin siirlarinin belirlenmesi biitiin
kutsal eylemlerin niteliklerinden biridir (Huizinga, 2020, s. 41). Heidegger, yeryiiziiniin gizleyen
olusundan s6z eder; diinya onun aksine kendisini agandir. Bu ikisi arasinda daimi bir miicadele vardir
ve tapinak veya oyun alani, varligi ile yarattigi diinyaya kapi aralarken diinyay1 somut olarak yerytiziine
tekrar yerlestirir (Heidegger, 1952, s. 37; 1971, s. 48-49). Oyun, “inang ve inangsizlik” arasindaki
coziilmez birligin ve “kutsal ciddiyet ile yapmacik ¢ilginligin” birlesimini {izerinde tagimaktadir
(Huizinga, 2020, s. 47). Ayrica oyun her kosulda ciddiye alinmay1 zorunlu kilan bir eylemdir, bir oyuna
gereken ciddiyet saglanmazsa oyun bozulabilir. Bu yoniiyle Huizinga tarafindan ciddiyetin en yiiksek
ve en kutsal bicimi olarak ibadete benzetilir ve dinsel “kutsamanin” heyecaniyla oyundaki duygulanim
kiyaslanmaya deger goriiliir (Huizinga, 2020, s. 39). Oyunun mekani kadar zamani1 da onun karakterini
yansitmaktadir. Gergek bir oyunun en temel 6zelligi onun “bitiyor” olmasidir. Oyunun sonunda herkesin
gercek hayata geri donmesi oyunun kendine has diinyasindan (baska bir ifadeyle sihirli cemberden)
¢ikisin ifadesidir.

Doga karsisinda yapay bir insa olan toplum, insan i¢in adeta bir korunak gibidir. Kiiltiiriin ve
inancin varligl insant umutsuzluk ve korku dolu gegmisinden (Paglia, 2014, s. 13) karmasikliktan
kurtarir. Kiiltlir, arkaik toplumlarda oyun ile acik¢a gozlemlenebilir bir bi¢imde baglantilidir. Bu
topluluklar oyunlariyla diinyay1 algilayis bi¢imlerini ve ona addettikleri anlamlar1 yansitirlar. Oyun
yalnizca kiiltiiriin bir pargasi degil, kiiltiirii en bagindan beri kuran dinamiklerden biridir. Kiiltiir de oyun
gibi oynanan bir seydir ve bir oyun ortaminda dogar. Baslangigta ayrimi net bir bigimde yapilamayan
kiiltiir ve oyun ikiligi zamanla kiiltiiriin oyunu geri plana itmesiyle ayrigir. Kiiltiiriin siyasi, hukuki, dini
kurumlar1 oyuna ait kimligi gdlgeler. Buna ragmen oyun diirtiisii insandan armdirilmig degildir. En
gelismis kiiltiirlerde bile oyun, her an kendi varligim1 hatirlatabilir ve insanlar topluca etkisi altina
alabilir (Huizinga, 2020, s. 75). Grup oyunlar1 ¢ogunlukla bir yarig veya temsil niteligi tasir; bazi
durumlarda yenme ve yenilme unsurlar1 olmadan yalnizca hos vakit gecirmek amaclanirken bazi
durumlarda iki veya daha fazla grup maddi veya manevi bir 6diil i¢in rekabet ederler. Rekabet etme ve
hosca zaman gecirme amaciyla oynanan oyunlar, kuslar arasinda baz tiirlerde agikca
gozlemlenmektedir. Dolayisiyla oyunun bu niteliklerini kiiltlirin bir sonucu olarak ele almak dogru
degildir. Oyunun yalnizca sansa bagli oldugu talih oyunlar beceri, zeka veya cesaret gerektiren oyunlara
kiyasla daha heyecansizdir. Oyunun zorluk seviyesiyle izleyiciye hissettirdigi gerilim ve haz dogru
orantilidir. Eger oyunun sonunda estetik bir deger iiretilmigse kiiltiir oyuna bir deger verir. Kiiltiir i¢in
bir oyunun anlaml1 olabilmesi, hayati degerinin yiiksekligiyle ilgilidir. Oyun bazen fiziksel, entelektiiel,
ahlaki veya dini kurumlar tarafindan kiiltiirle es diizeye getirilir (Huizinga, 2020, s. 76-77). Oyunun
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sonunda maddi veya manevi bir 6diil, bir ¢ikar gézetilmesi Huizinga’nin oyunu oyun yapan, oyun
olmayandan ayiran olarak gordiigii “zevk™ unsuruyla ¢elismektedir. Eger oyun yalnizca belirli bir
amacin araci olur ise o amacin yoklugunda {izerine diisiiniilmeye deger bir sey kalmaz. Boyle bir
durumda oyun da kimligini kaybeder fakat oyunun profesyonel hale geldigi durumlarda sonunda bir
0diil olmasi veya bir amaca yonelik olmasi (Suits, 2012, s. 175-181) onun varligin1 tehdit etmez. Futbol
oyunculart bu duruma o6rnek verilebilir, endiistriyel futbol her ne kadar oyundan uzak goriinse de
profesyonel oyuncular oyunu gergekten zevk alarak oynarlar ve hem kendilerini hem taraftarlarini temsil
ederler. Amator oyuncu ile profesyonel oyuncu arasinda oyuna yaklasim agisindan bir fark vardir;
amator, oyunu kendisine dair bir amaca yonelik olarak oynar, profesyonel oyuncunun amaci oyun
dolayisiyla elde edecegi bagka bir basaridir (Suits, 2012, s. 176). Huizinga, oyunda her zaman basari
sorunun var oldugunu sdyler. Sonunda yalnizca bir kazananin oldugu miisabaka ve kazanma temasini
icermeyen topluluk oyunu bu anlamda birbirinden ayrilir. Yunanlilarin Agoén adimi verdikleri ve spor,
miizik, atletizm gibi miisabakalara karsilik gelen oyunlar biiyiik bir ciddiyet ve basar1 unsuru tasir. Agon
icin temel giidii basarinin, digerine galip gelmenin, {istiin olmanin onurlandirilmasidir. Kazanilan basari
hicbir zaman toplum icin hayati bir 6nem tagimaz, oyunun neticesi anlamsizdir. Yarismayi kim
kazanirsa kazansin 6nemli olan yarisa katilmis, oyuna kendini birakabilmis olmaktir. Yine de oyunun
sonundaki galibiyet, genel bir iistiinliigii ve zaferi ¢agristirdifindan gruba veya kisiye sayginlik verir.
Nesnel olarak oyunu kazanmis olmak, kazanabilecek yeterlilige sahip olmanin isaretinden bagka hicbir
sey ifade etmez. Yeterlilik, iistiin beceriler, bedensel veya zihinsel olarak giiclii veya pratik olmak,
oyunun stratejisine ve bilgisine 6tekinden daha iyi hakim olmak, miisabakanin karakterinde var olup
onu onurlandiran unsurlardir, sans faktorii oyuna heyecan katar fakat bunlar kadar takdir edilmez. Hile,
oyuna yapisal olarak zarar verir, oyunu en basindan yok sayar, bu durumda oyun kazanmak igin
kullanilan bir araca doniisiir. Kiiltiir, hileyi kurnazligin hayat kurtariciligindan ve {istiin akil gostergesi
olusundan yeni bir miisabaka ve oyun bigimine doniistiiriir. Kahramanin aldatmaca ile zafer kazanmasi
sik rastlanan bir durumdur. Huizinga, hilebazlik ile oyuna devam eden oyuncuyu sahte oyuncu olarak
adlandirir. Sahte oyuncu, oyunun kurallarina uyar gibi goriiniir, onu oyunbozandan ayiran sey de oyunda
kalmaya devam etmesidir (Huizinga, 2020, s. 76-82). Miisabakanin kiiltiiriin olusumundaki etkinligi,
Kwakiutl kabilesinin potlatch seremonisi ile 6rneklenebilir. Kwakiutl kabilesi igin hayatin her alaninda
bir potlatch toreni, iki ailenin birbirine istiinliigiinii kanitlamaya calistig1 torensel davranig kalibi
sergilenir. Potlatch diizenleyen aileler birbirlerine degerli hediyeler vererek karsi tarafi utandirmaya
calisirlar veya kendilerine ait mallar1 tahrip ederek diger aileye meydan okurlar. Potlatchlar maskelerle,
ilahilerle, toplumun her kesiminden insamin katilimmyla bayram havasinda yasanir. Huizinga,
potlatchlarin gerceklestigi alanin kapatilmasi, kurallara biiyiilk bir saygi duyulmasi ve kurallari
cigneyenin oyundan atilmasi gibi benzerliklerden yola g¢ikarak potlatchin agoén tarzi bir karakter
tasidigimi soyler (Huizinga, 2020, s. 89-90). Yunanlilar her firsatta agdn diizenleyebilirler, benzer
sekilde Kwakiutl kabilesi uygun bulduklar1 her an (diiglin, cenaze, dogum gibi tdrenler) potlatch

diizenler. Potlatch1 ve agonu oyun kategorisinde degerlendirmek miimkiindiir; bu oyunlarin sik sik
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diizenlenmeleri gelismis veya ilkel her toplulugun oynama arzusunu ifade eder, nitekim oyunun gergek
hayattan kopma ihtiyacin1 giderdigi disiincesinde pek ¢ok arastirmaci hemfikirdir. Huizinga, oyunu
herhangi bir ¢ikar veya faydaya yonelik eylem olarak tasvir etmez, ona gore oyun ekonomik bir deger
iretmez, oyunu oyun yapan 6z “nese” ve “matrakliktir”. Potlatch seremonisinde kabile zenginlerinin
mallarini yakip zarar vermesi de karsi tarafa ¢cok kiymetli hediyeler sunmasi da asiriligi igeren, adeta
giic gosterisi sayilabilecek davraniglardir, bu sebeple Huizinga potlatchlarin asil unsurunun sayginlik
kazanmak oldugunu diisiliniir. Anchor, Huizinga’nin bu diisiincesini potlatch geleneginin ekonomik ve
politik boyutlarinin goz ard1 edildigini soyleyerek elestirir. Maddi olarak yiiklii bir degerin armagan ya
da aligveris yoluyla bir bagkasina verilmesi veya tamamen yok edilmesi, nihayetinde ekonomik bir
degisimi ortaya koymaktadir. Bu sebeple oyun sayilan potlatch gelenegi kendi bagina ekonomik bir yapi
gelistirmektedir (Dursun, 2019, s. 141-142). Huizinga’nin oyunu ve gercekligi birbirinden ayr
diisiinmesi Eugen Fink tarafindan elestirilir; Fink’e gore oynanan sey hem gerceklik hem oyundur.
Oyun akip giden yasami kesintiye ugratir ve kisiyi bir anlik da olsa varolus kalibinin digina ¢ikarir (Fink,
1968, s. 22). Yasami devam ettiren biitiin edimler; ger¢ek diinyaya ait isler, dini ibadetler, toplumsal
roller, kisiler arasindaki her tirlii iliski ve hatta oyunun kendisi insanlar tarafindan oynanmaktadir.
Huizinga’yi elestiren isimlerden biri de Jacques Ehrmann’dir; ona gére oyunun kiiltiirden eski veya yeni
oldugunu soylemek dogru degildir. Gergek diinya, oyun ve kiiltiir; birbirinin igine ge¢mis, kesin
cizgilerle ayrilamayan ve ayni sorunsalin farkli yiizlerini ifade eden kavramlardir. Birbirleri temelinde
gelisebilir veya insa edilebilirler (1968, s. 55). Kiiltiir ve oyun arasinda ayrilamaz bir birliktelik vardir,
bu nedenle oyunu tanimlamak bir anlamda kiiltiirii tanimlamaktir. Oyun {izerine ¢alisan arastirmacilarin
hemfikir olduklar1 nokta, oyunun biricik goriingi oldugu hususudur. Fink ve Ehrmann’in aksine
Huizinga, oyuna ekonomik bir deger olusturma y6niinden bakmaz. Ciinkii Huizinga’ya gbre oyunu oyun
yapan ve oyun olmayandan ayiran tinsel hosnutluk ger¢ek diinyanin maddi isleyisinden uzak bir yerde
durur. Bu sebeple onun nezdinde endiistriyellesmis, profesyonellesmis veya ¢ikar iligkisine dayali
oyunlar gergek bir oyun karakteri tasiyamaz; nitekim Huizinga ¢alismasinda potlatch geleneginin
ekonomik ve politik yonlerini irdelemez. Huizinga gibi diisiinmeyen Fink’e ve Ehrmann’ a gore ger¢ek
diinya ile oyun arasinda tam anlamiyla bir zitlik bulunmaz, birinin bittigi yerde digeri baslar. Yine de
oyun ve yasam birlikteliginde onlar1 birbirinden ayiran bir mesafe vardir. Bu mesafe sayesinde gercek
yasam, hem oyun olarak hem de tanidik diinya olarak varligin1 devam ettirir (Dursun, 2019, s. 146-149).

Oyun, Nietzsche perspektifinden ele alindiginda onda ilk gbze ¢arpan sey oyunun tragedya ile
olan iliskisidir. Nietzsche, bu iki kavrami birbiriyle i¢ ice gegmis bigimde kullanir. Ona gore her seyde
iki temel dinamik yon bulunur. Bunlardan biri akli ve aydinlanmay1 igeren Apolloncu yon, digeri
esrikligi ve kaosu iceren Dionysoscu yondiir. Nietzsche, Tragedyanin Dogusu’nda bu iki striiktiird,
aydinlanmaci felsefenin bakis agisini bir anlamda ters yone ¢evirerek ortaya ¢ikarir. Tragedya kelimesi
“teke sarkis’” anlamina gelir, tragedyanin kokeni kitonyen (karanlik yeralti diinyasina ait olan)
ritliellerde saklidir. Dolayisiyla ismini Dionysos’a kurban edilen tekelerin sarkisindan alan Tragedyalar

ile Dionysos ayinleri arasinda kiiltiir tarihsel bir iligki bulunmaktadir (Kaya, 2019). Oyun bahsine
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donmeden Apolloncu ve Dionysos¢u dinamigi anlamlandirmak igin iki ilkeden séz etmek gerekir:
Bireysellik prensibi (principium individuationis) ve yeter sebep ilkesi (principle of sufficient reason).
Yeter sebep ilkesi nesnelerin birbirinden ayn sekilde kurulmasina izin verir. Nesnenin varolusu igin
yeterli sebebin bulunmasidir. Bireysellestirme ilkesi ise varolus dongiisiiniin dinamik olarak
duraganlastig1 bdylece nesnelerin ayriksilastigi ilkeyi ifade eder. Bireysellestirme ilkesi bir anlamda
dongiisel zaman anlayiginin yerine dogrusal zaman anlayisinin konulmasidir. Kimliksiz biitiiniin
pargalanarak tek tek kimlik kazanmasidir. Ilkel insanin dogay: algilayis sekli dongiiseldir; o dogadaki
her seyin Oliip yeniden dirildigini disiiniir. Dolayisiyla kiiltiir tarihinde bireysellestirme ilkesinin
kiiltiiriin baslangicinda konumlandigi sdylenebilir. Nietzsche nin oyuna ve kiiltiire bakisi1 da bdyledir.
Ayn olan seyin ebedi dongiisii” olarak sz ettigi ebedi dongiiniin kiiltiir ag¢isindan anlami; ¢okdis,
kiyamet, yiikselis, doruk noktasi ve (yeniden) ¢okiistiir. Kiiltiir kendisini sifirladiktan sonra, baska bir
ifadeyle “0” noktasina ulastiktan sonra, yeniden baslar. Bu sebeple diinya oyunu i¢in “kendinden dénen

tekerlek” ifadesini (1956, s. 704) kullanir ve Boyle Buyurdu Zerdiist’te s0yle soyler:

Ah Zerdiist, hayvanlarin zira bilmekteler senin kim oldugunu ve ne olman gerektigini: Gor artik
ebedi doniisii 6gretensin sen, budur senin kaderin. Bu 6gretiyi ilk 6greten ilk insan olursun da bu
biiyiik kader, senin i¢in en biiyiik tehlike ve hastalik olmaz mu hig¢! Bak bilmekteyiz, senin
Ogrettigini: her seyin ebediyen dontip geldigini, onlarla birlikte bizim de tabii ve sonsuz defa var
oldugumuzu ve her seyin de bizimle birlikte var oldugunu. Sen 6gretirsin ki, olug halinde olmanin
biiyiik bir yili vardir, biiyiik yilin da bir azmani; bir kum saati gibi Saati gibi, her defasinda tekrar
tekrar ¢evrilmelidir ki yeniden dolsun ve yeniden bosalsin bu yil. Boylece bu yillarin tamami
birbirine benzer, en biiyiigii de en kiicligii de. Boylece tiim bu yillarin i¢inde ayni kaliriz, en

kiigiigiinde de en biiyiigiinde de (Nietzsche, 2007, s. 242-43; 2006, s. 177-178).
Oyuna bahsine donmeden Nietzsche’nin kum saatine benzettigi ebedi doniisiin bir ¢ember

imgesi yarattigin1 hatirlatmak gerekir. Bu ¢ember (magic circle) oyunun da ¢emberidir. Deleuze de
Nietzsche’ye benzer bir gember imgesi tanimlar, fakat ona gére ayni olanin tekrar etmesi ve her tekrarda
farklar yaratilmasi s6z konusudur (Deleuze, 2004, s. 66-372). Badiou’ya gore higbir seyin ifadesi “0”
noktasidir, hakikat yalnizca sifir noktasinda ortaya ¢ikar (Badiou, 2013, s. 51) ve her mevcudiyet bir
fark {izerinden olusur. Bdylece biitlin ontoloji mevcudiyete erisir. Yani varlik koordinat diizlemindeki
“bir’ noktasindaysa varligin dis1 “iki’dedir. Yiicel Dursun, oyunun ontolojisini Nietzsche’nin ebedi
doniis fikri ve Deleuze’iin cember imgesini (tekrar sylemini) birlestirerek kurar. Ona gdre oyunun
ontolojisini miimkiin kilan sey bir’in iki ile olan iliskisidir (2019, s. 155-159). Oyunun felsefenin, kiiltiir
kuraminin ve sosyal bilimlerin ¢ok ¢esitli alanlarinin inceleme konusu olmasi insanlik tarihindeki
Oonemini gostermektedir. Degigen sartlar ve kiiltiir ortaminda oyunun alani sanal diinya olmustur, bu
anlamda video oyunlarina deginilmelidir.
1.2. Oyunun Dijital Cagdaki Degisimi: Video Oyunu Kavrami

Dijital cag olarak nitelendirilen 21. yiizy1l pek ¢ok acidan doniisiimiin ve degisimin yasandigi,
“dijital cag”, “ag toplumu”, “internet ¢ag1”, “yeni medya” gibi kavramlarin tanimlandig1 bir ¢agdir.
Oyun da bu ¢agda doniiserek dijitallesmis, sahasini biiylik kertede siber uzama tagimistir. Gegmiste oyun
kelimesi saklambag, korebe, kose kapmaca, yakar top, misket, bez bebekler, oyuncak arabalar ile

oynanan ¢ocuk oyunlarimi cagristirirken 1970°1i yillarla beraber atari hayatimiza dahil olmus, oyun
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kelimesi video oyunlarimi da kapsamaya baslamistir. Atari oyunlarinin revagta oldugu dénem
1970’1erden 1990’11 yillara dek siirmiistiir, 1990’11 yillarda oyunlarin teknik yapisi iki boyuttan (2D) ii¢
boyuta (3D) yiikselince atari oyunlarina olan ilgi giderek azalmistir. Atari salonlarinda “Final Fight”,
“Cadillacs and Dinosaurs”, “Snow Bros”, “Street Fighter”, “Punisher” gibi video oyunlarini oynayan
gengler, atarinin taginabilir konsollar1 gelistirilince bu oyunlara ragbet géstermiglerdir. Bu mobil oyun
konsollarinin genel ismi “tetris”tir. Tetris oyunu iretildigi zamandan bu yana o kadar ¢ok oynanmustir
ki literatiire “Tetris sendromu” adl1 bir rahatsizlik eklenmistir. Tetris sendromu, baska bir ifadeyle Tetris
efekti, halen “bir oyunun etkisinden ¢ikamayan ve giinliik islerini yaparken veya riiyasinda oyundan
imgeler goren” kisiler igin kullanilan bir tabirdir (Mentalhealthgaming, 2023). Internet ve bilgisayar
teknolojileriyle beraber video oyunlari farkli bir boyut kazanmis, kendi basina bir piyasa olugturmustur.
Video oyunlarinin tarihine bakildiginda 1952°de Cambridge Universitesi’nde doktora galismasi olarak
gelistirilen “Oxo0” adli tag oyunu, iiretilen ilk oyun olarak karsimiza ¢ikar. 1958 yilinin Ekim ayinda
gelistirilen “Tennis for Two” adli analog bilgisayar oyunu diinya tarihinde ortaya koyulan ikinci video
oyundur. Basit bir yapist olan oyun, ping pong benzeri bir oynanisa sahiptir. ilerleyen yillarda (1962)
“Space War” ilk analog olmayan bilgisayar temelli video oyunu, 1966’da televizyondan oynanan video
oyunlari, 1967°de “Brown Box" adli oyun konsolu gelistirilmis, her yil bir yenisi eklenen teknik
gelismelerle birlikte video oyunlar1 da hizla gelismistir. Giiniimiizde video oyunlari, bilgisayar, tablet,
telefon (mobil game), oyun konsollar1 (Xbox vb.), sanal ger¢eklik (VR) platformlar1 iizerinden
oynanmaktadir. Oyunun mekani, igerigi, formu degismis; oyun oynama etkinligi dijitallesmistir.
Sokaklarin giivensizligi oyunun mekansal degisiminin sebeplerinden birisi olarak goriilebilir. Hizli ve
plansiz kentlesme, sanayilesme ve bunun sonucunda kontrolsiiz gé¢, demografik yapimin bozulmasi,
sokaklarin eski toplumsal fonksiyonunu etkisiz hale getirmistir. Biiyiik sehirlerin sokaklar1 artik ulagim
aginin bir parcasi haline gelmis, ticari araglar i¢in g¢evre yollarin alternatifi olmus, komsuluk gibi
toplumsal iligski aglarmin etkilesim ortami olmaktan uzaklagsmistir. Niifus yogunlugu ve siiratli niifus
artig1 sosyal kontrol mekanizmasini zayiflattigindan su¢ daha fazlasiyla toplumsal yasamin pargasi
olurken, sokaklara iligkin giivenlik algis1 da biiyiik oranda zedelenmistir (Vatandas, 2020, s. 24).
Sokaklar, ¢ocuklar i¢in giivenli bir mekan olmaktan ¢ikmis, ebeveynlerin goziinde ¢ocuklar i¢in evler
daha giivenli hale gelmis, evlere kapanan cocuklarin sosyal gelisimlerine katki saglayan sokak
oyunlarimi oynama etkinligi azalmistir. Sokak kavraminin fiziksel bir mekandan ibaret hale gelisinin ve
eski islevinin tanig1 olan yazar Ayfer Tung, cocugun diinyasinda sokagin ifade ettiklerini soyle dile
getirir:

Ister apartmanlarda ister bahgeli evlerde yasasilar, tiim ¢ocuklar i¢in sokaga ¢ikmak tanimlanmis
bir 0zgiirlige adim atmak demekti. Okuldan gelince sokaga ¢ikilir, aksam olup hava kararana,
anneler yemege cagirana kadar, kan ter i¢inde sokakta oynarlardi. Yaz tatillerinde sokaga ¢ikmak
ise, biitiin bir giinii sokakta gegirmek demekti (Tung, 2001, s. 10-11).

Yasanan teknolojik gelismeler oyunun yalnizca mekanini, igerigini, bi¢imini ve yapisin
degistirmemis, islevini de degistirmistir. Oyunun oyuncular1 birlestirici, biitiinlestirici, egitici ve

oynayana keyif veren yonleri rekabete evirilmis, sosyal temasin bulunmadigi oyunlar hizli tiiketilen
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metalar haline gelmistir. Geleneksel olarak oynanan ¢ocuk oyunlarinin folklorik taraflari bulunmaktadir.
Cocuklarin bedenlerini aktif olarak kullandiklar1 bu oyunlar, bedensel gelisim kadar sosyal gelisimi de
destekler. Cocuk, oyun sayesinde toplumsal kurallari, sosyal iliskileri, paylasmay1 ve dayanigmayi
Ogrenir, oyunlarin yiiz yilize etkilesimi gerektiren ve birden fazla oyuncunun katilimini gerektiren
kosullar1 bir topluluga ait olma hissini pekistirir. Geleneksel oyun ile dijital oyunun farklarindan biri
oyunun birden ¢ok kisiyle oynanmasidir. Dijital oyunlar i¢inde de ¢evrim i¢i ve birden ¢ok oyunculu
oyunlar vardir fakat oyunlar ¢cogunlukla bilgisayara kars1 oynanir. Her yastan kigiye hitap eden oyunlar
ozellikle ¢ocuklar arasinda yaygin bir bicimde oynanmaktadir. Cocuk oyunlari, psikolojik agidan
rahatlatic1 ve egitici bir rol oynarlar. Ebeveynler oyunlari firsata ¢evirerek ¢ocugun 6grenme siirecine
katkida bulunabilir ve ¢ocukluktan ergenlige dek gegen siireci istendik bigimde yonetebilirler (Madej,
2016, s. 7). Oyun oynamak insan hayatinin vazgeg¢ilmez bir pargasidir. Oyun ¢ocugun sahip oldugu
yetenekleri ortaya cikartan, kuralli veya kuralsiz olabilen fakat her ihtimalde ¢ocugun keyif aldigi,
cocuga gercek hayati tanitan etkin bir §grenme siirecini ifade eden diirtiidiir (Ozdemir, 2006, s. 29-30).
Oyun, her canh tiiriiniin tabii olarak ihtiya¢ duydugu, Huizinga gibi kiiltiir kuramcilara gore
medeniyetlerin yaratilmasina sebep olan, her seyden eski olarak kabul edilen bir olgudur. Oyunun hayata
hazirlayan, egiten ve 6greten, diizen kurucu taraflari kadar oynayana haz veren, tinsel ve felsefi bir yonii
vardir. Geligmis tiirler igerisinde yavrular oyuna en ¢ok zaman ayiran gruptur, insan tiirii i¢inde de
cocuklarin yagamlarinin biiyiik bir boliimiinii oyun oynamak olusturur, ¢ocuklarin oyuna fiziksel ve
ruhsal olarak gereksinimleri vardir. Sokaklarda biiyiiyen ¢ocuklar igin vazgegilmez oyunlardan olan
seksek, ip atlama, agaca/duvara tirmanma, top ile oynanan oyunlar, yarismalar vb. oyunlar, ¢ocuklarin
fiziki gelisimine katkida bulunurken sosyal iliskiler kurmasini, zihinsel becerilerini kullanmasini,
psikolojik ve duygusal ihtiyaglarmin giderilmesini saglar (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006, s. 55).
Yakin ge¢miste oyunlarin mekani, sokak aralari, evlerin bahgeleri, parklar gibi a¢ik alanlardan
olusurken bilgisayar ve internet teknolojileriyle beraber artik oyun mekanlari evlerin odalari, internet
kafeler gibi kapali alanlara doniismistir. Video oyunlari; bilgisayar, konsol, mobil veya tablet
platformlar1 {izerinden oynanabilen, tasinabilirligi olan iiretimlerdir. TUIK verilerine gére iginde
tagmabilir bilgisayar (tablet, diziistii bilgisayar) bulunan hanelerin oran1 %46,6, akilli cep telefonu
bulanan hanelerin orani ise %99,2°dir (TUIK, 2023). Giiniimiizde yaygin bigimde kullanilan bu aygitlar,
“dijital yerliler” (Prensky, 2001) ad1 verilen, internet ¢aginin i¢ine dogan ¢ocuklarin diinyaya geldikleri
andan itibaren gayriihtiyari bir sekilde tamdiklar1 ve iliski kurduklari teknolojilerdir. Dijital ¢agda
ebeveyn olan, dijital teknolojilerin geligmesinden 6nce dogan ve bu teknolojileri belirli bir yastan sonra
ogrenen “dijital gogmen”ler ise “dijital ebeveyn” adin1 almistir. Dijital ebeveynlik, anne-babanin dijital
teknolojilerin sagladigi imkanlardan yararlanarak, sorumluluklarina dair bilgi edinmesi, kendi
tecriibelerini baska anne babalara aktarmasi ve ebeveynlik pratiklerini sanal ortam vasitasiyla yiiriitmesi
seklinde tanimlanabilir (Unlii, 2020, s. 57). Dijital ebeveynlerin ¢cocuklara tabletleri/telefonlari, internet
teknolojilerini kontrolsiiz bir bigimde kullandirmalar “dijital ihmal” adu ile literatiire girmistir. Dijital

ihmal, ¢ocuklar1 video oyunu bagimliligi, internet bagimliligi, asosyallik, dikkat daginikligi, siber
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zorbalik, taciz, uygunsuz igerik gibi gesitli olumsuz durumlarla kars1 karsiya birakmaktadir (Ayas &
Horzum, 2011, s. 39-40). Internetin ¢cocuklar icin barindirdig: riskler; icerik, baglant1 ve gerceklestirme

basliklar altinda 6zetlenebilir.

(Cocuk alic1 roliinde) (Cocuk katilimet roliinde) (Cocuk aktor roliinde)
Saldwganhk Siddetli / tirkiitiicii icerik Gizlice izleme, taciz Siber zorbalik
Pornografik icerik gziancﬂarla Hetgimagicinael Miistehcen icerik. cinsel taciz
Degerler }(r:l;f:k/ BBy ROdR Ideolojik propaganda Zararl: icerik olusturma
_ s ; Kisisel bilgilerin kétiiye Kumar oynama. korsan
L Saklprll paarlans kullanilmasi yazilim kullanma

Sekil 1.1. Cocuklarin Ustlendikleri Rollere Gére Cevrim I¢i Riskler (Livingstone, Mascheroni, Staksrud, 2015).
Internetin gesitli riskleriyle kars1 karstya kalan cocuklar, video oyunlariyla oyun bagimlilig gibi
zararlar siiregleri, yazilim dili 6grenme gibi analitik zekd@y1 destekleyen faydali siireclerle bir arada
deneyimlemislerdir. Ozellikle video oyunu bagimlilig1 diinyada ve iilkemizde giderek tehlikeli bir boyut
kazanan ve tedbir alinmasi gereken bir konu olmustur. Diinya iizerinde yapilan bir ankete gore bir
oyuncu haftada ortalama olarak 8 saat 27 dakika oyun basinda zaman geg¢irmektedir (Techrepublic,
2021). 2021 yilinin verilerine gore diinyada 60 milyon oyuncu bilgisayar oyunu bagimlisidir, ¢ok
oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyunlari (Massively Multiplayer Online Role Playing Game-MMORPG)
bagimlilik riskinin en yiiksek oldugu oyunlardir (Mpowerwellness,2023). Bu oyunlarin ¢ogu siddet
icerikli savas oyunlaridir. Siddetin aktif olarak bulundugu oyunlar, oyuncular icin siddetin
normallesmesi ve kaniksanmasi sebebiyle ayrica tehlikelidir. Tiirkiye’de 30 milyondan fazla oyuncu
video oyunu oynamaktadir (Yesilay, 2023). Ebeveynler ¢ocuklarin yalnizca fiziksel gelisimlerinden
yukiimlii degildir. Cocugun ruhsal, sosyal gelisimi ve egitimi de ebeveynin sorumlulugu altindadir.
Dijital ¢agda g¢ocuklarin internet teknolojisinden uzak kalmasinin miimkiin olmadigi g6z Oniine
alindiginda ebeveyne diisen roller de artmaktadir. Dijital ebeveynlik kavrami egitim, psikoloji, medya
alanlar1 kadar halk bilimi alanin1 da ilgilendiren bir kavramdir. Ozellikle dogum ile ilgili uygulamalar
sosyal medyada sik¢a paylasilan bir igeriktir. Bebegin cinsiyetinin 6grenilmesi, bebegin dogumu,
kirklanmasi, bebek mevlidi gibi uygulamalar, toplumsal bellegi temsil eden kiiltiir aktorleri tarafindan
aktarilirken internetle beraber aktarim roliinii sosyal medya kullanicilari tistlenmistir (Serbest, 2020, s.
66). Dijital yerliler, dijital gogmenlere yani internet teknolojisinin igine dogmayan anne babalara gore
teknolojiyi kullanmada daha yetkindirler. Bu sebeple dijital ortamlara daha fazla maruz kalmakta ve
bir¢ok igerige kontrolsiiz bir bigimde erisebilmektedirler. Video oyunu bagimliligi bu kontrolsiizliigiin
sonuglarindan biri olup ¢ocuklarin rol model olarak gordiigii ebeveynlerin dijital ortamlar hakkinda
farkindaliginin gelismesiyle ¢oziilebilecek bir olgudur (Akgay, 2020, s. 70). Dijital ebeveyne diisen
birtakim roller vardir, bunlar: Dijital okuryazarlik, etik, farkindalik, kontrol ve yenilik¢ilik olarak

Ozetlenebilir.
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Sekil 1.2. Dijital Ebeveyne ait roller (Yurdakul vd., 2013).

Dijital Yenilik¢ilik: Anne babalar giincel teknolojik gelismelerden haberdar olmali ve bu
gelismelerin faydalar1 ve zararlar1 hakkinda bilgi sahibi olmalidir.

Dijital Okuryazarlik: Dijital gd¢menler bu hususta yetersiz goriilmektedir. Bagka bir ifadeyle
ebeveynler giincel teknolojileri kullanabilir durumda olmalidir.

Dijital Kontrol: Dijital ortamlarla etkilesim igine giren gocugun olumsuz durumlara karsi
ebeveyn tarafindan kontrol edilmesini ifade eder.

Dijital Farkindalik: Internet ortaminda gevrim ici risklerin (siber zorbalik, cinsel taciz, gizlilik
riskleri) farkinda olunmasi ve bu risklere karsi ¢ocugun korunmasi gerekir.

Dijital Etik: Kisisel bilgilerin gizliligine saygili olmay1 ve ayn1 zamanda ulasilan bilgilerin
dogrulugunu teyit etmeyi igerir (Yay, 2017, s. 16-17).

Video oyunlar kiiresel dlgekte pazari olan ve yaygin bir bicimde tiiketilen dijital iiretimlerden
birisidir. Video oyunu kavrami beraberinde birgok tehlikeyi de getirmistir. Video oyunlart yalnizca
cocuklarin degil yetiskinlerin de hayatinin anlamli bir parcas1 haline gelmistir. Diinya {izerinde yapilan
bir ankete gore bir oyuncu haftada ortalama olarak 8 saat 27 dakika oyun baginda zaman gegirmektedir
(Techrepublic, 2021). Farkli yas gruplarindan insanlar hayatlarinin belirli bir boliimiinde dijital oyun
oynamaktadir (Binark, 2008, s. 2). Literatiire bakildiginda dijital oyun ve video oyunu olarak iki farkli
kullanim karsimizda ¢ikar. Dijital oyun kavrami yerine video oyunu kavramimnin kullanilmasinin iki
nedeni vardir: Birincisi, video oyunlar1 yalnizca bilgisayar oyunlarimi degil, konsol oyunlarim1 da
kapsayan bir kavramdir. Ikincisi, uluslararas1 literatiirde video oyunu kavrammin kullanilist
yayginlagsmis durumdadir. Calismada dijital oyun kavrami kullanilsa dahi dijital oyun ve video oyunlari
bu iki ince ayrim disinda ayn1 anlamlari tagimaktadir.

1.3. Dijital Folklorun Gelisimine Bakis

Dijital teknolojilerin yayginlagsmasinin ve internetin medyay1 kapsayan bir iletisim araci haline
gelmesinin tarihine bakildifinda bazi savas stratejileri, teknik gelismeler ve birtakim ideolojik
catigmalar goriiliir. Modern interneti yaratan World Wide Web ag1 esasen yirminci yiizyilin ortalarinda,
Sovyetler Birliginin Sputnik’i firlatmasina tepki olarak gelisir. Sovyetlerin Sputnik’i firlatmasindan
birkag ay sonra ABD Savunma Bakanliginin savunma agi olan ARPANET tesis edilir. Niikleer
saldirilara kars1 koyma amaciyla tretildigi sonradan reddedilen bu savunma ag1, on bes bilgisayarin
birbirine baglanmasiyla olusur. Daha sonra merkezler arasinda mesaj iletimini hizlandirmak i¢in e-posta

teknolojisi olusturulur ve birgok teknik gelisme yasanir. internet i¢in dnemli gelismelerden biri 1989'da
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Timothy Berners Lee tarafindan World Wide Web’in gelistirilmesidir. Ayrica Hyper Text Markup
Language (HTML) ve web tarayicisi teknolojileri internetin tiim diinyada yayginlagmasini saglar
(Blank, 2009, s. 2). internet, kamuya acildigindan ve birden ¢ok kullanict etkilesimini miimkiin
kildigindan beri dijital ortamlar folklorun arastirma sahasi igerisindedir. Wiki sitelerin, bloglarin ve
sosyal aglari kullanicilart halkin tanimda yer alan, “aralarinda ortak payda bulunan ve en az iki kisiden
olusan insan toplulugu” (Dundes, 1998, s. 139-153) ifadesini saglamaktadir. Dundes ’in bu tanimindan
yola ¢ikildiginda sanal diinyadaki gruplarin da “dijital halk” 1 olusturdugu sdylenebilir (Bale1, 2020, s.
37). Folklorun kolektif bellek, ortak tecriibeler, toplumsal kimlik veya tarihsel siireklilik (Oguz, 2007,
S. 6) gibi ifadelere karsilik gelmesi onun kiiltiir devamlilig: ve kidiltiir tagiyiciligi islevlerine génderme
yapmaktadir. Bu tasiyicilik ve devamlilik her zaman dogrusal olmadigi gibi degismez birtakim
kurallarin ifadesi degildir. Kiiltiirlin devingen yapist gegmisten gelecege tasidigi unsurlarin zaman
icerisinde degisimini ve doniislimiinii miimkiin kilar. Buna bagli olarak folklorik iiriin de degisir ve
doniisiir. Folklor yaratiminin igerigi, yaratilma kosullari, baglami ve islevi kiiltiir tarihsel kosullar ile
belirlenir. Bir diger ifadeyle folklorik mahiyet tagiyan her iiretim tabii olarak hakim kiiltiire ve onu
olusturan kosullara baghdir. Walter Ong kiiltiirii yasanan teknik gelismelere gore ikiye ayirir: ilki
aktarim aracinin s6z oldugu donemleri isaret eden yazinin olmadigi “birincil sozIii kiiltiir”, ikincisi
yazinin etkin oldugu ve teknolojinin gelismesiyle yasamimiza dahil olan radyo, televizyon, telefon gibi
cesitli aygitlar igine alan “ikincil sozlii kiiltiir” diir (Ong, 2010, s. 23-24). Birincil sozli kiiltiirde
insanoglu yazi, matbaa gibi teknik gelismelerden habersizdir. Ong’a gore yazi insanin biligsel yapisini
ciddi anlamda degistirmistir. Yaziyla birlikte baslayan ikincil soézli kiiltiir, insanlarin diisiinsel
yeteneklerinde degisikliklere sebep olmus, soziin aktif oldugu birincil kiiltiiriin kazanimlarindan hafiza,
hatirlama, tekrar etme gibi diistinme siireclerini olumsuz yonde etkilemistir (Ong, 2010, s. 97-98).
Yaziyla birlikte gelisen kiiltlir her ne kadar sozlii kiiltiirden ayr1 baglamsal sartlar tagisa da
insanhigin kiiltiirel tarihini kaydetmektedir. Yazi gibi bilgisayar teknolojileri de Kkiiltiiriin i¢inden
cikmustir ve sozlii kiiltiirle baglamsal olarak farkliliklar tasir (Ozdemir, 2020, s. 93). Sozlii kiiltiirde insan
hafizas1 ve yaraticilig1 6n plandayken yazili kiiltiirde yaraticiligin yaninda metinlerin kopyalanmasi veya
cesitlenmesi s6z konusudur. Her ¢ag kendine ait kiiltiirel degerler iiretirken dijital ¢cag olarak anilan 21.
yiizy1l folklorun icra ortamini internet sahasina tagimistir. Baglamlar farkli olsa da yaraticilik, icra etme
ve dinleyici/izleyici gibi unsurlar dijital kiiltiirde varligim1 korumaktadir. Giiniimiizde yeni medya
unsurlar1 olarak tamimlanan haberlesme ve iletisim araglari ekseri internet tabanlidir, internetin
yayginlagsmasi medya ag¢sindan biiyiik bir doniisiimdiir. Haberlesme ve iletisim ag1 artik yeni medyanin
ekseni etrafinda donmektedir. Yeni medya pratiklerine basitge Ornek vermek gerekirse bir haber
sitesinden haber okumak, sosyal medya hesabindan bir gonderi (gorsel, ses, yazi, internet baglantisi vb.)
paylasmak, internet lizerinden aligveris yapmak, forumlara, gruplara veya anketlere katilmak sayilabilir.
Yeni medyanin en yaygin aygitlarindan biri sosyal ag uygulamalaridir. We Are Social 2023 verilerine
gore diinyada aktif olarak sosyal ag kullanan insan sayisi 5,44 milyardir. Bu veri diinya niifusunun

yaklasik 68’ine karsilik gelmektedir (We Are Social, 2023). Sosyal medyanin teknik zemini Web 2.0
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tabani sayesinde olusturulmustur. Internet bu uygulamalarmn iceriginin diinyanin baska ucundaki
insanlarla paylasilmasina ve igerige dair her tiirlii yaratima/gelisime imk&n sunmaktadir. E-posta
teknolojisinden sonra 1998’de bloglarin dnciisii sayilan Open Diary, 1999°da e-giinliik olarak kullanilan
Blog, 2000’de internet tarihi i¢in 6nemli doniim noktalarindan biri olan s6zliik Wikipedia, 2001’de
Meetup arkadaslik sitesi, 2002’de yine bir arkadaslik sitesi olan Friendster, 2003’te en biiyiik sosyal
aglardan biri olan Myspace ve 2004°te bugiin aktif olarak kullanilan, sosyal aglarin 6nciisii sayilan ve
Harvard Universitesi 6grencisi Mark Zuckerberg tarafindan kurulan Facebook aga dahil olmustur.
Sosyal aglarin tarihgesine bakildiginda arkadaglik sitelerinin ve e-gilinliik gibi kullanilan bloglarin
zamanla tek bir uygulamada birlestigi goriilmektedir. Arkadaslik ve paylasim biitiin sosyal aglarin ortak
unsurudur. Facebook bu anlamda 2006 yilinda kurulan Twitter’in ve 2010°da tiretilen fotograf/video
paylasma sitesi Instagram’m onciisii gibi goriilebilir. Sosyal medya platformlar: icerik iiretiminden
ziyade {retilen igerigin tiiketiciye ulastirilmasinda etkin rol oynarlar. Kullanici kitlesine dair; yas,
cinsiyet, ilgi alani, ideolojik goriis, din, kiiltiirel cografya, lokasyon gibi her tiirden bilgiye sahip olan
sosyal ag sirketleri “hedefli reklamcilik” kadar tiiketiciye gérmek istedigi igerigi sunma hususuna da
caligirlar. Veriler sunucu bilgisayarlarinda depolanirken kullanicinin site tizerindeki her hareketi kayit
altina alinir. Algoritmanin ilgi alanlarina uygun igerikler sunmasi kullanicilar i¢in baglayicidir. Ayrica
sosyal medya kullanicilar1 hesaplarinda yalnizca 6zel hayatlarini paylagmakla kalmazlar, ait olduklar
toplumun sosyo-kiiltiirel unsurlarin1 ve folklorik hiiviyetlerini de paylasirlar. Burada folklor unsuru
0zgiin haliyle yaratilamayacagindan birtakim degisikliklere maruz kalmak durumundadir. Bu anlamda
kurumsal kiiltiiriin yerel kiiltlir ile i¢ ige gecerek olusturdugu melez kiiltiirel formlardan s6z edilebilir
(Howard, 2018, s. 145). Bir eylemin folklorik bir iiretim olarak kabul edilebilmesi i¢in iireticinin ve
tilketicinin dogrudan etkilesime girmesi gerekmektedir, bu durum katilimcilik kavramu ile ilgilidir.
Katilimei kiiltiir, tiiketicinin (izleyici, okuyucu, oynayici, dinleyici olarak tiiketici) pasif olmadigi, gesitli
yollarla tiretim siirecine dahil oldugu kiiltiirii ifade eder. Yeni medyanin gelencksel medyadan ayrilan
yonlerinden biri budur. Jenkins’in de ifade ettigi (2009) gibi sosyal medya uygulamalar1 katilimeiligin
one ¢ikarildigi platformlardir. Sosyal aglar 2000’li yillardan bu yana hizli bir gelisim gdstermistir.
Campaign adli sitede sosyal medyanin tarihi iizerine hazirlanan “A Short History of Social Media”

baglikli yazi, platformlarin ne denli hizli gelistigini gostermektedir.
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Sekil 1.3. Campaign sitesi “A Short History of Social Media” baglikli yazi.

Internet baslangicta bilginin depolandigi, muhafaza edildigi ve aktarildig: bir mecradir. Fakat
zamanla dzellikle etkilesimin yogun oldugu sosyal aglarin gelisimiyle internetin kullanim amaglarindan
biri sosyallesmek olmus, pek ¢ok sosyal ag sitesi kurulmustur. Manuel Castells internet teknolojileriyle
sekillenen modern toplum diizenini “ag toplumu” olarak adlandirir (Castells, 2013, s. 35). Kisileri

ideolojik, siyasi, ekonomik ve kiiltiirel olarak bir araya getiren ag toplumu, ayn1 zamanda rgiitlenmenin
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de ag tizerinden gergeklesmesine olanak verir. Bu anlamda islevsel olan sosyal medya, gegmiste
miimkiin olmayan yeni sosyal etkilesim ve topluluk olusturma bi¢imleri yaratmistir. Sosyal medyay1
“sosyal” kilan iceriginin kullanici tarafindan olusturulmasi ve bu igerigin birden ¢ok kullanicinin
etkilesimine agik olusudur. Farkli kiiltiirlerden ve cografyalardan insanlarin bir araya gelmesi; bir
anlamda kiiltiirel ¢esitliligi ortaya ¢ikarmus, fiziksel mekan yerini sanal mekéana birakmistir. Benzer ilgi
alanlarini, inanglar1 ve degerleri paylasan insanlarin zaman ve mekandan bagimsiz olarak etkilesim igine
girmeleri; insanlarin deneyimlerini, duygularim ve fikirlerini paylasabilecekleri sanal topluluklarin
olugmasini kolaylagtirmigtir. Siber cemaatler, forumlar, bloglar, reddit ve quara benzeri siteler bunun
ornegidir. Sosyal medya, insanlara goriislerini ve fikirlerini diledikleri gibi ifade etmenin yani sira
kiiltiirlerini, geleneklerini yansitma, 6zgilin anlatilar yaratma ve toplumu ilgilendiren herhangi bir
konuda kamuoyu olusturarak iktidar1 etkileme firsati vermistir. Dolayisiyla sosyal medya insanlarin
degisim talep etmek ve Onemli sosyal meseleler hakkinda farkindalik yaratmak i¢in bir araya
gelebilecekleri toplumsal hareketler ve aktivizm igin etkin bir platformdur.

Folklor geleneksel ortami “kiiltiirel mekan” olarak kiiltiirel bellek ve kiiltiirel siireklilik icin
hatirlatici bir rol istlenir. Daha anlagilir bir ifadeyle “kiiltiiriin herhangi bir pargasini anlayabilmek i¢in,
onun fiziki ve toplumsal baglamini, kamusal veya kisisel, i¢ veya dis ¢evresini igeren bir ortama
yerlestirmeliyiz, ¢iinkii bu fiziki alan, i¢inde olup bitenleri yapilandirmamiza yardim eder” (Burke,
1996, s. 127-128). Fakat fiziki mekan, dijital ortam s6z konusu oldugunda sanal mekana doniismek
durumundadir. Sanal mekanlar 6zellikle sosyal ag sitelerinde etkilesim ekseninde bi¢imlendirilmis;
cesitli “semboller, ifadeler, gelenekler, aligkanliklar, belirli davranig kaliplariyla” (Giiliim, 2018, s. 130)
donatilarak sinirlandirilmigtir. Sanal mekan ile fiziki mekan arasindaki farklar sosyal etkilesimin
igerigini biisbiitiin degistirirken sanal mekanin sinirlar fiziki olarak ¢izilmektedir. Facebook’ta kisisel
hesabin ana sayfasini ifade eden “duvar”, Twitter’da takip edilenlerin ve ilgi alanlarinin génderilerini
iceren ana sayfa “timeline”, Instagram’da algoritmanin begenilerle sekillendirdigi “kesfet” sayfalari
kullanicilar i¢in bilindik ve sinirlandirilmig mekanlardir. Kesfet’te gormek, Timeline’a diismek, Duvar’a
yazmak gibi ifadelerin kullanimi, sanal mekanlarin somutlastirilmasimin ifadesidir. Siber uzamin
dogurdugu kiiltiirel formlar 6zellikle sosyal medya uygulamalarinda birgok terim ile karsilik bulur. Hem
bu melez kiiltiirel ifadeler sebebiyle hem de sosyal medya ve folklor iliskisini daha agik hale getirmek
adina folklorun sosyal medya ile miigterek birtakim 6zelliklerine deginmekte yarar vardir:

1. Yaraticilik: Sosyal medyada igerigin biiylik bir kismmi kullanicilar tiretmektedir. Folklor
{iriiniinii ortaya koyan kisi de yaraticihigim kullanir. internet yapis1 geregi sundugu; anonimlik, (sosyal
medyada gizlenme), goze hitap etme, aninda paylagim gibi firsatlarla yaraticiliga daha fazla imkan verir.

2. Etkilesim: Sosyallesme bu sitelerin temel amacidir, siteler kullanicilar arasindaki etkilesimi
ve iletisimi tesvik edilmek lizere tasarlanmistir. Etkilesim; yorumlar, begeniler, paylasimlar ve direkt
mesajlasma seklinde olabilir. Folklor icrasi da anlatici-metin-dinleyici tiggeninde oldugu gibi etkilesim

iizerine sekillenir.
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3. Es Zamanlilik: Sosyal medya platformlari, kullanicilar arasinda es zamanli iletisim saglayarak
aninda geri bildirim ve etkilesim sunar. Cevrim igi ve ¢evrim disi etkilesim miimkiindiir. Eger folklor
performansa yani icraya dayaliysa dinleyici o anin paydasidir.

4. Kiiresel Erisim: Bu platformlar, diinyanin her yerinden kullanicilarin birbirleriyle baglanti
kurabildigi kiiresel bir erisime sahiptir. Sozli kiiltir i¢inde folklorik {iretimin erisimi dilden dile
aktarimla ile gerceklesir.

5. Multimedya Entegrasyonu: Sosyal medya platformlari, fotograflar, videolar ve ses dosyalari
dahil olmak iizere ¢esitli multimedya igerik tiirlerinin entegrasyonuna izin verir. Geleneksel folklorun
performatif cizgileri fiziksel diinya ile simirlanmigtir. Anlatinin gorsellestirilmesi dinleyicinin hayal
giicline baglhdir.

6. Kisisellestirme: Sosyal medya platformlari, kullanicilara genellikle deneyimlerini
kisisellestirmek i¢in hesaplarini ve haber akislarini 6zellestirme algoritmasini kullanir. Bu sayede kisiye
0zel icerikler sunulur. Kolektiflik arz eden folklorik iiretim ise kisisellestirmeye belirli sinirlar ddhilinde
izin verir.

Sosyal medya iizerine yapilan ¢alismalar; sosyal medyanin siyasi sOylem {izerindeki etkisi,
sosyal medyanin kamuoyu olusturmadaki giicii, reklamcilik sektorii ile olan iliskisi, kisiler arasi iligkiler
iizerindeki etkileri, egitimdeki rolii, psikolojik ve sosyolojik agidan incelenmesi dahil olmak {izere ¢ok
cesitli alanlar lizerinedir.

Folklor ve sosyal medya iliskisi 2020 yilinda Andrew Peck ve Trevor Blank editorliigiinde
yayimlanan sosyal medya kiiltiiriiyle ilgili ¢alismalarin toplandigi Folklore and Social Media adli
kitapta incelenmistir. S6z konusu kitapta gegen “cevrimigi ifade, temel farkliliklarini gizlerken, yiiz yiize
etkilesimin geleneksel bigimlerini giderek daha fazla andiriyor” ifadesi, internetin kendi igindeki
doniisiimiinii anlatmasi agisindan énemlidir.

Yine ergen ve c¢ocuklarin sosyal medya pratiklerini arastiran “Social Media Usage versus
Folklore to Tell Moral Value for Young Generation” (Anggraen vd., 2019, s. 1-6) adli ¢alismada
folklorun dort temel islevlerinden olan “hosca vakit gegirme, eglenme ve eglendirme; egitim veya
kiiltiiriin gelecek kusaklara aktarilmasi” hususlar bir odak grup iizerinden nitel aragtirma yontemiyle
incelenmistir. Calismanin sonucunda folklorun pedagojik tarafi ile sosyal medyanin geng¢ nesillere
(diiriistliik, algakgoniilliiliikk, hosgorii sahibi olma gibi) ahlaki erdemleri asilama islevi arasinda
benzerlikler tespit edilmistir. Ayrica hikaye anlatma ve sosyal hayat ve degisim unsurlar1 benzerlikler

arasindadir.
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« Hikaye anlaticisi
olarak medya
e Ahlaki mesaj

veren medya
SOSYAL i FOLKLOR

MEDYA yontem olarak
medya

» Sosyal hayat ve
degisim

Sekil 1.4. The Point of view from Social Media and Folklore (2019, s. 5).

Sonugta dijital teknolojiler icinde sosyal medya, kisilerle baglanti kurma deneyimimizi
sekillendirmeye devam eden karmasik ve ¢ok yonlii bir olgudur. Etkilesimin ve paylagimin bu kadar
yogun oldugu bir yerde folklorun olusmamasi miimkiin degildir. Cevrim i¢i ortam kiiltiirel iiretim igin
gelisime uygun bir zemindir. Blank’in sdyledigi gibi folkloru yaratmak, giincellemek ve yaymak i¢in
bir yuva gibi olan internet (Blank, 2013, s. 110) 6zellikle sosyal aglarin kullanimiyla daha etkin bir hale
gelmistir. Bu noktada kiiltlir calismalar1 ve folklor ¢aligmalari yeni arastirma yontemleri gelistirmek
durumunda kalmigtir. Arastirma yontemi sorunu; baska bir ifadeyle internet iizerinde tespit edilen
folklorik {iriiniin hangi metot ve yaklagimlarla incelenecegi sorunu, metin merkezli yaklagimlari ve
folklorun tanimini yeniden yapilandiran sorunlardan biridir. Geleneksel halk bilimi arastirma y6ntemleri
ve dijital folklor arastirma yontemleri ¢esitli sekillerde farklilik gosterir. Halk bilimi genel olarak
goriisme (miilakat), katilimli veya katilimsiz gézlem, odak grubu, derleme ve anket gibi nitel arastirma
yontemlerini kullanir. Bu yontemler; halk hikayelerini, halk inanglarini, halkin yasayisini devam ettiren
her tiirden bilgiyi, halk geleneklerini ve halk uygulamalarini, toplamak ve analiz etmek i¢in kullanilir.
Geleneksel aragtirmacilar, folklorun topluluklarin kiiltiirel kimligini nasil sekillendirdigini ve
yansittigini incelemek icin bu ydntemleri kullanirlar. Ote yandan, dijital folklor arastirma ydntemleri
kiiltiirel aktarim birimi, “bulasic1” fikir veya simge olarak tanimlanan memler, viral (paylasimi hizla
artan igerik) videolar, sosyal medya gonderileri ve cevrim ic¢i topluluklar gibi dijital icerigin
toplanmasini ve analiz edilmesini igerir. Uriinii tespit etmek, toplamak ve analiz etmek i¢in web
sitelerinden veri ¢ikarma yontemi olan web kazima, icerik analizi ve kullanim alani giin gectikce
genisleyen makine 6grenim teknigi gibi yontemler kullanir. Bu yontemler; ¢evrim i¢i topluluklari, grup

icinde paylasilan (hiper) metinleri ve yorumlari incelemek i¢in izlenilmesi gereken yollardir.

22



Burcu YUCE, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2023

Step 1 Step 2 Step 3
Within 1 business
day
------------------- T
b H
You send us your We do analysis and You review the '
requirements generate a feasibility report feasibility report
Step 6 Step 5 Step 4 '
@ Within 3 business H
d H
oo s [ S
(L] b
We start delivering data We setup the You approve the initial
as per set frequency web scraper / crawler setup when designing

Sekil 1.5. (Web scraping —veri kazima- adimlari)

Internet folkloru arastirmasi, dijital teknolojilerin folklorun iiretimini ve yayilmasimi nasil
sekillendirdiginin incelenmesini igerir. Bu iki anlama gelir ve her ikisi de halk bilimini yakindan
ilgilendirir: 1. Gelenegin giincellenerek kendine yer bulmasi. 2. Dijital ortamin kendinden menkul bir
bicimde kendi kiiltiirlinii veya 6zel anlamiyla folklorunu yaratmasi. Bunlara ek olarak folklor alanindaki
aragtirmacilar, dijital teknolojilerin folklorun geleneksel bigimleri iizerindeki etkisini de inceler. Sonug
olarak, hem geleneksel folklor arastirmasi hem de dijital folklor arastirma yontemleri, folklorun
kapsayict amacini paylasirken, veri toplamak ve analiz etmek igin kullanilan yontemlerde farklilik
gosterirler. Folklor arastirmasi geleneksel olarak goriisme, yar1 yapilandirilmis gériisme, odak gruplari,
aktif veya pasif gézlem, saha aragtirmasi ve derleme gibi yontemleri kullanirken, dijital folklor aragtirma
yontemleri; web kazimay1 (web scraping), igerik analizini ve makine dgrenimini (algoritmanin girilen
veriler dogrultusunda kendi mantigini olusturmasi tekniklerini), dijital icerigin derlenmesini ve
incelenmesini ifade eder. Dijital sahada e-postalar {izerinden yapilan mizahi paylasimlar1 inceleyen
Russel Frank, (2009, s. 98-116) teknolojik gelismelerin folklorun arastirma yontemlerini yeniden
yapilandirdigini ifade eder ve arastirmasiyla dijital iiretimlerin kiiltiirel aktarim birimlerini ortaya
¢ikarir. Frank, halk biliminin sik kullanilan derleme yontemlerinden olan goériisme metodunu uzaktan
uyguladigini belirtirken bu yontemin artik siklikla kullanilacagini 6ngoriir. Frank gibi pek ¢ok halk
bilimcinin arastirmalarinin bulundugu, Blank editorliiginde 2009 yilinda yayinlanan “Folklore and the
Internet Vernacular Expression in a Digital World” adli ¢alisma, dijital folklorun tanimlanmasi
acisindan Onemli bir kaynaktir. Blank, bu eserin 6n soziinde internetin folklorik {iretimleri
sonlandirdigina dair diigiincelerin dogru olmadigini ve internete dair endiselerin yersiz oldugunu anlatir.
Kimi aragtirmacilar (6zellikle folklorun sahasini kdylerle sinirlayan halk bilimciler) dijital {iretimlerin
ve dijital sahanin folklorik mahiyet tasimasi konusuna tereddiitle yaklasirlar. Bu tereddiitler kabaca;
sanal alanlarda etkilesime giren insanlarin gergek bir halk olusturtup olusturmadigi, dijital iiretimin bir
anda yaratilmasinin, paylasilmasinin ve yine bir anda tiiketilmesinin kiiltiirel olarak ne kadar anlamli
olabilecegi ve dijital tiretimin kiiltiire has 6zgiinliigii/anonimligi bozabilecegi ile ilgilidir (Seta, 2019, s.
168). Ayrica internetin ve medyanin yerel kiiltiirle iliskisinin anlagilamamasi da bu nedenler arasinda

sayilabilir.
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Kiiresellesme, dijitallesme, sehirlesme ve kOy niifusunun azalmasi halk bilimi igin bir tehdit
degildir. Dundes, bu gelismelerin halk bilimini yok etmedigini, aksine bu gelismeler sayesinde halk
bilgisinin daha hizli yayilacagimi ve hatta dijitallesmenin yeni bir halk bilgisi teskil edecegini sdyler
(Dundes, 20086, s. 25). Globallesmenin, teknolojik ilerlemelerin ve dijitallesmenin gelenegi tehdit eden,
islevsizlestiren veya belirsizlestiren taraflart ulusal kiiltiiriin dayanikliligi ve devamliligi noktasinda
korumaci bir tutumun sergilenmesine neden olmustur. Geleneksel olandan nasil yararlanilmasi
gerektigi, gegmisin bugiin ile baglantisi, gelenegin doniisimii ve islevi gibi konular tartigmaya
acilmistir. Konuya folklor agisindan bakildiginda bu tartismalarin folklorun gelisimsel tartisma
konulariyla paralellik i¢inde oldugu goriiliir. Folklor bir disiplin olarak var oldugundan beri, fakelore
(sahte folklor), icat edilmis gelenek, ossiancilik akimi, uygulamali halk bilimi gibi konularla elestiri
oklarinin merkezindedir. Folklorun ideolojik veya ticari amaca yonelik {iretimi ve kullanimi, Richard
M. Dorson (2007, s. 11) tarafindan “fakelore” olarak adlandirilmuis; fakelore {iretimi, halk {irinlerine
duyulan ilginin baglangicindan giiniimiize dek siirmiistiir. Mitolojinin {iriinii olmayan unsurlar ideolojik
amagclarla kullanilmig, yapay olarak iiretilen iiriinler yerelmis gibi tamitilmistir. Dolayisiyla folklor
dijitallesmeden once de “fakelore” tartismasini igermektedir. Dijitallesmeyle birlikte iiretim, tiiketim
sahas1 folkloru daha islenebilir kilsa da folklor baglangictan itibaren benzer siirecleri yasamaktadir;
degisim, doniisiim/gilincellenme ve hatta fakelore, folklora ickin kavramlardir.

Gecmiste halk edebiyatina ve onun 6zelinde folklor alanina kars1 takinilmis iki farkli tutumdan
s6z edilebilir. ki onun biitiiniiyle tasfiye edilmesi gerektigini savunan; onu, halkin arkaik ve degersiz
{iretimleri olarak goren (kolonyalist) tutumdur. Ikincisi, siyasi bir kimlik insa etme amaciyla onu ulus
devlet anlayigina malzeme etmekten ¢ekinmeyen tutumdur. Modernlesme, postmodern siirecler ve
nihayetinde kiiresellesme biitiin kiiltiirleri belirli diizeyde Bati kiiltiiriiniin denetimine sokmustur
(Oztiirk ve Emre, 2020, s. 128). Biitiin bu siireglerde farkli yonlere cekistirilen folklor disiplini
dijitallesmeyle beraber artik varligindan siiphe duyulacak kertede elestirilmistir. Sanal ortam folkloruna
gelen elestiriler kadar onun anlasilmasina ve halk bilimciler tarafindan uygun sekilde incelenmesine
onciiliik eden ¢aligmalar da vardir. Bu ¢alismalar yiiriiten aragtirmacilar iginde oncelikle Avrupa’da
Dan-Ben Amos, Herman Bausinger, Richard Bauman, Simon Bronner, Richard Dorson, Regina Bendix
gibi isimler sayilabilir. Dijital folklor kavramina bilingli egilimlerin ve aragtirmalarin dnciisii ise Trevor
J. Blank’tir. Blank, 2007 yilinda Folklore Forum dergisinde yayimlanan “Examining the Transmission
of Urban Legends: Making the Case for Folklore Fieldwork on the Internet” adli makalesiyle sehir
efsanelerinin aragtirma sahasini internete tasimis arastirma metodu olarak yliz ylize goriismenin
olmadig1 goriisme yolunu izlemistir. Tiirkiye’de internet folkloru calismalarina bakildiginda 2001
yilinda Nebi Ozdemir’in “Tiirkiye’de Halk bilimi/Kiiltiirbilimi Medya iliskisi” adli makalesi dnemlidir.
Ozdemir makalesinde halkbilimcilerin ve kiiltiirbilimcilerin, iletisimbilimciler ile miisterek ¢alismalart
gerektigini vurgularken kitle kiiltiirti, kitle toplumu, kitle sanat1 gibi kavramlardan s6z eder. Kitlenin
Ozelliklerinin arastirilmasi hususuna dikkat ¢ceker. Benzer sekilde Umay Giinay 1996 yilinda yayimlanan

“Folklor, Reklam ve Tarhana” adli makalesinde reklamcilik/pazarlamacilik islerinde hedeflenen kitlenin
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sosyo-kiiltiirel 6zelliklerinin oncelikli olarak arastirildigini  soyler. Halk bilimi ¢alismalarina
bakildiginda yeni medyanin 2000’li yillarin basindan beri folklor igin zorunlu olarak g¢aligma
sahalarindan biri oldugu fikri ortadadir. Ozdemir’in (2001, s. 116) “yillarca sadece yazili/gorsel
kaynak/veri kaynagi/literatiir kaynagi olarak kabul edilen medyanin etkisinin ve islevinin kavranmasi
onemli bir tutum degisikligi olacaktir” ifadesi, medyanin halk bilimi i¢in veri kaynagi olmaktan ¢ok
daha fazlasini ifade ettigine ve islevinin kavranmasi gerektigine dair bir ¢agridir. Dijital folklor, siber
folklor, netlore ve netnografi gibi kavramlar birbirine yakin anlamlarda kullanilmstir, bu noktada bu
kavramlarin agiklanmasi faydali olacaktir.
1.4. Dijital Folklorun Adlandirilma ve Anlamlandirilma Siireci: Netlore, Siber Folklor ve
Netnografi Kavramlari

Dijital oyun, dijital bankacilik, dijital aligveris, dijital doniisiim, dijitallesme gibi kavramlar
gliniimiizde yasamin pek ¢ok alaninda karsilagilan terimlerdir. Dijital sozciigii bilisim ile ilgili bir
kavram olmaktan ziyade bir sifat olarak diisiiniilmektedir (Edwards, 2020, s. 13). Dijital kelimesi esasen
say1 ile ilgili olani, say1 temelli olan1 ifade eder. Fransizca kokenli kelimenin sozliik anlami: “Sayisal,
fizik verilerinin bir ekran tizerinde elektronik olarak gosterilmesi”dir (TDK). Bu anlamda dijital oyun,
elektronik bir ekran ile belirli bir anlati veya tema iginde siirdiiriilen oyun deneyimleri seklinde
tanimlanabilir (Bergonse, 2017, s. 2). Teknolojik gelismelerin hayatimiza getirdigi yenilikler,
degisim/doniisiimler bu kelimenin ¢ok daha genis alanlarda kullanilmasina neden olmustur. Dijital
folklor, “internet folkloru, ag folkloru, sanal folklor, internetlore, netlore, camputerlore, virtual folklore,
cyberlore, e-folklore” (Alekseyevskiy, 2015, s. 202-203) gibi c¢esitli adlandirmalar s6z konusudur.
Etnografi belirli bir toplulugun sosyalitesini, bu sosyaliteyi olusturan kiiltiirel, baglamsal sartlar1 ve
¢ikarimlart analiz etmede kullanilan nitel bir aragtirma teknigidir. Etnografi toplulugun kim oldugunu,
nasil ve neden bir arada bulundugunu arastirmaya yarar. Bugiine kadar folklor arastirmalarinda siklikla
kullanilan etnografik yontem, internetten sonra “netnografi” kavramu ile birlikte anilmaya baglamistir.
Robert Kozinets tarafindan literatiire kazandirilan netnografi, ¢evrim igi aglar iizerinde yapilan
etnografik caligmalarin biitiiniidiir. Kozinets, “On Netnography: Initial Reflections on Consumer
Research Investigations of Cyberculture” adli makalesinde netnografiden “kiiltiirel alan aragtirmasi ve
sanal ortamda olusan topluluklarin internet temelli iletisimi veya bilgisayar temelli diigiincenin,
gelenekler ve kiiltiirel antropoloji tarafindan metodolojik olarak beslenen yazili tanimlari” olarak
bahseder (1998, s. 366-367). Netnografi, birbirleriyle internet ortaminda baglanti kuran sanal
topluluklarin bir araya gelme dinamiklerini (Safak, 2017, s. 157), bu topluluklarin olusturduklari
folkloru inceleyen arastirma yontemlerindendir. “Net” ve “etnografi” kelimelerinin birlestirilmesiyle
olusan netnografi bir anlamda etnografinin sanal diinyadaki halidir. Netlore, netnografi metodunun
geligimine paralel olarak ortaya ¢ikmis, halkbilimciler arasinda yaygin sekilde kullanilan bir folklor
terimidir. Russell Frank; netlore’u yeni bir folklor dali olarak goriir, gelisen iletisim teknolojilerinin
folklorun igerik yapisini bozmadigini soyler (2011, s. 194). Netlore, sozlii kiiltiirde ifade edilemeyen,

yiiz yiize iletilmeyen ve kusaktan kusaga aktarilmayan (De Vos, 2018, s. 11) folklordur. Newslore ve
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netlore arasindaki benzerlikleri ve ayrimlari ortaya koymaya ¢alisan Frank, netlore igin “pratik olarak,
medya gibi iletisimin temel kanallarina paralel giden, genelde onlar parodilestiren, onlarla dalga gecen
ve onlar iizerine yorumlar yapan iletisimli bir yer alti diinyasinda yayilan yikici bir oyun ¢esididir”
(2011, s. 9) yorumunu yapar. Newslore; fikra metinleri, montaj fotograflar, asilsiz haber metinleri, resmi
ve resmi olmayan yazigmalar, “sarki ve siir parodileri; politik ve ticari reklamlar, film 6n gosterimi ve
posterleri, karikatiirler, ¢izgi filmler, canli gekim kisa filmler ve internet efsaneleri”ni igeren folklordur.
Giincel gelismeler hakkinda bilgi sahibi olmadan bu folkloru anlamak miimkiin degildir. Belirli “bir
grubun degerlerini ve diinya goriisiinii ifade eden davranis” olarak newslore her an tiretilebilir, paylagim
alan1 genistir (Frank, 2011, s. 7-8).

Sanal topluluklar ger¢ek hayattaki topluluklara benzer baglar kurarlar. “Living in Virtual
Communities: An Ethnography of Human Relationships in Cyberspace” adli makalede “cibercity” isimli
sanal toplulugun davranislar1 incelenmis, kurulan sosyal iligkilerin gercek hayattan farkli olmadigi ve
yiiksek oranda gerceklige tasindigi tespit edilmistir. Cibercity toplulugunun {iyeleri iliskilerini
siirdiirmek icin caba gdstermis, kiiltiirel etkilesim igine girmis ve arkadasliklarini baska mecralara
tagimustir. Dolayistyla siber ortam iligki aglarini zayiflatmak yerine giliclendirmektedir (Carter, 2011, s.
148-167). Sanal gruplar i¢inde insan iligkileri, kiiltiirel etkilesimler ve yaratimlar tipki gercek hayattaki
gibi fakat kendisine has bir akis igerisinde siirmektedir. Carter’in arastirmasina gore internette kurulan
iligkiler, cogunlukla internet iizerinde kalmayip gercek hayata taginmaktadir. Bugiin yaygin sekilde
kullanilan arkadaslik siteleri, flort ve evlenme siteleri buna 6rnektir. Sanal diinya ile gercek diinya
birbirinden farkli yaratim/icra sartlar1 olan fakat birbirleriyle hi¢gbir zaman bagin1 koparamayacak olan
iki diinyadir. Covid19 salgininin karantina giinlerinde 6ne ¢ikarilan ve “en yiiksek ortalama etkilesim
miktarina sahip temalardan bir tanesi” (Kus, 2021, s. 261) olarak goriilen sanal evren “metaverse”
artinnlmis gergekligin sanal teknolojiyle birlesmesidir. Metaverse, ti¢ boyutlu kullaniciyr yaratan ve
gezmek, oyun oynamak, ders calismak, kitap okumak, arkadaglarla bulugsmak, aligveris yapmak,
etkinliklere katilmak gibi birgok giinliik aktiviteyi icine almasi beklenen sanal bir evrendir. Ozellikle
bilgisayar teknolojileri ve e-ticaret alaninda biiyiik doniisiimlere sebep olmasi beklenen metaverse dahi
gergeklikten kopuk durumda degildir. Metaverse, sehirleri, caddeleri, sokaklari, i¢ine alip magaza ve
arsa satis1 yapabilmesiyle gercekle baglantilidir. internetin siirsiz veriyi depolamasi veya folklorik
iiretimin internet iizerine taginmasi iiriiniin arsivlenmesinde ciddi kolayliklar saglasa da folklor yalnizca
verileri kayit altina alan bir bilim dal1 degildir. Gozle goriiliir bir dinamizme sahip olan folklor, yasanan
degisimleri takip edebilen, kendisini yenileyebilen arastirmacilara gereksinim duymaktadir (Bars, 2018,
S. 165). Nitekim halkbilimci kendini degisen diinyaya gore yeniden yapilandirmali, cagin getirdiklerine
ayak uydurmalidir. Halkbilimci, karsilastigi firsatlar1 degerlendirebilen, degisime acik, iletisimin
ehemmiyetini idrak etmis, esnek, siirekliligi olan ve “her alanda is birligine agik, liderlik iistlenebilen,
cagin gerektirdigi her tiirlii altyapiya (yabanci dil, bilgisayar, ikinci {iglincii bir alanda yan uzmanlik vb.)
sahip iletisim yontemlerini istendik bir sekilde kullanabilen bir kisi olmalidir” (Ozdemir, 2001, s. 113).

Internetin getirdigi kolayliklar yaninda elbette birtakim zorluklar bulunmaktadir. Halkbilimci, sanal
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uzamda arastirmasimi yiiriitiirken ger¢ek diinyada oldugu gibi (sahaya inmek i¢in) mekan degistirmek
durumunda degildir, kaynak kisiye ulasmak daha ekonomik ve kolaydir, buna karsilik sanal ortamdaki
kaynak Kisilerin gergek kisiler olup olmadigi hususu siipheli bir durumdur. Kaynak kiginin hesabinin
silinmesi, kaynak kisinin herhangi bir sebepten internete erisememesi, kaynak kisinin anonim kalmak
istemesi gibi durumlar netlore arastirmasinin zorluklarindandir. Ote yandan internet kullanimi; medya,
iletisim, psikoloji, egitim, sosyoloji gibi sosyal bilimlerin diger alanlarimt da ilgilendirecegi igin
halkbilimci mutlaka disiplinlerarasi bir yaklasim sergilemelidir. Internet ortaminda bilgi ¢ok hizli
yayilmaktadir bu sebeple bilginin giivenilirligi zedelenmekte zaman zaman teyit edilmeyen haberler
dolagima sokulmaktadir. Her kullanic1 paylasim yapabilme erisimiyle bir yayimei, kaynak kisi ve ayni
zamanda tiiketicidir (Bars, 2018, s. 168). Bu iiretim ve tiiketim siireclerinin bir arada olmasi sebebiyle
kullanicilara tiretketici (liretici + tiiketici) ad1 verilmektedir, “liretim” kavraminin “tiiketimden” ayrilan
cizgileri giderek belirsizlesmekte (Toffler, 1980, s. 267) ortaya iiretimin ve tiikketimin girift hale geldigi
bir iiretme/tilketme dongiisii ¢ikmaktadir. Katilimciligin bu denli etkin oldugu internette folklorun
incelenmesinin elzem oldugu hususunda ¢ogu halk bilimci hem fikirdir. Dijital folklorun temel sorunu
katilimeilik ilkesinin yetersizligi olarak goriilmektedir. “Sosyal medyanin ekonomi-politik altyapisinin
katilimer kiiltiirli yaratmaktan ve kamusal alan olarak degerlendirilmesinden uzak bir mecra olmasi
nedeniyle folklorik iceriklerin hakim kiiltiirii temsil edenlerle karsilastirildiginda esit goriiniirliige sahip
olmamasidir” (Evren ve Kanli, 2022, s. 132). Sosyal medya platformlari, ticari boyutu olan ve
kullanicilarina (bu kullanicilar ayn1 zamanda tireticidir) esit sz hakk: tanima, goriiniir olma vaatlerinde
bulunan sirketlere aittir. Sosyal medyada goriiniir olma ve dikkat ¢ekmenin satin almabilir bir hale
gelmesi folklorik mahiyet tagiyan {irlinii ortaya koyan kullanicilar i¢in olumsuz bir durumdur. Bu
tiretimler geri planda kalmakta internetin dehlizlerinde kaybolmaktadir. Dolayisiyla ekonomik-politik
dinamikler sosyal medyanin folklor olusturmasinin éniinde bir engel teskil etmektedir (Evren ve Kanli,
2022, s. 133). Dijital folklor aragtirmalarinin 6nciilerinden Blank’in da siklikla s6z ettigi gibi “yiiz yiize
etkilesimin olmadig1” folklor zaman zaman dijital teknolojiler sayesinde ekran basinda goriintiilii
konusma ile gerceklesmektedir. Bilgisayar oyunu oynamayi seven, bilgisayar oyunu oynamayi
aligkanlik haline getiren kigilerin (“gamer” adlandirilmasi) bir araya geldikleri “discord” platformu oyun
sunucular1 sayesinde bunu miimkiin hale getirmektedir. Discord {izerinden bir araya gelen oyuncular
yalnizca oyunu oynayan kisilerin anlayacagi oyuna 6zgii bir terminoloji kullanmakta, oyunlarin teknik,

oynayis Ozellikleri tizerinden paylagim ve arkadaglik kurmaktadirlar.
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Sekil 1.6. Discord Oyun Sunucusu Etkinligi

Discord platformundaki oyun gruplari etkilesime girereck siber folklorun bir unsurunu
olustururlar. Siber folklore, siber ¢ag, siber uzam gibi adlandirmalar internetle ilgili olan1 ifade eder.
Siber kelimesi, Ingilizce “cyber” kelimesinden dolayr kullanima girmis olup “bilgisayar, bilgi
teknolojisi ve sanal gergeklik kiiltiiriiyle ilgili veya bu kiiltiiriin 6zelligi” anlamini tagimaktadir. Umay
Tiirkes Giinay, “Folklor ve Siber Cag” adli makalesinde siber uzay olarak soz ettigi internet ortaminin
kiiltiirel degerlere ve folklora verebilecegi zararlar1 sorgulamis, siber punk tiiriiniin tehlikelerinden s6z
etmigtir. Glinay’a gore bilgisayar teknolojileriyle sekillenen yeni yiizyilda folklorun islevselligi tehdit
altindadir. Hayatin her alanina giren teknolojik gelismelerle sosyal iliskiler, gelenekler ve gorenekler,
kiiltirel birikim ve kiiltiirel birikimin aktarimi bozulmakta gen¢ nesillerin egitimi siber c¢agin
ideolojisine gore sekillenmektedir. Giinay, “siber punk™ denilen ve teknolojinin ileri diizeyde gelistigi,
anti kahramanlarin basrol oldugu, bir distopyayi1 anlatan alt tiiriin ¢izgi filmlerin i¢ine girerek tehlikeli
boyutlara ulagtigindan s6z eder. Siber punk yaraticilari belki de farkinda olmadan kiiltiirel tahribata
sebep olmakta, siber punk temali filmler ve bilgisayar oyunlari masal tiirlinden ciddi farklarla
ayrilmaktadir. Masallarda da siber punkta oldugu gibi kotiilere yer vardir fakat masallar i¢inde
iitopyalar1 barindirir. Siber punk anlatilarinda iyiye dair bir beklenti bulunmaz. Giinay’a gore folklorun
yaraticilik unsuru, “her halimin dokuyan kisiden izler tagimasi, her tiirkiiniin her sdyleyenle, her masalin
anlatanla zenginlesmesi veya fakirlesmesi” (2013, s. 216) siber ¢agda miimkiin olmamakta, insan elinin

degmesiyle olusan orijinallik ve varyantlagsma ortadan kalkmaktadir.
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1.5. Dijital Oyunun Uretim Tiiketim ve Pazarlama Siirecleri

Cok katmanli yapilar olan dijital oyunlarin tiretim siirecinde birden ¢ok disiplinin birlesmesi s6z
konusudur. Oyunun kurgulanmasi, sanat tasarimi, senaryosu, miizikleri, yazilimi gibi unsurlar farkl
alanlarda cgalisan kisilerin miisterek katkilarin1 gerekli kilmaktadir. Video oyunlarina dair ilk akademik
caligmalar 1990’11 yillarin sonlarina dogru gergeklesmistir. Caligmalar; video oyunlarinin bagh basina
bir anlat1 tiirii olarak ele alinmasi, “narratoloji” ve ger¢ek oyunlarin farkli bir formu olarak gériilmesi
“ludoloji” olmak iizere iki farkli bakis acistyla yiiriitiilmiistiir. Dolayisiyla video oyunlarinin 6teki
araglardan “bagimsiz bir iletisim aygiti olarak yeniden insa edilmesi, video oyunlarinin diegetik
diinyalar olarak tanimlanigi ve video oyunlarina edebi olarak yaklagilmasiin yerinde olup olmayacagi
tartigmalar1 yapilmaya” (Egenfeldt — Nielsen, Smith ve Tosca, 2008, s. 190-1) baslanmgtir.

Video oyunlarmin hizli gelisimi esasen biitiin bu tartismalar1 geride birakacak diizeydedir
(Halagoglu, 2020, s. 5). Dijital oyunlarin siniflandirilma meselesine ¢esitli bakis acilariyla cevaplar
aranmustir. Siniflandirma tizerine ¢alisan Chris Crawford, G. Skirrow, J. Herz, D. Myers, M.J. P. Wolf
ve B. Bates gibi isimler bu alanda oncii ¢alismalara imza atmiglardir. Bu arastirmacilar iginde tiirleri ve
platformlar1 ayni anda smiflandiran oyun tasarimcist ve egitimci Tracy Fullerton’un siniflandirma
modeline deginmekte yarar vardir. Fullerton’un siniflandirmasinda platform tiirleri su sekildedir:

1. Konsollar: 77 milyon satis yapan Sony Playstation (2013), Xbox 360 ve onun gelismis
siiriimii olan ve 77.45 milyon satilan Xbox One gibi oyun konsollari.
2. Bilgisayar (Pc ve Mac): Steam benzeri oyun pazarlari, kullanim alani en genis platformdur.
3. Mobil (Telefon veya Tablet): Mobil platformlar iOs, Android ve Windows phone 8
sistemlerini igerir (Fullerton, 2014, s. 462).
Oyunlarin tiirlerini oynanabilirlik agisindan siniflandiran Fullerton’a gore oyun tiirleri sunlardir:
1. Aksiyon Oyunlari (Birinci sahis oyunlari, FPS): El ve gz koordinasyonuyla refleks hizinin aktif
oldugu oyunlardir, aksiyon oyunlari oyunculara ger¢ek zamanli deneyimler yaratir.
2. Strateji Oyunlar1 (TBS): Oyuncuya sunulan kaynagin ve degerin planli kullanilmasini i¢eren
taktik ve zeka gerektiren oyunlardir.
3. Rol-Yapma Oyunlar1 (RPG): Zengin bir senaryosu vardir, karakter yaratmayi ve yaratilan
karakteri gelistirmeyi igerir.
4. Spor Oyunlar1: Tenis, futbol vb. spor miisabakalarinin benzetimlerinden olugmaktadir.
5. Yarigma/Siirme Oyunlari: Yol boyunca siirme deneyimi yasatan benzetimler ve yarigma
oyunlaridir.
6. Simiilasyon/Inga Etme Oyunlari: Sehir, sirket vb. seyler yaratmaya, yaratilan unsuru idare
etmeye dayali oyunlardir.
7. Ucus ve Diger Simiilasyonlar: Bu tarz oyunlar; ugak kullanma, operatér kullanma, ving
kullanma gibi gergek aktivitelerin aksiyon oyunlarini ifade eder.
8. Macera Oyunlar: Bulmaca ¢6zme, ipucu bulma, arastirmayi destekleme iizerinden bigimlenir.

Oyuncunun bir gérevi vardir ve amaci karaktere gorevini basariyla tamamlatmaktir.
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9. Egitsel Oyunlar: Egitim amaciyla kurgulanan oyunlar.

10. Cocuk Oyunlar1: 2-12 yas arasindaki ¢ocuklara uygun olarak kurgulanmis, zaman zaman egitsel
olabilen oyunlardir.

11. Giindelik Oyunlar: Cinsiyet ve yasa bakilmaksizin her oyuncuya hitap edebilen, zararli 6geler
ve siddet gibi unsurlar1 icermeyen oyunlardir.

12. Deneysel Oyunlar: Alisilagelmisin diginda tasarlanan oyunlari ifade eder. Bu tarz oyunlar teknik

anlamda bir tiir olusturmazlar (Fullerton, 2014, s. 462).

Fullerton, oyunlar1 oyuncularin oyuna olan ilgisine gore siniflandirmistir. Onun gibi pek ¢ok
aragtirmact oyunlart konular1t veya hitap edilen kitle iizerinden simiflandirmaktadir. Oyunun
siiflandirilmasi hususunda, video oyunlarinin yeni bir tiir olmamasinin ve ticari temellere dayanan
sirketlerin oyunlar satilabilirligine gore kategorize etmesinin yarattig1 etki géz ardi edilmemelidir.
Bununla beraber oyun gesitliliginin bu denli zengin olmasi her oyuncunun ilgisine hitap eden, her yastan
oyuncunun oynayabilecegi bir oyunun bulundugunu gosterir (EIKind, 2011, s. 89).

Dijital oyunlarin iiretim siireci, oyunun iiretilmesinin ardindan test ve pazarlama asamalariyla
devam eder. Siire¢ biitiin olarak belirli bir is bolimiine ve belirli bir izlege gore yiiriimektedir. Biitiin
asamalar tanimlandiktan sonra oyunun yapiminda gorev alacak yetkililer gorevlerini yerine getirirler.
Izlenen asamalar su sekilde dzetlenebilir:

e  Oyun Tasarim Departmani

Grafik Departmani
e  Yazilim Departmani
e Ses-Miizik Departmant
e Test ve Kalite Departmant
e Pazarlama Departmani (Kan, 2021, s. 114).

Oyunun iiretim siirecinde yasanan zorluklardan biri senaryo ve igerik olusturmaktir. Bagimsiz
bir yapimc1 yukarida bahsedilen biitiin siire¢lerden sorumlu oldugu gibi oyunun planlanmasindan ve is
bolimi yapacagi kisileri bulmaktan da sorumludur. Béyle durumlarda senaryo isi genellikle oyunun
yapimcist tarafindan taslak olarak belirlenmistir. Senaristin oyunun iiretiminde en az yapimci kadar
onemli bir rolii bulunmaktadir. Uretilen oyunun tiiriiniin, temasinin, teknik 6zelliklerinin (2d, platform,
3d gibi) belirlenmesi ve sanat tasarimi asamasina ge¢ilmesi senaryonun olusturulmasina baghdir.
Senaryo taslak olarak olusturulduktan sonra anlati tiirii gibi islenmelidir. Oynanisin yonlendirilmesi,
anlatinin ve gorevlerin agik ve net bir bigimde gosterilmesi gerekmektedir. Oyunun senaryosu
oyuncularin ilgisini ¢ekmeli, hedef kitle belirlenmelidir. Kahraman olusturmak her oyun yaratimi i¢in
hayati oneme sahiptir. Taslak asamasindan sonra oyuna iyi/koti karakterler eklenebilir, bu bolim bir
roman i¢in karakter kurgulamaya benzer. Aralarindaki fark video oyununda oyuncunun karakterin

gelisiminde etkin rol oynamasiyla ilgilidir.
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Video oyunu pazari yaklasik elli yillik bir gegmise sahiptir, bugiin piyasada sayisiz video oyunu
bulunmaktadir. Oyunun teknik/senaryo ve igerik olarak gelistirilmesi ve oynanisin test edilmesi gibi
asamalar Uretilen igerigin piyasaya siiriilmesi icin yeterli degildir. Pazarlama olmadan iiretilen oyun,
internette bulunan ¢ok sayidaki video oyunu iginde yitip gidebilir. Bu durumda maddi ve manevi
kayiplar yasanabilir ve dijital tiretim alicisina ulasmadan yayindan kaldirilabilir. Video oyunlar i¢in
cesitli pazarlama yollarindan s6z edilebilir. Bunlar:

e Bir internet Toplulugu Olusturmak: Bunlar, discord iizerinden olusturulan gruplar,
forumlar vb. platformlar olarak 6zetlenebilir. Topluluklar ¢ok yonli, etkin katilimi
saglar ve iiretilen icerikle ilgili geri bildirim sunar ve bdylece oyun daha iyi hale
getirilebilir.

e Canli Yaymla Video Oyunu Pazarlamasi: Oyun yayimnciligi video oyunlarinin
pazarlanmasi i¢in etkili yollardan biridir. Oyunun oynanigini izlemek ve yayincinin
yorumlari alic1 igin kritik 6onem arz eder. Oyunun canli yayinda oynanmasi, izleyici
kitlesiyle etkilesimi ve erisim agmi olumlu yonde etkiler. Oyun yayinciligi igin
kullanilabilecek iki platform vardir, bunlar: Youtube ve Twitch’tir.

e Arama Motoru Kullanarak Oyun Pazarlama: Oyuncularin oyun aradigi platformlardan
biri arama motorlaridir. Arama motorlarinin ilk sayfasinda goériinmeyi saglamak
pazarlama biitgesine gore zaman zaman kullanilan bir stratejidir.

e Web Siteleri Olusturmak: Oyunun oynanisi, igerigi, tiiri ve satisi i¢in kolay ve anlagilir
yonlendirmeler igeren bir web sitesi olusturmak sik kullanilan pazarlama
yontemlerinden biridir.

e E-spor Pazarlamasi: E-spor, kiiresel oOlgekte erisimi olan ve yaygin kullanilan bir
platformdur. E-sporun rekabeti merkeze almasi ve taninmis oyuncularin bulunmasi
dolayisiyla pazarlama yoniinden sundugu olanaklarin genis oldugu sdylenebilir
(Deskera, 2022).

Video oyunlarinin pazarlanmasi i¢in kullanilan bir diger yontem de bir reklam sirketiyle
anlagmaktir. Bu anlamda kurulmus dijital reklam sirketleri bulunmaktadir.

1.6. Video Oyunu Endiistrisi ve Kiiltiirel Dayanaklari

Video oyun endiistrisinin ticari pazarinin genisligine dair veriler, video oyunlarinin kiiresel
kapitalizmin etkin bir unsuru olmaya basladigini kanitlar durumdadir. Nitekim video oyun sektoriiniin
yillik toplam kazanci 2021 yilindan bu yana 175 milyar dolar1 agmis bulunmaktadir (Newzoo.com,
2021). Dijital oyun, “dijital ve promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endiistrisi iiriinlerinden”
biridir ve meta degeri i¢in tiretildigi sdylenebilir (Binark ve Siit¢ii, 2008, s. 41-42). Gliniimiizde video
oyun endiistrisi biiyiik 6lciide Amerikan ve Japon sirketlerinin elindedir (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016). Diinyanin gesitli iilkelerinde iiniversiteler tarafindan desteklenen video oyun sektorii, Tiirkiye’de
de Orta Dogu Teknik Universitesi ve Hacettepe Universitesi gibi {iniversiteler tarafindan

desteklenmekte, Video Oyun Yiiksek Lisans Programlari agilmaktadir. Ayrica Kog, Bahgesehir ve
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Ozyegin Universitelerinde de ilgili egitimler bulunmaktadir. Dijitallesen diinyada video oyun sektérii,
oyun yapim sirketlerinin yiiksek cirolar1 sayesinde kiiresel Olgekte destek bularak devamli
biiyiimektedir. Video oyun endiistrisinden séz etmeden Once dijital {iretimlerin bilissel kapitalizm ve
maddi olmayan emek baglamlarina deginmekte yarar vardir. Genig bir pazara sahip olan dijital
tiretimler, kiiresel kapitalizme sermaye yoluyla araci olurken maddi olmayan emegi kullanmaktadir.
Sosyal aglarin yayginlagsmasiyla birlikte maddi olmayan emek kavramina, “dijital emek™ adiyla bir alt
baslik eklenmistir. Video oyun sektorii icinde diistiniildigiinde dijital emek, oyun gelistiricilerinin
yaraticilik, tasarim ve teknik asamalarda harcadigi emegi ifade eder. Geleneksel anlamiyla oyunun video
oyunundan ayrilan yonlerinden biri dijital emek unsurudur. Gayri maddi emegin dogdugu siber uzamda,
video oyunlar1 i¢in “oyunemek” teriminin kullanilmas1 uygundur. Oyunemek, goniillii bir emek siirecini
ifade eder; oyunemek siireci icinde begeni, icerik, sosyal medya, iliskiler, kisisel verilerin aranmasi vb.
faaliyetler bulunur. Bu faaliyetler kiside haz uyandirirken elde edilen veriler reklam sirketlerine satilir.
Hedefli reklamcilik bu yolla gerceklestirilir ve her ne kadar sosyal aglarin “gizlilik” ilkelerine aykir1
sayilsa da bu siireg, dijital platformlarin sermaye birikiminin asil kaynagini olusturur (Fuchs ve
Sevignani, 2013, s. 236). Oyunemek kavrami, dijital emek somiiriisiiniin haz duygusu ile
maskelenmesini ifade eder. Video oyun sektoriinde yapimcilar genellikle oyun iiretmekten haz alan,
oyun oynamay1 seven Kisilerden olugsmaktadir; bu tireticilerin ¢ogu ayni zamanda tiiketicidir (iiretketici),
emeklerinin karsiligi, iiretilen icerigin alic1 bulmasina baghdir. Dijital sahada iiretilen igerik yine dijital
sahada alic1 bulmaktadir ve bu siireg igerigin ¢alinmasi, unutulmasi, ilgi gérmemesi ve kaybolmasi gibi
birtakim ciddi riskleri barindirmaktadir. Dijitallesmenin sekillendirdigi bir toplumda g¢evrim igi
reklamlar, tanmitim ve pazarlama PR (public relation) faaliyetleri herhangi bir dijital oyunun
tiretilmesinden daha ¢ok 6nem arz etmektedir. Pazarlamasi basarili olan bir oyun igerik yoniinden eksik,
teknik olarak hatali olsa dahi goriiniirliigii dolayisiyla ¢ok satanlar arasina girebilir. Oyun sektoriinde
oyuncular ve yapimcilar birer iiretketici olarak degerlendirilebilir. Sosyal medya platformlarinda
tiretketici i¢in bir licret 6denmez, yalnizca liretim karsisinda alinan sosyal medya hizmeti s6z konusudur.
Ucret 6denmeksizin tiiketilen video oyunlari igin de durum benzerdir fakat oyun sektdriiniin biiyiik bir
kismint ¢esitli satis platformlart olusturur; oyuncu oyunu satin almakta, iade etmekte bazen
degistirmektedir. Denilebilir ki video oyun sektorii biiyiik dlglide endistrilesmistir. Bu yoniiyle de
geleneksel oyun ile ayrigir. Geleneksel anlamiyla oynanan oyunda endiistrilesmeden s6z edilemez, oyun
-ritiiel kalintist olsun veya olmasin- kendiliginden vardir ve kiiltiirel aktarimla yagar. Dijitallesme ve
kiiresellesme oyunun iginde tabii olarak bulunan haz duygusunu ¢ekerek onun kendiliginden var olma
niteligini bozmustur. Oyunun haz veren bir meta olarak firetilip tiiketilmesi ve bu iki siire¢ arasindaki
hiz, igerigini tamamen kiiltlir iktidarinin etkisi altinda birakmaktadir. Tiiketim odakli kitle kiiltiirii;
eglence duygusu altinda, siddet konulu, ahlaki olarak yozlagmis igerikler de dahil olmak iizere
tiiketilebilen her tiirden igerigi kabul etmektedir. Dijital iiriiniin ortaya ¢iktig1 alan, yerel ve kurumsal
kiiltiiriin ortak alaniyken kiiltiirel tek tiplesme (kiiresellesme) sorunu bu alanin tabii bir unsurudur; ¢iinkii

dijital kiltiir ortamn oyunemek gibi sOmiriileri yerine getirmedigi katilimeci kiiltiir vaadiyle
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gerceklestirir. Dijital platformlar araciligiyla duygular da tiiketilmektedir, sanal ortamlarda bir anlamda
insanlar olusturduklar1 “simularklarla mutlulugun konmasini” beklerler (Baudrillard, 2010, s. 23).
Duygusal tatmin unsuru sosyal aglarda mutluluk, haz ve eglence gibi duygularin 6n plana ¢ikarilmasina
sebep olur, iktidarlarm istegi de bu yondedir. Fuchs’un da ifade ettigi gibi siyasi icerikler, eglence
amactyla iretilen iceriklerin yaninda oldukg¢a azdir (2020, s. 116). Video oyunlar endiistriyel anlamda
bir yapilanma gosterirken oyundan alinan haz duygusu agisindan gelencksel oyun ile miisterek bir
zeminde bulugur. Geleneksel oyunun bir devami gibi goriilebilecek video oyunlar1 6te taraftan dijital
kiiltiiriin bir {iriiniidiir. Bu sebeple dijitallesmenin geleneksel iizerindeki doniistiiriicii/degistirici etkisini
icinde tasir. Kiiltlir endiistrisi kavramu, kiiltiir Griinlerinin metalagsmasina dayanir ve Adorno ve
Horkheimer tarafindan tanimlanmistir. Kiiltlir endiistrisi, toplumla olan organik iliskisini ideolojik bir
bi¢imde kullanir ve mevcut ideolojinin kaliciligi igin ugrasir (Adorno, 2003, s. 76-77). Besim F.
Dellaloglu’na gore “kiiltlir endiistrisi kavramiyla kiiltiir, tiimel tarafindan 6zerkligi isgal edilmis bir
sekilde yeniden tanimlanir. Bu 6zelligiyle kavram, bir kiiltiir elestirisi olmaktan ¢ikip, tiimeli sorgulayan
bir ideoloji elestirisi haline gelmistir” (2007, s. 115). Kiiltiir endiistrisi kavrami glinimiiziin dijital
tilketim irilinlerini kapsamakta yetersiz kalmakta, onun yerine yaratici emek, yaratici endiistri gibi
kargiliklar bulunmaktadir. David Hesmondhalgh, gilinlimiizde kiiltiir endiistrisi kavraminin ticari
sirketler, kamu kurumlar1 ve sivil toplum kuruluslarini da kapsayacak bicimde genisledigini soyler ve
kiiltiir endiistrisi kavraminin yaratici endiistriler terimi ile degistirilmesini gerekli goriir (Binark ve
Siiteii, 2008, s. 34, 35). Video oyunlar1 yaratic1 endiistriler iginde ele alinabilir tirtinlerdir. Kurumsal
mabhiyet tasiyan bir haz sistemine ait olan oyunlarin yarattigi ¢esitli duygulanimlar; kazanma, kaybetme,
heyecan, ait olma, tatmin vb. bu sistemin bir pargasini olusturur. Haz amaglh video oyunlarinin yani sira
ideolojilere yonelik oyunlar da bulunmaktadir. Bu anlamda tiiriiniin ilk érneklerinden olan “Balance of
Power” politik eksenli bir video oyunudur. Oyun piyasaya stiriildiigii tarih itibariyle soguk savas
donemine rastlamaktadir. Oyunun oyuncuya yiikledigi gorevler arasinda politik olmak vardir, oyunun
hedefi gii¢ kazanmaya degil giicler arasindaki dengeyi saglamaya yoneliktir.
1.7. Video Oyunu ve Mitoloji Tliskisi

Dijital iretimler yalnizca kurumsal kiiltiiriin varli§iyla ortaya ¢ikmazlar, igerik ve baglam olarak
yerel kiiltiirden de beslenirler. Dijital sahada kurumsal kiiltliriin ve yerel kiiltiiriin kesisimi (Howard,
2012), yeni kiiltiirel formlar ortaya cikarir. Video oyunlarmin igerigine bakildiginda mitlerin ve
mitolojilerin yaygin bigimde kullanildigi1 goriilmektedir. Oyun satis platformlarinda mitoloji kategorisi
ad1 altinda ¢ok sayida video oyunu yer almakta, kiiresel 6lgekte pazarlanan oyunlarin gogunda mitolojik
senaryolara rastlanmaktadir. Video oyunlarina dair aragtirmalarda, oyunun reel oyundan evirildigini
savunan ludoloji yaklasimi, oyunu edebiyat, tiyatro, sinema gibi bir anlat tiirii olarak ele alan narratoloji
yaklagimi ve antropoloji merkezli yaklasim olmak iizere ii¢ farkli goriis bulunur. Mitoloji ile
iliskilendirildiginde video oyununun anlati teskil eden yapist benzer dinamikleri barindirmaktadir. Bu
iliski hakkinda soylenecek ilk sey teknik geligsmelerin gorselligi 6n plana g¢ikarmasidir. Evrenin,

diinyanin, insanoglunun, kahramanin yaratiligina ve diinyanin sonuna (eskatoloji mitleri) dair
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tasavvurlar video oyunu evreninde gorsellestirilebilir hale gelmistir. Video oyunlar1 dijital kiiltiir ile iki
yonlii bir iliski igerisindedir. ilki, oyunlar dijital kiiltiire aittir dolayistyla onun miraslarindan biridir
(Barbier, 2014; Barwick vd., 2011). ikincisi, kiiresellesen kiiltiir icinde yerel mirasin yaygin duruma
getirilmesinde video oyunlar giincel bir alan olugudur. Dijital kiiltlir s6ylem olarak geleneksel kiiltiir ile
benzerlikler tagimaktadir. Bu baglamda video oyunlar1 oyuncuya ayri bir sdylem ve anlati diizlemi
sunmaktadir. Oyunlarin etkilesimli yapisi anlatinin olugsmasina zemin hazirlamaktadir (Arslan, 2023, s.
367). Video oyunlarinin geleneksel anlati ile iligkisi su sekilde dzetlenebilir:

1. Video oyunlarmin kurgusunda mitolojik ve kiiltiirel anlatilar yer alabilir. Oyun, anlatiy1
bazen dogrudan alimlarken zaman zaman anlatinin bir pargasini kullanir. Bu anlamda kadim
anlat1 oyunlar i¢in mutlak bir kaynak teskil eder.

2. Cok oyunculu, ¢evrim i¢i ve ¢evrim dis1 video oyunlar1 oyuncular1 sanal mekanlarda bir
araya getirerek etkilesim kurmalarimi saglar. Bu sebeple ortaya yeni bir sosyal paylasim
alan1 ve dijital kiiltiir unsuru ¢ikmis olur. Oyuncular arasinda 6zel terminolojiler gelisebilir,
oynayis ve oyunlar arasinda baglantilar kurulabilir.

3. Kadim anlatilar iglerinde evrensel birtakim motifler barindirir, benzer sekilde video
oyunlarinin da evrensel motifleri vardir. Oyun tiirleri tipki anlat1 tiirleri gibi miisterek bir
motif iizerinden sekillenir. Ote yandan bazi motifler, -6rnegin olaganiistiiliik motifi- her iki
tiirtin de i¢inde bulunur.

4. Opynayis mekani internet kafe veya benzeri sosyal ortamlara tagmabilir; oyun, oyuncular
arasinda “cosplay” denilen oyuncunun kostiimlerle oyundaki karaktere benzemeye ¢alistigi
etkinliklere konu olabilir ve biitiin bunlar halk biliminin inceleme alanina girmektedir.

5. Geleneksel anlatinin icrasi ile oyun yayincilarinin canli yaym platformlarinda oyunu
oynayisi ve bunun izlenmesi benzer dinamikler tagimaktadir.

1.8. Video Oyunu Iceriklerinde Mitolojinin Kullamhsina Dair Ornekler

Video oyunlarinda mitlerin ve mitolojilerin kullanilmasi oldukg¢a yaygin bir durumdur. Mitoloji
tirti altinda sayisiz video oyunu bulunmaktadir. Bu anlamda pek ¢ok oyun orneklenebilir, burada
taninmis birka¢ oyun hakkinda bilgi vermek yeterli olacaktir.

Age of Mythology (2002): Mitolojik oyunlar arasinda en ¢ok oynanan oyunlardan olan Age of
Mythology, Microsoft tarafindan 2002 yilimin Ekim ayinda piyasaya siiriilmiistiir. Yapim sirketi
Ensemble Studios'un basarili grafik tasarimiyla uzun yillar popiilerligini kaybetmeyen oyun, tiir olarak
strateji oyunlar1 igine girer. Tek oyunculu ve ¢ok oyunculu (Multiplayer) oynayis segenekleriyle
Microsoft Windows ve Mac OS platformlarinda yer alan oyun, icerik olarak Yunan mitolojisinden
esinlenilerek olusturulmustur. Agamemnon, Ajax, Odysseus, Chiron, Athena, Kronos, Zeus, Poseidon,
Hades, Circe, Bellerophon, Herakles gibi karakterlerin canlandirildigi oyunda amag¢ imparatorluk
kurmaktir. Oyunun ilerleyen boliimlerinde diismanlar giderek gii¢c kazanirken stiriim giincellemeleriyle
oyuna Misir, iskandinavya, Cin mitolojileri de dahil edilmistir. Oyunun Campaign isimli béliimiinde 32

ayr1 savag yer alir. Burada yerine getirilmesi gereken dort gorev bulunur: Truva Savasi’m kazanmak,
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Mistr hiikiimdari Osiris'i uyandirmak, Iskandinavya’da Thor'un ¢ekicini yapmak, Tartaros'ta Kronos'un

hapishaneden ¢ikmasina engel olmaktir (Ageofempires, 2022).

MYTHOLOGY

ENSEMBLE
Sekil 1.7. Age of Mythology adli oyunun tanitim gorseli

Assassin Creed (2007): Assassin Creed; aksiyon ve macera tiiriinde siniflandirilan, yirminin
tizerinde siirimii bulunan Fransiz kurulug Ubisoft yapim sirketinin oyun serisidir. Assassin's Creed
serisinin oyunlarindan biri olan Assassin's Creed Odyssey adli oyun, 2017 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
Oyun; Microsoft Windows, Playstation 4, Xbox One ve Nintendo Switch gibi hem Xbox hem bilgisayar
platformlarinda yer almistir. Oyunun senaryosu Atina ile Sparta arasinda gegen Peloponez Savasi’ndan
esinlenilerek kurgulanmustir. Tiir olarak aksiyon kadar rol yapmaya da yakin gériilen oyunda oyuncu,
karakter olarak erkek veya kadin parali asker olabilmeyi segebilir. Karakter ailesini birlestirmek i¢in her

iki taraf i¢in de savasa katilir.

Hellblade: Senua's Sacrifice (2017): Iskandinav mitolojisinden ve Kelt kiiltiiriinden beslenen
oyun, Ingiliz oyun yapim sirketi Ninja Theory tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Oyunun yayinlandig1
platformlar, PlayStation4, Xbox One, Nintendo ve Windows’tur. Oyunda Senua adinda bir Kelt
savaggist Olen esinin ruhunu yeralti diinyasindan kurtarmak icin bazi korkung varliklar1 yenmek
durumundadir. Iskandinav mitolojisinden 6liim tanrigas1 Hela, 6liim canavari Fenrir (Garm), illiizyon
tanrist Valravn, ates devi Surt ve 6liim diyar1 Helheim oyundaki baslica unsurlardir. Oyun piyasaya

strtldiigi ay, Avrupa'da Playstation Store platformunun en ¢ok satan oyunu olmustur. Kiiresel ¢apta
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adin1 duyurmay1 basaran oyunun, ti¢ dagitim platformundan elde ettigi toplam hasilat 28 milyon dolar:
bulmustur. Hellblade oyunu ve Iskandinav mitolojisi iizerine yapilan bir degerlendirmede, oyunun
kurgusunda yer alan mitolojik unsurlarin 6zenle secildigi anlagilmigtir. Bu hususta yorumlardan biri
yapim sirketinin oyunu gelistirirken mitolojik kaynaklar1 dikkate aldigiyla ilgilidir: “Sanirim bunu
aragtirip yaptilar. Bazi seyler tesadiif olabilir ama oyundaki bilgiler ve Druth'un diyaloglari, Ninja
Theory yapimcilarinin mitolojiyi oldukga iyi anladigini ortaya koyuyor” (Reddit, 2017).

Sekil 1.9. Hellblade Senua’s Sacrifice
Okami (2006): Japon mitlerinden esinlenilerek kurgulanan oyun Clover Studios yapim sirketi
tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Playstation ve Wii oyun platformlarinda yer alan oyun, Japonlarin
soylarmi dayandirdiklar1 giines tanrist Amaterasu-Omikami’nin diinyayr kurtarmasim konu edinir.
Oyun kahramani1 Okami beyaz bir kurt formundadir. Satig rakamlar1 beklentinin altinda kalan oyun 2006

yilinda Imagine Games Network tarafindan yilin oyunu 6diiliinii almustir.

Sekil 1.10. Okami video oyunu tanitim gorseli

Titan Quest (2006): Iron Lore Entertainment adli Amerikan yapim sirketi tarafindan steam
platformunda yayimlanan oyun, Yunan ve Misir mitolojilerinden kurgulanmistir. Rol yapma tiiriine giren

Oyunun senaryosuna gore Antik Yunan tanrilarinin varligindan once karanlik diinyaya hiikmeden
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Titanlar siirgiine gonderilirler, bir grup Titan Olympos ile diinya arasindaki baglantiy1 keser ve
oyuncunun gorevi bu baglantiy1 yeniden saglamaktir. Bunun igin ¢esitli bulmacalar1 ¢dzen oyuncu
Misir’a ve Ipek yolu ile Cin’ e gider. Typhon, Zeus, Poseidon, Telkines, Prometheus (Yunan mitolojisi),
Loki (Iskandinav mitolojisi), Jotunn (Germen mitolojisi) gibi mitolojik kahramanlarm yani sira

Knossos, Wusou Daglari gibi tarihi yerler oyunda basarili grafiklerle iglenmistir.

S/ABY EDITION

Sekil 1.11. Titan Quest adl1 oyunun tanitim gorseli

37



Burcu YUCE, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2023

2. GELENEGIN DONUSUMU VE GUNCELENMESiIi BAGLAMINDA URUZ ADLI VIDEO
OYUNU

2.1. Uruz Er Kisinin Geri Doniisii (Return Of The Er Kishi) Oyunu

Yapimciligr Berzah Games sirketinden Ali Can Meydan’a ait olan oyun, 2020 yilinda oyun
dagitim platformu Steam’de “Uruz; tamami sanat eseri olan piksel grafiklere sahip, Orta Asya Tiirk
mitolojisine ve kiiltiirine dayali, fantastik bir diinyada gecen, aksiyon ve macera oyunu” olarak
tanitilmaktadir. Oyunun temel ¢ikis noktast Dede Korkut Hikayeleri’nden “Kazan Begiii Oglu Uruz
Begiii Tutsak Oldugu Boyunu Beyan Eder” anlatisidir. Uruz, oyunun baskahramanidir ve oyunun
icindeki kisiler isimlerini sozii edilen boydan almaktadir. Bununla beraber oyunun igerdigi biitiin
unsurlar, i¢ metinleri, kurgusu, miizikleri, grafikleri vb. Dede Korkut’tan ilham alinarak hazirlanmistir.
S6z konusu boyda gegen hikdyenin 6rgiisii kisaca soyledir:

Kazan Bey, Oguz’un ileri gelenlerine verdigi ziyafette oglu Uruz’a bakar ve aglamaya baslar. Uruz
babasina aglamasinin nedenlerini sorar. Kazan, Uruz’un on alt1 yasina gelmesine ragmen heniiz bir
kahramanlik gostermemesine iiziildiigiinii soyler. Uruz babasina, onu kahramanliga babasinin
hazirlamasi gerektigini sdyler. Kazan bu cevabi begenir ve oglunun yanina kirk yigidi alip kara
daglar {izerine ava ¢ikar. Cadirlarin1 kurup dinlendikleri sirada, durumu haber alan kéfir saldirtya
geger. Diigman saldirisini kendi casuslarindan 6grenen Kazan Bey tedbir alir ama oglunu tecriibesiz
gordiigii icin savasa sokmak istemez. Uruz babasinin yaninda savagmak ister, kirk yigidiyle yedekte
beklemeye babasi tarafindan ikna edilir. Babasinin savagini izleyerek tecriibe edinen Uruz, kirk
yigidiyle birlikte meydana gelir. Kéfir, Uruz’u tanir, onu esir alir. Kazan Bey, oglunu biraktig1 yere
dondiigiinde bulamaz, Uruz’un korkup eve kagtigint sanarak kizar ve eve gelir. Evine donen Kazan
Bey’i esi Burla Hatun karsilar ve oglunu géremeyince aglamaya baslar. Burla Hatun, Kazan’dan
oglu Uruz ’u getirmesini ister, Kazan yola ¢ikar. Kafirlerle savastigi yere gelince Uruz’un kirk
yigidinin oldiirildiigiinii goriir, Uruz’u bulamayip onun kamgisini bulunca kéfirler tarafindan
kagirildigini anlar. Kazan Bey, Kanli Kara Derbent’te kéfirlere yetigir. Baba-ogul karsilikli
konusurlar, Kazan Bey diisman iizerine saldirir. Kazan Bey’in gdz kapagina kili¢ darbesi gelir, kan
dolar, etrafi géremez. Bu olaylar sirasinda Burla Hatun, yanina kirk kadin alarak yola ¢ikar. Kazan’1
takip eder, zor durumda ona yetisir. Oguz Beyleri olay yerine gelir, diigman yenilir, Kazan Bey,
Uruz’u kurtarir. Eve dondiiklerinde Kazan Bey yedi giin yedi gece ziyafet verir (Aka- Erdem, 2020,
s. 188).
Oyun bir obada destanin anlatilistyla baglar ve Kazan Bey’in oglu Uruz’u kurtarmaya gelisiyle

devam eder. Kazan, diisman tizerine saldirdigi anda kirk ince belli kiz ile at Gistiinde gelen Burla Hatun
gortiniir. Oyunun bagkahramani Uruz i¢in baslangi¢ noktasi burasidir. Uruz tutsak edildigi oda iginden
¢ikmaya ¢aligir, burada ona gii¢ saglayan kisrak siitiinden yapilan en eski Tiirk igecegi kimiz ve ayrandir.
Bu asamalar1 gegen Uruz, otaglarin kurulu oldugu, ateslerin yandigi, Oguz beylerinin etrafinda bagdas
kurdugu obaya ¢ikar. Oyunun kurgusuna goére o giin obada s6len hazirhigr vardir. Oyunda demirciler,
atlar, koyunlar, kazlar, sancak, bugra, pinar, tas bitig gibi 6geler ve at binen hatunlar yer almakta; otaglar
sahiplerine gore Uruz’un otagl veya renklerine gore, gok otag, sar1 otag, ak otag olarak
isimlendirilmektedir. Ayrica Kara Géne, Burla Hatun, Selcan Hatun, Dede Korkut, Kazan Han gibi
Dede Korkut Kitabi’nda gegen karakterlerin ¢ogu oyundadir. Oyunda dikkat ¢eken unsurlardan birisi de
yoldan gegenlerin sihirli yerlere ve genellikle tehlikeli mahallere koyduklari, adaklarin yapildigi,
kurbanlarin kesildigi, caputlarin baglandigi tas yi1gin1 (Roux, 1994, s. 193) olarak tanimlanan dikey tas
y1ginlarindan olusan obo kiiltiidiir. Uruz, tepesinde yer alan ii¢ dala ¢aputlarin bagl oldugu, kiiciik bir

dag1 andiran bu dikey tas yiginina geldiginde dua eder. Tiirk mitolojisinde korkung cinlerden, yer alti
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yaratiklarindan meydana gelen; insanlara 6liimii, hastaligi ve sikintiy1 getiren, kotti ruhlar ziimresinin
bas1 olan Erlik; (Kog, 2012, s. 29) bu oyunda Uruz’un savastig1 boynuzlu bir diismandir. Buna karsilik
Uruz’a yol gdsteren onu koruyan Umay, beyaz 151k huzmeleri iginde tasvir edilmistir. Oyunda okguluk,
demircilik, kilig, demonik varliklarla zaman zaman yilanla miicadele (Salur Kazan’in Yedi Bagh

Ejderhay1 Oldiirmesi), Od Ana, Kam Ata, Saman gibi pek ok mitik karakter yer almaktadir.

R RN LIRSS

Sekil 2.1. Uruz Oyununun Tanitim Goérseli

Oyunun girig boliimii hik&yeyi anlatmak tizere kuruludur. Oyunda sinematikler, haritalar arasi
geciste kullanilan ara yiizler ve c¢ok sayida unsur Tiirk kiiltiiriinden izler barindirmaktadir. Oyun
baslangigta Oguzlar1 ve Dede Korkut Kitabi’ni konu alirken zaman i¢inde yapilan giincellemeler ile
Tiirk kiiltiir tarihinden farkli unsurlar1 da igine katmistir. Iki boyutlu bir platform oyunu olan Uruz, Tiirk
kiiltiirii ve mitolojisini igermesi bakimindan kendi tiiriinde bir ilki bagarmistir ve bu alanda 6ncii kabul
edilebilecek bir oyundur. Uruz kurtulduktan sonra oynayis teknik olarak baglar ve kahramanin komutlar1
bildirilir. Oyun; teknik agidan ve igerik agisindan ¢esitli kanallarin video oyunu degerlendirilmelerine
konu olmus, eksikleri yaninda basarili bulundugu yonleri incelenmistir. Uruz hakkinda yapilan su
degerlendirme igerigin ve teknigin tanitilmasi agisindan 6nemlidir:

Uruz: Er Kisinin Geri Doniisii dogrusal ilerleyen bir hikdyeye sahip. Yer yer ufak kirilma noktalari,
entrikalar dénse de hikdyede temel olarak “Suraya git, sunu yap” komutlariyla bir bolgeden bir
digerine siiriikleniyorsunuz. Her béliimiin kendine has bir atmosferi, farkli tasarimlar1 var. Iki
boyutlu bir platformer oyunu olsa da boliim gegislerinde oyunun temel yapisi tamamen degisiyor ve
kisa siireligine baska bir oyun oynuyormugsunuz hissine kapiliyorsunuz. Bu sirada dilek agag¢larina
dua ederek oyunu kaydedip, pinarlardan su i¢erek caninizi yenileyebiliyorsunuz. Bir gesit anitta da
“Bitig” kismindan yeteneklerinizi gelistirebiliyorsunuz (Merlininkazani.com).
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2.2. Uruz Er Kisinin Geri Déniisii Adl Oyunun Géostergebilim Kuramina Géore I¢erik
Y apilanmasi

Gostergebilim sinirhi bir dizge i¢inde (alansal), anlam ifade edecek sekilde kodlar toplamina
(dilsel kodlar/dilsel olmayan kodlar) bagli olarak birlestirilen gostergeleri ve iretildikleri dizgeleri
¢oziimleme kuramidir. Gostergeler hem kiiltiir i¢inde gelisirler hem de karsiliklariyla eslestirilmelerinde
kiiltiiriin etkisi altinda kalirlar. Kiiltiir bu anlamda insan tarafindan yaratilan ve insanin i¢inde kendi
varligimi buldugu dizgeler toplamidir (Glinay, 2016, s. 25). Piaget’ye gore her insanin dogustan sahip
oldugu biligsel semalar, birbirleriyle etkilesim i¢inde olan fikirler ve iligkiler sistemidir. Daha dnce
kargilagilmayan bir kavram zihin tarafindan bagka bir kavramla iligkilendirilir ve bu iligki bagi onun
animsanmasini saglar. Biitlin bu biligsel iligkiler agina sema denir (McInerney, 2002, s. 2). Zihin yeni
bir kavramla karsilastiginda onun hakkinda belirli bir semaya sahip olmalidir. Eger yeni gelen bilgi var
olan semaya uymazsa, dengesizlik durumu ortaya ¢ikar. Bu durumda kisi dengesizligi gidermek ve
yeniden dengeye ulagsmak adina yeni bir sema veya biligsel yap1 olusturur. Bu sayede zihindeki biligsel
yapilar zenginlesmis olur. Benzer sekilde herhangi bir kiiltiirde gostergeler birbiriyle iliski icindedir; ne
kadar anlaml1 ve ¢ok sayida gosterge varsa o kadar zengin bir kiiltiir var demektir. Kiiltiiriin gelismesini
saglayan birbirinden farkl tiirdeki dizgelerin sayisi arttikca bu dizgeleri anlama, agiklama, arastirma
ihtiyac1 da dogal olarak artmistir. Bu ihtiyac1 karsilamak adma gostergebilim, kiiltiirel dizgelerde
yaratilan ve dilsel olmayan gostergeleri anlamlandirmak i¢in yeni bir arastirma alani olarak kurulmustur.
Saussure’ e gore gostergebilim dil bilimi de kapsayan disiplinlerarasi bir alandir; ¢ilinkii dilin sinirlar
disinda kalan gostergeler sosyal hayatin, kiiltiiriin ve dolayisiyla toplumsal hiiviyetin taninmasinda etkin
bir rol oynar (Saussure, 1919, s. 16). Her toplumun kendisini tanima ve kimlik inga etme noktasinda ona
farkindalik kazandiran bir¢ok kiiltiirel dizgesi bulunur. Bunda insanin gostergeler arasinda baglanti
kurmaya yatkin olusu etkilidir. Insan bilingli veya bilingsiz bir sekilde iletisime maruz kalmakta,
kullandig1 dilin alfabesinden, trafik igaretlerine, reklam panolarindan, isaret diline vb. farkli tiirden
gostergelerle karsi karsiya kalmaktadir (Kalelioglu, 2021, s. 189-200).

Dijital cagda gostergelerin sozel ve isitsel 6zelliklerinden ziyade gorsel yonleri 6n plana ¢ikmig
ve ragbet gormiistiir, ¢iinkii dijital ¢ag, s6ziin ve isitmenin Onem tasidigi sozli ve yazili kiiltiirden
gorselligin baskin olusuyla ayrilir (Lefebvre, 2016, s. 127). SozIi tiriinlerin igitme duyusuna ve hayal
giicline hitap eden taraflan dijital cag ile beraber gorsel teknolojilere erigmis, bugiine dek geri planda
kalan gorsellestirme sanal boyuta taginmistir. Uruz’un tanitim agamasindan beri vurgulanan senaryosu,
Tiirk kiiltiirinlin en zengin kaynaklarindan olan Dede Korkut Kitabi’nda gegen Kazan Bey’in Oglu Uruz
Bey’in Tutsak Diistiigii Boy’dan esinlenilerek olusturulmustur. Bagimsiz bir video oyunu olarak Steam
isimli platformda yayinlanan Uruz Er Kisinin Ger Doniisli (Return of the Er Kishi) gorsel, isitsel, ve
sozel olarak Tiirk kiiltliriine ve Tiirk mitolojisine ait gostergelerle doludur. Oyunun yapimcis1 Berzah
Games sirketi oyunu 2020 yilinda piyasaya tanitmis ve test asamalarmi tamamlamigtir. Ayni yil

yayinlanan oyunun ii¢ farkli siiriimii bulunmaktadir.
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2.2.1. Gorsel Isaretler ve Simgeler
2.2.1.1. Savas Aletleri: Ok, Yay ve Kihg¢

Ok eski Tiirkler arasinda en eski silahtir. Tiirklerin uzak savag taktigini kullanmalar1 ve siivari
birlikler olusturmalar1 oku onlar i¢in ayrica bir yere koymaktadir. Ok kullanmada yetenekli olmalari
Tiirklere savag zamanlarinda zafer kazandirmis ve kan kaybin1 azaltmistir. Oklar uzun mesafelere ulasan
ve hedefin kisa siirede vurulmasini saglayan silahlardir. Ok menzilleri kesin tahmin olmamakla beraber
bes yiiz metre civarindadir. Iskitlerde yapilan yarismalarda ortaya gikan veri menzillerin bes yiiz
metrenin {izerinde oldugunu géstermektedir (Durmus, 2019, s. 56). Bu veri savunmaya dair sanayinin
olmadig1 dénemler goz oniine alindiginda Tiirklerin askeri egitimde ve teknikte ileri bir seviyeye
ulastiklarina yorulabilir. Ok, Divanii Ligat-it Tiirk’te detayli bir sekilde tarif edilir; okun basligina
“temren” (temiirgen) veya “ basak” denir. Ok temreni {izerine oku saglamlastirmak i¢in “sirim” sarilir
(Daha detayli bilgi i¢in bknz; Kasgarli Mahmud, Divanii Lugat-it Tiirk Tercimesi, I, s. 378, 522, 111, s.
220, 233). Okun her detayi i¢in Tiirkge bir isim bulunmasi onun Tiirklerin hayatinda 6zel bir yer
edindigini gosterir; Tiirkler okgulugun gelisiminde etkin rol oynamislardir. Ayrica ok kelimesi Bozok,
Ucgok, Onok gibi birgok Tiirk boyuna isim olmus; tarihte niifus saymm igin kullanildigi gériilmiistiir.
Ornegin Iskit hiikiimdar1 Ariantes muhtemelen askeri giicii 6lgmek icin biiyiik bir bakir kazan yaptirarak
her vatandasindan bir ok ucu istemis, topladig uclari kazaninin ig¢inde attirmistir (Durmus, 1993, s. 59).
Cin kaynaklarina gore, Tiirk devlet ve idari teskilatinda, ok, kagana tabi olan boylar1 savaga davet etme,
davete icabet etme, haberlesme, hiikiimdara bagliligini bildirme gibi durumlarin; yay ise kendisine tabi
olunan kimsenin, hukuki olarak gii¢liiliigiin ve iistiin konumun semboliidiir. Askeri teskilat i¢inde
boylar, oklara gore boliinmiistiir; bu durumun sebebi okun bir baglilik ve ¢agri simgesi olarak tasavvur
edilmesidir (Turan, 1945, s. 308). Uruz Er Kisinin Geri Doniisii adli oyunda ok, Uruz’un arkasindan ona
destek olmaya giden Oguz beylerinin kullandig: silahlardan biridir. Beyler ilk boliimde yalniz basina
sefere ¢ikan Uruz’un arkasindan tekfurla savasmaya giderek bir anlamda Oguz’a tabi olduklarini belli
ederler. Oyunda ok kullanimi oyuncular arasinda dikkat ¢eken unsurlardan biridir, oyunda daha 6nceden
haberdar oldugunuz Tiirk kiiltiirii unsurlari nelerdi sorusuna KK 5,KK 12,KK 42 tarafindan “ok” cevabi
verilmistir.

Genellikle “menzilde ve puta atiglarinda kamistan yapilmis hafif oklar, darp atislarinda temreni
diiz ve metal olan endaml oklar, savasta ise temreni liggen ve metal olan oklar” kullanilmaktadir.
Tiirklerle birlikte anilan 1slikli oklar (vizildayan ok) tiggen temrenlerinin delikli yapisi sayesinde havada
siiratle ugarken siirtlinmeden dolay1 ses ¢ikarmaktadir. Cavus oku adiyla da bilinen 1slikli okun askerler
aras1 haberlesme, yon gosterme, rehberlik etme ve korkutma gibi islevleri bulunmaktadir; bu sayede
isliklt oklar savas zamanlarinda birlikler arasi irtibati kolaylastirmis ve c¢ikardigi irkiitiici ses
dolayistyla diisman askerlerine kars1 psikolojik bir iistiinliik kazandirmistir (Tuzcuogullari, 2020, s.
3118). ilk diizenli orduyu kuran Mete, 1slikli okun mucidi olmakla beraber bu oku kendisine tabi olan

askerlerin sadakatini sinamak i¢in kullanmgtir.

41



Burcu YUCE, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2023

Mete, bundan sonra vizlayan bir ok icat etti ve askerlerini talim ettirmege basladi. (Tamamen atl
olan) askerlerine, nereye ok atma emredilirse hemen oraya doniip ok atmalarini emretti. Kim bunu
yapmaz (veya hafifce tereddiit gegirirse), hemen onun baginin kesilecegini de ilan etti. (Bir ara) Mete
donmiis ve kendisinin meshur aygirinin karnina, bir vizlayan ok atmisti. Kendisi ile beraber ayni
anda ok atmayanlarin da, baglarin1 (hemen oracikta) kestirmisti. Mete, (sonra da) kendisinin ¢ok
sevdigi karisina bir ok atmisti. Askerlerin bazilar1 duralamis ve Hatuna ok atmaga cesaret
edememislerdi. Mete, (duralayip, ok atmayanlari da tespit etmis) ve baglarim1i hemen orada
kestirmisti. (Artik askerler disipline aligmig ve her seyi 6grenmislerdi). Mete, askerleri ile bir ara
ava ¢ikt1. (Askerlerini tecriibe etmek i¢in), vizlayan okunu, kendisinin giizel baska bir atina att1.
Askerler de, bir kisi bile geri kalmaksizin, ata ok atip vurdular. Mete artik, askerlerinin talim ve
terbiyede iyi bir kivama geldiklerini anlamust: (Ogel, 2014, s. 6-7).

Oyunda ok kullanim1 Kazan Bey’e bagliligin bir simgesidir. Salur Kazan beylerini Uruz’a
yardim etmesi i¢in ellerinde okuyla gonderir. Ayrica Mete’nin 1slikli okun mucidi oldugu bilgisi
oyuncular arasinda hatirlanan unsurlardan biridir. Oyunu oynamis kaynak kisilerden biri ok hususunda
sunu ifade etmistir: “Nazar giicii, kilig, ok gibi seyler aklimda kalds... Oku Tiirkler icat etmistir diye duymustum.

Metehan’di sanirm” (KK 12).

Sekil 2.2. Ok ve Yay kullanan Oguz Beyleri

Yay ve ok mutlaka birlikte kullanilmasi gereken iki savas aletidir; birinin eksikliginde digeri bir
anlam ifade etmez. Bu sebeple Tiirklerin kiiltiir tarihlerinde yayin da ok kadar genis bir yeri vardir.
Yaylar ¢ogunlukla diiz veya ice doniik sekilde kivrilmig bir beden ve buna iki tarafta tutturulmus ve
geriye bikiilmis iki kisa koldan olusur. Ahsap, genellikle kaymn agaci, boynuz, kemik ve sinir gibi
malzemelerden iiretilen yay, yarim metre civarinda olup eski Tiirklerde at iizerinde elde tasimmustir
(Durmus, 2019, s. 60). Oyunda ok ve yay1 at iizerinde kullanan kahramanlar Uruz’un babasi Kazan Bey,
annesi Burla Hatun, ona yardim eden kirk hatun ve diger Oguz beyleridir. Ik bliimde Burla Hatun’un
at lizerinde kahramanlik gostermesi vurgulanmistir. Oyunun ilk stiriimiinde Uruz’un kullanabildigi tek

savas aleti ok ve yay iken giincellemelerle beraber diger savas aletleri oyuna dahil edilmistir.
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Sekil 2.3. At Uzerinde Elinde Yay ile Kazan Bey

Kilig, ok ve yaydan farkli olarak Tiirklerin yakin doviislerde yararlandiklar savas aletidir. Tiirk
boylar1 arasinda siklikla kullanilan kilicin Tiirk tarihinin eski donemlerine dair arastirmalarda ilk
devirlerden beri var oldugu goriilmiistiir. Kilic1 cinsine, niteliklerine ve hangi Tiirk boylar1 arasinda
kullanildigina gore inceleyen Bahaeddin Ogel, kilicin menseinin Altay kiiltiirii oldugunu sdyler. Ordos
satirlart Tiirk kilicinin protipleri olarak kabul edilir. Tiirkler goc ettikleri veya fethettikleri her bolgenin
kilig sekillerinden etkilenmis; kendilerine has kili¢ tarzlariyla gittikleri bolgeyi etkilemislerdir.
Kavimler gociiyle beraber Pecenek, Kuman ve Oguz boylar1 birbirine benzetilen Macar ve Tiirk
kiliglarim Kafkas bolgesine tasimistir. Ogel, 6zellikle Uygur kiiltiir cevresinde bulunan yabanci kiliglart
ornek gostererek Tiirk kilicinin mekaniginin kullanmasi en maharet isteyen kili¢c oldugunu ifade eder
(1948, s. 431-459). Oyunda Oguz beyleri siklikla kili¢ kullanirken Uruz’un kilict kazanmadan once
bilek giiciiyle savasmasi gerekmektedir. Oyunda kili¢ almanin Oncelikle hak edilmesi, basar1
gosterilmesi gerektigi Oguz beyleri tarafindan Uruz’a oyunun gesitli formlarinda salik verilmektedir.
Kilig hakki almak igin gecilen seviyeler karaktere farkli doviis giicleri kazandirmakta; bir oyunda

~ el

kullanilan esyalarin toplandig1 “inventory! gdsterilen basariya gore dolmaktadir.

Sekil 2.4. Uruz ve Savas Kiyafetleri

Y Video oyunlarinda oyuncunun esyalarin bulundurdugu, tasidigi, topladigi boliim veya ¢antadir.
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2.2.1.2. Savas Kiyafetleri

Eski Tiirklerde savas kiyafetleri 6zel bir 6neme sahiptir; Tiirk boylari i¢inde ¢esitli giyim kugam
tarzlar1 bulunurken savas kiyafetleri ortak kiiltiirel 6geler icermesi bakimindan kiymetlidir. Demircilikle
adin1 duyurmus olan Tiirkler, savas kiyafetlerini demirden doviilmiis malzemelerden yapmislar; “demir

2 (13

don”, “sinelik” (gogiis kafesini muhafaza eden parga), “korucuk” (kollart muhafaza eden parga),
“yakalik”, “dizcik” (dizi koruyan par¢a) (Guliyeva ve Meydan, 2020, s. 186) giymislerdir. Dede Korkut
Kitabi’nda Kazan Bey Oglu Uruz Beyin Tutsak Oldugu Boy’da “kara tonlu azgun dinlii kafirlere bir
ogul aldurdun ise digil mana kim atin biner kim cevsen giyer” (Ergin, 2014, s. 168) ifadesinde gecen
“cevsen” viicudun gogiis boliimiinii 6rten zirhtir. Oyunda kahraman Uruz cevsen giymekte, Oguz ilinin
diisman kafirler ise kara don ve kara baglik takmaktadir. Salur Kazan’in Evinin yagmalandig1 boyda
gecen “kara tonlu azgun dinlii kafir” (Drs.14b.4-5) ifadesi oyunda diismanlarin kara kiyafetler
giymesiyle oOrtiismekte; boylelikle “kara” sozciigiiniin diigmanlik, bela, kotiilik gibi cagrisimlar
gorsellesmektedir. Kara elbise gegmis zamanlardan beri Tiirklere ters gelmis bir kiyafettir (Toker, 2009,
S. 102). Oyunda renkli kiyafetler giyen Uruz, Kazan Bey ve diger Oguz beylerinin yani sira kadin
kahramanlar renkli giyimleriyle dikkat ¢ekerler; ayrica Uruz’un nazar giicli ve atalar ruhunu yardima

cagirma Ozellikleri ona mavi 1s1kl1 bir kalkan kazandirmakta bu kalkan Uruz’u ok ve kili¢ vuruslarindan

korumaktadir.

uz'v ak efinden kan cikincaya kado ovduler. Baba diye

aglattilar, ana diye badirthiar.

Sekil 2.5. Diisman Askerleri Uruz’u Déverken

Kazakistan’da 1970 yilinda Esik Kurgani’nda yapilan kazi ¢aligmalarinda kesfedilen ve Proto-
Tirk topluluklarmin kiiltiirtinii yansitan Altin Elbiseli Adam buluntusu oyunda en giiglii ve kutsal zirh
olarak karsimiza ¢ikar. Uruz oyunun en sonunda bu kostiimii giyer. Oyunu oynayan kisilerden KK 10,
KK 15 ve KK 19 oyunu oynamay1 biraktiktan sonra aklimizda kalan Tiirk kiiltiirii unsurlar1 nelerdi
sorusuna savas kiyafetleri cevabini vermis; “altin elbiseli adam benzetmesi” ne vurgu yapmistir. Oyunda
Uruz bu zirh1 almak i¢in bircok asamadan ge¢melidir. Bunun yani sira oyunda migfer, baslik, kalkan,
kili¢ kabzasi, demirden yapilmis kolluklar karakterlerin savas kiyafetleridir, Oguz beyleri genellikle

savasa hazir giyimleriyle bir arada bulunurlar.
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Sekil 2.6. Altin Elbiseli Adam Zirh1 Giymis Uruz
2.2.1.3. Otaglar, Cadirlar ve Kaleler

Dede Korkut boylarinin gectigi cografya, Kuzeydogu Anadolu veya Kuzey Azerbaycan olarak
diisiiniilmektedir. Orta Asya’da Seyhun ve Ceyhun nehirleri arasinda kalan bdlge (Maveraiinnehir)
onuncu yiizyllda Oguz tilkesinin sinirlari igerisindedir. Batida Hazar denizine doguda Balkas Golii’ne
dek uzanan bolgeler; Seyhun’un merkezinde bulunan Farib ve lsficap yorelerinden kuzeydeki
bozkirlara dek Oguzlarin yagam alanini olusturur (Siimer, 1999, s. 61). Gogebe yasamin ve yerlesik
diizenin i¢ ice gectigi Dede Korkut boylarinda her beyin kendisine ait; hayvanlarini otlatacagi bir yurtluk
veya yaylak denilen arazisi vardir. Dolayisiyla Oguzlar feodal niteliklere sahip bir siyasi diizene sahiptir
(Stimer, 1999, s. 381). Oyunda bu feodal diizen kendini her beyin kendine ait bir otag1 olmasiyla gosterir.
Kazan Bey’in otagi en biiyiik ve en kalabalik otagdir, diger beyler bu otagda otururken Kazan Bey’e ve
Burla Hatun’a saygi gosterirler. Dede Korkut Kitabi’'nda gegen kale isimleri ve otag tasavvurlari
mekanin énemli bir béliimiinii olusturur. Arka planda diger Oguz beyleri ¢adir veya otaglari 6niinde
yaktiklari ates etrafinda oturmakta, ¢itlerle ayrilmig obada kaz, tavuk, koyun, at, geyik gibi hayvanlar
gezinmektedir. Yerlesim yerleri eski Tiirk yasayisina uygun sekilde kurgulanmis; “er meydani” adli
alanda Uruz bilek giiciinii sergilemistir. Oba i¢inde Uruz’un su igerek giiclenmesini saglayan birkag
pinar bulunmaktadir. Oyunculardan biri oyunda pinar yapisini hatirladigini ifade etmis; “Uzun zamandir
piar benzeri yerleri gormedigim i¢in oyunda goriince bdyle bir sey vardr diye diisiindiim, oyuna dair
hatirimda kalan bir unsur pinar ve o pinardan su i¢ip Uruz'u giiglendirmekti” (KK 25) cevabini vermistir.
Oyun iki boyutlu (2d, iki hareket eksenine sahip) olmasi sebebiyle kisitli bir alanda gegmektedir; buna
ragmen pikselart’in basarili kullanimi sayesinde zengin ve genis bir atmosfer sunmaktadir. Dogusundan
nehir akan bolgenin sinirina kaleler konulmus, bu kalelere nobet tutan askerler yerlestirilmistir. Ayrica
otaglara Tiirkce isimler konulmus, Saru Otag, Uruz’un Otagi, Gok Otag, Ak Otag, Kizil Otag, Han Otag,
Od Ananin Otag gibi bir¢ok otag birbirine yakin ve toplu halde konumlanmstir. Kara Kale, Alinca
Kalesi, Diizmiird Kalesi, Bayburt Kalesi, Toman Kalesi gibi kalelere ek olarak; Evliya Celebi tarafindan
Dede Korkut’un kabristaninin bulundugu yer sayilan Derbent sehrinin adini tasiyan bir kale

bulunmaktir.
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Sekil 2.7. Oyunda Derbent Kalesi

2.2.1.4. Demircilik

Tiirk hiikiimdarlar1 kig mevsiminin bittigi baharin basladigi giin olan Nevruz Bayramlarinda ors,
-demir dovmek i¢in kullanilan dayanikli esya- iizerinde demir doverek kutlama yapar, demirciligi
yiiceltirlerdi. Demir madenini iglemek 6zel bir beceri gerektirdigi i¢in demirciler {istlin nitelikli kisiler
olarak kabul gérmiistiir. Hatta Yakutlarda saman ile demirci ayni saygmliga sahiptir, ikisinin ayni
soydan geldigine inanilir (Ogel, 2014, s. 230-231). Demircilik, Ergenekon Destani’ndan Oguz Kagan
Destani’na kadar pek ¢ok destan ve mitik anlatida kutsal bir sembole doniigmiistiir. Mite gore,

Tiirkler, kurultayin karari iizerine Ergenekon’dan ¢ikmak i¢in demircinin 6nderliginde dagin genis
yerine bir kat odun, bir kat demir dizerler. Dagin her tarafini demirle doldururlar. Yetmis deriden,
yetmis koriik yapip, yetmis yere koyarlar. Tanrinin yardimiyla demir dag erir ve yol agilir. Sonra
gok yeleli bir bozkurt ¢ikip, Tiirklere yolu gosterir (Bayat, 2012, s. 234).

Demircilik ugrasinda ve sanatinda ileri giden Tiirkler igin demir madeni ¢ok eski ¢aglardan beri
kutsal bir mahiyet tasimaktadir. Eski Tiirkler arasinda gerektiginde kilig ile and igilmektedir (Ogel,
2014, s. 229). Oyunda demircilik yan karakterlerin yaptigi bir istir. Uruz’a benzer nasil oyunlar
kurgulanabilir sorusuna cevap olarak demircilik konulu mobil bir oyun yaptigin1 belirten bir oyuncu:
“The Witcher 3: Wild Hunt’ta demircilik ¢ok iyi islenmisti... Benim yapmaya ¢alistigim oyun amator ama bu tarz
gelismis bir oyun yapilabilir” (KK 11) demistir. Demirci oyunda altin karsilig1 demir satan bir karakterdir.
Temirci adiyla 6rs {izerinde demir dovmekte Tatar kilici, Yakut kilici, topuz, balta, karg: gibi esyalari
altin karsiliginda satmakta ve bu esyalarin yapim asamalar1 hakkinda kisa bilgiler vermektedir. Tahta
kiliglar i¢in altin talep edilmezken Yakut kilici, Tatar kilic1 gibi demirden doviilmiis kiliglar degerli ve
paralidir. Uruz, bu paray1 kazanmak igin tliccara gitmeli, oyunun ilk haritalarinda sandiklardan topladigi
serbet ve panzehiri satmalidir. Kilicin satin alinmasi kullanilmasi igin yeterli degildir, karakterin
tahtadan istiin kili¢lar1 kullanabilmesi “kili¢ hakki” kazanmasina baglidir. Bunun igin Kilig Ustasi adli
karakter Uruz’a 6zel bir egitim verir. Uruz, tahta kilictyla kendisine atilan on adet karpuzu havada
kesebilmeli, bunlardan topladigi nazar giigleriyle ustasimin iznini almahidir. Oyunda kili¢ egitimi
bolimii, bu béliimde ustanin yonlendirmeleri, karakterin kendisine verilen gorevi basarmasi ve ustanin

onayni alarak beceriyi kullanmaya hak kazanmasi gelenekte goriilen usta-girak iligkisinin yansimasidir.
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Sekil 2.8. Oyunda Demirci

2.2.1.5. Saman Davulu

Saman ayinlerinde en dikkat ¢eken objelerden biri sliphesiz saman davullaridir. Davulun birden
fazla simgesel anlami vardir. Davul; samanin biiyiilii esyasi, ayinin olmazsa olmaz bir pargasidir.
Saman, davulu vasitasiyla ruhlar dlemiyle iletisime geger, kotiiclil ruhlar1 kovar ve biiyii yapabilir.
Saman davulu samani diinyanin merkezine oturtur, gokyiiziine yiikselebilmesini, ucabilmesini saglar,
samanin ruhlar1 ¢agirmasina/isine odaklanmasina yardim eder ve samana ayin sirasinda ruhlar alemiyle
iletisim kurdurur; davul seansin vazgecilmezidir (Eliade, 1999, s. 200). Eliade, saman davulunun
kasnaginin evren agacindan diisen kutsal bir dal ile yapildigini ifade ederek davulun saman icin yol
gosterici bir rehber oldugunu vurgular. Davulun yapiminda kullanilacak materyallerin cografyaya ve
samanin Ozelliklerine gore gesitlilik gdstermesi miimkiindiir (1999, s. 200-201). Denilebilir ki saman
davulu ayin esnasinda trans haline gegmeye yarayan bir calgi aleti olmanin Gtesinde derin simgesel
anlamlar olan; diger diinya ile saman arasinda koprii kuran ve yapilist itibariyla da ruhlar diinyasina ait
bir gerectir. Samanin baska bir boyuta yaptig1 yolculuga araci olmasi sebebiyle “samanin at1” olarak
adlandirilan saman davulunun kasnaginin hammaddesi Evren Agaci’ndan oldugundan saman davulunu
calmakla, olaganiistii bir bicimde bu agacin yanina, yani “diinyanin merkezine firlatilmis olur ve bu
sayede gbge cikabilir” (Eliade, 1999, s. 200). Samanlar davullari tizerine birtakim sembolik figtirler
resmederler, bu figiirler 6zellikle Orta Asya samanlarinda gokyiiziinii ve yeryiiziinii betimlemek iizere
bir ¢izgiyle ikiye ayrilir. Gokyiizii tasvirleri (ay, glines, takimyildizlari), yeryiizi ve yeralti tasvirleri, av
tasvirleri (av biiyiisil), iki farkli diinyay1 birbirine baglayan hayat agaci (genellikle kaymn agaci), saman
atalarin tasviri, yardimci ruhlarin ve totem hayvanlarimin (at, geyik, kartal) tasviri gibi gizimler
bulunmaktadir. Oyunda saman davulu bir figiir olarak samanin elindedir. Samanin davulunun varhig
oyunculara arasinda dikkat ¢eken bir unsurdur. “Saman vardi... Davulu bile vardi, hosuma giden bir
detaydi”(KK 7). “Samanin daha ¢ok gii¢ vermesini ve bizimle konusmasini isterdim”(KK 14). Saman oyunda
davulunu ¢alarak trans durumuna geger. Uruz’a gii¢ veren unsurlardan biri olmanin yani sira oyunda

miizik unsurlarindan biridir.
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Sekil 2.9. Saman ve Davulu

2.2.1.6. Kilim ve Hah

Oguzlarda kilim ve hali gogebe kiiltiiriin bir sonucu olarak ekonomik hayatin 6nemli bir
unsurudur. Kilim dokumalarinda kullanilan semboller kolektif hayal giiciiniin yaratimlarinin, ortak
yasantilarin ve ortak duygularin yansimalaridir. Kilim motifleri cesitli adlarla anilmakta ve cesitli
anlamlara gelmektedir. Eli belinde, kogboynuzu, bereket, insan, saghag, kiipe, bukagi, suyolu, pitrak,
el, parmak, tarak, muska, nazarlik, gz, yilan, ejder, hayat agaci, akrep, kurtagzi, kurt izi, canavar ayagi,
damga im, kus, nar, dut gibi ¢esitli motiflerin bulundugu kilimler eski Tiirk yasayisinda kullanim alani
en elzem ve kadin emeginin en kiymetli {irlinleridir. Motifler genellikle; geng ve bekar kizlarin evlenme
isteklerini, birtakim kadim inanislari -6liimiin ve dogumun dongii i¢inde olmasi ve ruhun 6liimsiizligi
gibi- mutluluk veya kederi, aski, ayriligi, ailenin devamini, bilgeligi, erdemi, evren tasavvurunu,
cinselligi ve bereketi ifade ederler. Bununla beraber kilimlerde ¢ok sayida sembol bulunur (Daha detayli
bilgi i¢in bknz: Mine Erbek, Catalhdyiik'ten Bugiine Anadolu Motifleri, Désim Yayinlari, 2002). Kilim
ve hali motifleri yasanilan yorenin somut nesnelerinin islenmesiyle olusur, bu sebeple yoreler arasinda
ortak motiflerin bulunmasi olasidir. Bununla beraber bazi yorelere 6zgii ¢esitli motif ve desenler de
kullanilmigtir. Dokumacilik bir gelenek olusturmus, iriinlerin islevselligi bu gelenegin siirekliligini
saglamistir. (Balct, 2020, s. 236). Dokumalarda islenen motiflerin konulari; geometrik, bitkisel, figiirlii,
nesneli, sembolik (soyut) ve yazili bezemeler olarak gruplandirilmaktadir.

e Hayvansal motifler: ilk ¢aglardan bu yana insanoglu vahsi ve tehlikeli hayvanlar taklit
ederek ya da onlarin kiirk ve derilerinden pargalar1 dokuyarak bu hayvanlarin gii¢ ve
kudretlerinin kendilerine gectigine ve bu yolla korunduklarina inanmistir. En g¢ok
kullanilan hayvan motifi kus motifi olmakla birlikte, ejder, akrep, yilan, kurtagzi, kurt izi
ve bocek motifleri de dokuyucu tarafindan dokumalara islenmistir.

o Bitkisel motifler; agag, yaprak, cicek ve meyve motifleri kullanilir.

e Geometrik motifler; dokuma kolayligindan dolay1 en ¢ok tercih edilen, motif tiirtidiir. En
¢ok goriiliin sekilleri, ticgen, dortgen, dikdortgen ve eskenar dértgendir.

o Karisik motifler; madalyon, rozet, cengel, siitun yazi, harf, vazo vs. kullanilir.

e Sembolik (Simgesel) motifler; Dokuyucunun duygu diislinceleri ile doga gii¢lerini
simgeleyen motiflerdir. Bu gruba kus, hayat agacy, el, tarak, ibrik, kandil vb. girmektedir
(Oyman, 2019, s. 7).

Bulunan ilk Tiirk dokuma &rnekleri, M.O. 1700 yillarma ait olan ve Ural Altay daglari

cevresinde cikarilan dokumalardir. Bu erken tarihli dokumalarda bulunan motiflerin 6rnekleri
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giiniimiize dek gelmistir. Dokumalarin iizerindeki imler Tiirk toplumunun kiiltiirel hiiviyetini yansitan
sembollerdir (Ogel, 1984, s. 11). Gogebe yasamin izlerini tasiyan kilimler bir anlamda kiiltiirel hafizanin
kayit defterleridir. Kiiltiirel bellegin 6nemli bir unsuru olarak dokumacilik gelenegi kilim ve hali
motiflerinin ifade ettigi anlam agisindan ayrica bir inceleme konusudur. Jan Assmann kiiltiirel bellegi
dort boyutta incelemistir. Bunlardan ilki nimetik bellektir. Nimetik bellek, taklit yoluyla edinilir. Ikincisi
neneler bellegidir. Nesneler bellegi, giindelik yasamda kullanilan nesnelerin gegmisi hatirlatmasini ifade
eder. Uciincii bellek tiirii iletisimsel bellektir. iletisimsel bellek, insanlar arasindaki iletisimi ve bu
iletisimin araci olarak dili kapsar. Dordiinclisii anlam ve anlamin aktarimu ile ilgilidir. Kiiltiirel bellek
nesneler ve iletisimsel bellegin birlestigi bir alani ifade eder. Anlam ve aktarim kiiltiirel bellegini
temelini olugturur. Siirekli tekrarlanan taklitler anlam aktarimina yonelik oldugunda gelenegin
varligindan soz edilebilir. Gelenekler kiiltiirel bellek iginde anlamin aktarilma ve canlandirilama
bigimidir (Assmann, 2015, s. 28). Binlerce yillik gegmise sahip dokumacilik geleneginin ilk iiriinleri ile
son triinleri arasinda hem motif, desen, sembol hem teknik nitelikleri bakimindan pek ¢ok benzerlik
bulunabilir. Bu anlamda kilim ve hali motifleri anlam aktariminin en canli 6rneklerini olusturur.
Dokumalar hem yasanilan kiiltiiriin hem dokuyan kisinin hayal diinyasini yansitir. Dokumalardaki ortak

dili anlayabilenler i¢in her dokunan iiriin bir hikaye gibidir.

Sekil 2.10. Oyunda Kilim

2.2.1.7. Yiyecek ve I¢cecek Unsurlar

Yiyecek de kiiltiir i¢in 6nemlidir. Kimiz, kirmizi elma, ayran, serbet, pinar suyu, kuzu eti, kara
koyun eti, geyik eti, karayilan yumurtasi, karpuz, panzehir ve aruz isimli i¢gecek oyundaki yiyecek ve
icecek unsurlaridir; bu yiyecekler Uruz’a gii¢ verir ve daha saglikli olmasini saglar. “Et, tavuk eti, kus
eti, geyik eti, sigin geyik, koyun eti, av eti, kaz” gibi yiyecekler Dede Korkut boylarinda gecen
yiyeceklerdir (Daha detayli bilgi i¢in bknz: Ozatalay-Cicek, III. Uluslararas1 Tiirk Diinyas1 Kiiltiir
Kongresi, Dede Korkut Kitabinda Yemek ve Mutfak Kiiltiiriiniin Islevsel Ac¢idan Incelenmesi, 2015, s.
1043-152). Folklor iiriinlerinin 6zgiinligii bozuldugu zaman sergilenen {iriin folklorik bir mahiyet

tasimamakta, fakelore denilen durum ortaya ¢ikmaktadir. Folklor uzmani olmayan kisilerce folklorik
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tiriinlerin yorumlanmas: otantiklige ciddi anlamda zarar vermektedir. Endistriyellesme zamanla
folkloru metalastirmis, folklor; siyasi, ideolojik veya ekonomik alanlarin tartisma konusu haline
getirmigtir (Bendix, 1997, s. 275-276). Fakelore (sahte folklor), ger¢cek olduklart iddia edilen sentetik
eserlerin sergilenmesidir. Uruz oyununda Tiirk kiiltiiriinde var oldugu iddia edilen “Aruz” isimli igecek
Tiirk kiiltiiriinde bulunmamaktadir. Bununla beraber Uruz Er Kisinin Geri Doniisii adli bilgisayar oyunu
Tirk mitolojisi ve Tirk kiiltiiriinii yansitan oyun adiyla reklam yapan bir oyundur. Dolayisiyla
oyuncularin beklentileri bu yonde olmakta, hatta oyunu tercih etme sebebiniz nedir sorusuna ¢gogunlukla
Tiirk kiiltiirlinii igermesi cevabi verilmektedir:

“Evet, kesinlikle dyle diyebilirim. Duyuruldugu andan itibaren oyunun hikayesi ile kendimce biraz
aragtirma yaparak hazirlikta bile bulundum. Zaten yapimcilar ile rdportaj yapabilme firsatini da bulduk
zamaninda” (KK 7). “Yerli oyun olmasi, Tiirk mitolojisi igermesi, 2d aksiyon olmas1 bize ait bir mitoloji dediniz
yani elbette” (KK 8). “Uruz oyunu mitoloji igerdigi i¢in mi dikkatinizi ¢ekmisti?” sorusuna verilen bazi
cevaplar soyledir:

“O bir art1. Diger bir art1 ise 6zgiin sanat yonetimi... (KK 6). “Tabii bunun da etkisi biiyiik as1l sebep,
destek olmakti ama ve tabii merak vardi, Tiirkiye’de oyun sektorii gittikge gelisiyor ve 6zgiin yapimlara destekte
bulunmak lazim.” (KK 5). “Evet, Tiirk mitolojisini kendisine tema olarak belirlemesi beni bu oyuna geken ilk sey

oldu. Onun disinda piksel oyunlara da ilgim oldugu i¢in merak ettim. Ama basrol Tiirk mitolojisiydi.” (KK 3).

Taht Anahtar

Mucevherler

Ayran Harareti alir ve bir sureligine yanmaz kilar

Sekil 2.11. Uruz’a Satilan Yiyecekler

2.2.1.8. Hayvanlar

Gogebe yasam tarzina sahip Tiirkler i¢in hayvancilik 6nemli bir ge¢im kaynagidir. Dede Korkut
Kitabi’nda gegen, koyun, keg¢i, kaz, kog, sigir, inek, buzagi gibi evcil hayvanlar; kuzgun, kugu, karga,
ordek, sahin, turna, keklik, saksagan gibi ¢ok cesitli kuslar; aygir, ala aygir, boz aygir, konur at, alaca
at, kisrak gibi binek hayvanlari ve bunlarin barinaklarina dair adlandirmalar Tiirklerin hayvanlar
hakkinda ¢ok sey bildiklerini gostermektedir. Hayvanlar et, siit ve igki triinlerinin tedarikinde
kullanilmanin yani sira giyim kusam, ¢adir ve hali yapimimin hammadde ihtiyacimt karsilamaktadir.
Dede Korkut Kitabi’nda hayvanlar mitolojik donemlere dair ipuglari vermesi bakimindan da 6nemlidir.
Kurt, kartal, aslan ve sunkur gibi hayvanlar (Kargiga, 2016, s. 32) kadim inang sistemlerinden animizm
ve totemizm ile iliskilidir. Orta Asya ve Sibirya cografyalarinda “simdiye kadar en eski hayvan atalar
temsil eden baglica ii¢ tip elbise bulunmustur. Bunlar, geyik, kus ve ayidir” (Alp, 2009, s. 31). Oyunda

hayvancilik géze ¢arpan hususlardan biridir. Coban adli karakter koyunlarla ilgilenirken ana karakter
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oyunun bir siirimiinde kiimesten kaz yakalamakla goérevlendirilir. Babasiyla arasinda gegen “av
avlayalim kus kuslayalim” ifadeleri, avcilik egitimine benzer egitimler aldig1 ara boliimler, kurt, geyik
ve kog hayvanlarinin koruyucu, yol gosterici itemleri oyuncular tarafindan hatirlanan unsurlardir (KK
14, KK 13, KK 20).
2.2.1.8.1. Geyik

Geyik, Tirkler igin kutsal sayilan bir hayvandir. Samanlar geyik araciligr ile Tanr1 katina
cikarlar. Samana yol gosterdigine inanilan geyik figiiriine, saman davulunda ve egyalarinda sik¢a
rastlanir. Tiirk halklarinin bir kisminin soyunun kurttan bir kisminin ise geyikten geldigine inanilir,
Cengiz Han’1n dogumuyla ilgili efsanede kurt ve geyik sembolleri birlesir. Cengiz-Han’1n atalar1 ve disi
beyaz geyik “Cingiz-Han'in ilk atalari ile ilgili efsanede, Tiirklerin Gok-Kurdu ile beyaz geyikler yan
yana gelmistir” (Ogel, 2010, s. 573). Oyunda geyik oba icerisinde bir figiir olarak kullanilirken
kahramanin kut kazandigr boliimde isiklar icinde tasvir edilir. Bitig boliimiinde geyik yardimci
ruhlardan biri olarak tanitilir ve kahramana saglik giicii, rehberlik, 6liimsiizliik gibi 6zellikler verir.

Ayrica Dikenli Vadi adli haritada karakter geyigi takip ederek yolunu bulur.

Sekil 2.12. Geyik Uruz’a Yol Gosteriyor

2.2.1.8.2. Kurt

Kurt motifi kadim Tiirklerin yaratilis tasavvurlarinda yer alan, Tiirklerin olduk¢a yaygin bir
bigimde kullandig1 ve kutsallik addettigi simgelerden biridir. Goktiirklerin Tiireyis Efsanesinde kurttan
su sekilde soz edilir:

Goktiirklerin ilk atalari, Lin adli bir memleket tarafindan kadinlari, erkekleri, gocuklart hepsi birden
yok edilmislerdi. Yalnizca bir ¢ocuga acimislar ve onu &ldiirmekten vazgegmislerdi. Bununla
beraber onun da kol ve bacaklarini keserek, kendisini “Biiyiik Bataklik’in igindeki otlar arasina
atmuglardi. Bu sirada disi bir kurt peyda olmus ve ona her giin, et ve yiyecek getirmisti. Cocuk da
bunlar1 yemek suretiyle kendine gelmis ve 6lmemisti. (Az zaman sonra), ¢ocukla kurt, kari-koca
hayat1 yasamaya baslamislar ve kurt on tane ¢ocuk dogurdu (Ogel, 1998, s. 22).

Oguz Kagan Destaninda Oguz’un 6niinden yiiriiyen, yol gosterici, rehber olarak karsimiza gikan

kurt (Ogel, 1998: 122) Dede Korkut Kitabi’nda Kazan Han’in soyunu dayandirdigi bir hayvandir:
“Azvay kurd eniigi erkeginde bir kokiim var. Agca yanal tiimen koyunun gezdiirmeye” (Drs/142a/11-12).
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Sekil 2.13. Oyunda Kurt’un Yolu Boliimii

Kurt, proto-Tiirk topluluklarinda bir totemken Hun devrinde ata kiiltiiniin bir pargasi haline
gelir. Tiirk diinyasinin ¢esitli yerlerinde kaya ya da mezar taslari iizerinde veya saman elbisesi ve
malzemelerinde tanri-kurt tasvirlerine rastlanir (Coruhlu, 2002, s. 136). Bahaddin Ogel, kurttan
tiremeye inandiklar1 i¢cin Goktiirkler ’in bayraklarinin tepesinde altindan yapilmis bir kurt basi
bulundugunu soéyler. Bu bir totem degil, bir amblemdir. Goktiirkler ve sonrasinda Kurt basli bayrak,
yliksek memuriyet, komutanlik, bagimsizlik alameti olarak kullanilmistir. Cin bu bayragi kullanarak
Tiirk kavimlerini tesiri altinda tutmustur. Ayrica kurt, Oguz Kagan ile Anadolu’ya gelen Tiirklere yol
gostermistir. (1984, s. 19, 172-309) Goktiirk kitabelerinde “Tanr1 kuvvet verdigi i¢in babam askeri kurt
gibi imis, diisman askeri koyun gibi imis” climlesinde de kurda verilen anlam hayli énemlidir ve
cesaretle ilgilidir (Ergin, 2014, s. 15). Oyunda kurt bahsi yalmzca bir boliimde karsimiza ¢ikarken
oyuncularmn kurt hakkinda 6n bilgilere sahip oldugu goriilmiistiir (KK 2, KK 10). Bitig boliimiinde yer
alan bir diger hayvan kogtur. Kog, Dede Korkut Kitabi’nda kii¢iikbas evcil hayvan olarak sayica fazlalig
zenginligi gosteren bir hayvandir. Bitig boliimii ayrica temren, kam duasi, yigit kisi, ko¢ gozii, yalim,
siirsiz ok gibi segeneklerle kahramana hayatta kalma yetenegi veren 6zellikleri igerir. Bu yeteneklere
erismek ic¢in karakterin esir diistiigii otagdan kurtulmasi ve belirli gorevleri yerine getirmesi
gerekmektedir. Bunlar1 basardiktan sonra karakter oyunda ihtiyacina uyacak herhangi bir yetenegi
secebilir.
2.2.1.8.3. Yilan

Yilan, Dede Korkut Kitabi’'nda ejderha ve evren seklinde benzer adlandirmalari olan bir
siiriingendir. Urkiitiiciiliigiiniin yan1 sira gizemli ve kutsal mahiyeti olan bir canlidir. Eski Tiirklerde
yilan “iye, sahip veya koruyucu ruh” (Simsek, 2019, s. 33) vasfindadir. Yilan ihtiyaci olanlar igin sifaci,
kétiilerin cezalandiricisi, kiymetli seylere bekgilik eden, sirlarin mihnetine vakif, olaganiistii giiglere

sahip bir canlidir. Yilanin Anadolu’da zengin bir sembolizmi vardir. Salur Kazan’in Yedi Bagh
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Ejderhayr Oldiirmesi boyunda yilana dair «...ejderha dediklerinin ash bir yilandir. O yilani iistiine
gitmelisin” (Ekici, 2019, s. 11) ifadesi yer alir.

Coruhlu yilanin Tiirk Samanizm’inde yeralt1 ilah1 Erlik ile ilgili bir simge oldugunu belirtir.
Onun genellikle karayilan olarak anilmasinin sebeplerinden biri yine Erlik ile ilgilidir; ¢linkii Tiirk
mitolojisinde ak ya da gok renk Gok Tanri'y1, kara renkse yeri ve yeralti tanris1 Erlik'i temsil eder. Erlik
bazi saman dualarinda karayilandan bir kamg1ya sahip olarak tanitilmaktadir. Ote yandan bazi samanlar
yilan bigimine girerler. Toren esnasinda onun hareketlerini taklit ederler. Bu nedenle saman
elbiselerinde yilana isaret eden nesneler de yer alir. Altay saman elbiselerinde bazen yilanin basi ve
catalli kuyrugu belirgin bir sekilde gésterilmistir (2002, s. 157-158 ). Roux’ a gore ejderhanin Miisliiman
Tirk kiiltiiriinde yilan familyasindan oldugu anlasilmaktadir. Ejderha, yilanlarin krali olup, gorevi
insanlar1 yutmaktir. Rutubet ve yer alti diinyasi ile iliski i¢indedir (2011, s. 68). Oyunun ilerleyen
boliimlerinde kahraman biiyiik bir yilan ile miicadele eder. Bu yilanin yenilmesi oyuncular arasinda

etkileyici bulunan bir sahnedir.

Sekil 2.14. Uruz Yilan ile Savasiyor

2.2.1.8.4. Anka Kusu

Anka Kusu, mitolojik tasavvurlari olan ve Ziimriidii Anka veya Simurg adi1 da verilen oldukca
0zel bir hayvandir. Osmanli doneminde Anka adin1 alan Simurg “devlet kusu” ismiyle de anilmaktadir.
Kaf Dagi’nda bulundugu rivayet edilen Anka Kus’unun govdesi iri, tiiyleri rengarenk, kuyrugu goz alici
bi¢imde kudretli bir hayvan olarak tasvir edilir (Birol ve Derman, 2020, s. 129). Anka Kusu sahip oldugu
ozellikleriyle diger kuslardan ayrilmaktadir ve zengin bir sembolizmi icermektedir. Metin And (2008,
S. 321) Simurg’un niteliklerine dair sunlar1 ifade eder:

Simurg, Kaf Dagi’nda oturur, bunun tepesinde abanoz, sandal ve 6d agacindan yapilmis koske
benzer bir yuvasi vardir. Cok iri olan Simurg ugtugu zaman hava kararir. Ugarken gok giiriiltiisii
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gibi sesler ¢ikarir. Cok parlaktir, bakanin gozlerini kamastirir, insanlar gibi diisiinebilir ve
konusabilir. Hiikiimdarlara, kahramanlara akil verir. Tiylerini siirerek yaralilar1 sagaltir. Kaf
Dagi’n1 agabilmek i¢in ona binmek gerekir. En yiiksekten u¢gmasi, havada ¢ok kalabilmesi onun
ozelliklerindendir. Kaf Dagi’'ndan bagka denizin ortasindaki bir biiylik agacin tepesinde de oturur.
Mitologyada bir iyi Simurg, bir de koétii Simurg vardir. Efsanelerde her iki kisiligiyle de tanitilmustir.

Tiirk mitolojisinde Anka Kusu ile benzerligi bulunan kus, “Karakus” adiyla bilinir. Bu hususta
Yasar Coruhlu, Anka Kusu’nun Kirgiz Tirklerinin Er-Tostiikk Destani’nda yer alan Karakus’a
benzetebilecegini ifade eder (2011, s. 131-132). Sozii edilen destanin igeriginde Karakus un Hayat
Agacinda yuvasi bulunmaktadir. Karakug avlanmaya gittigi zaman yuvasina ejderha musallat olur ve
yavrularini dldiriir. Yine bir giin Karakus avdayken ejderha gelir ve yavrulari dldiirmek ister. Bu olaya
mani olan Er- Tostiik ejderhanin canini alarak Karakus’un yuvasini ve yavrularii kurtarir. Daha sonra
Er-Tostiik, Karakus’un sirtina biner ve ona verdigi yiyecek bitince etinden kesip verir. Karakus

yavrulariin kurtarildigini goriince kahramanin bu fedakarligina karsilik onun yaralarim iyilestirir.

Oyunda Anka kusu, kahramanin basar1 gostermesiyle ve kam ata adli samanin sekil
degistirmesiyle ortaya ¢ikar. Uruz’un Anka Kusu’nu gormesi i¢in en son bolime gegmesi Saman
goriiniimiindeki Kara Kuzgun ve Erlik ile yiizlesmesi gerekmektedir. Anka Kusu, Uruz’u Erlik’in

kotiiliiklerine kars1 korur.

e

Sekil 2.15. Anka Kusu

2.2.1.8.5. Tulpar

At, halk hikayelerinde Hz. Hizir’dan sonra anilan en biiylik yardimeidir. Evrensel sembollerden
biri olan at, efsanelerde, birtakim kadim anlatilarda ve riiyalarda 6zel bir yerdedir. Anlatilardaki 6zel
atlara 6rnek olarak; “Abdera Hiikiimdar1 Diomodes’in, insan etiyle besledigi atlari, Ugan at Pegassus’u,
Kirgiz Manas Destani’ndaki gizli kanatlar1 olan Tulpar’1, Iskender’in at1 Boukephalos’u, Hz. Ali’nin
atimi, Dede Korkut’taki Segrek’in atin1 ve Nebi Harun’un ugan at1” sayilabilir (Yasar Kemal Giinleri,
1993, s. 61). Tulpar, Tiirk mitolojisinde bu 6zel atlardan biridir. Tulpar tipindeki atlara herkesin sahip
olmast miimkiin degildir, 6zel bir at oldugu i¢in yalnizca yigitler, alplik niteligini tasiyan kahramanlar

ona binebilir (Karakurt, 2011, s. 212). Tulpar’n kanatlarinin olmasi, goriinmez olabilmesi,
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konusabilmesi vb. olaganiistii 6zelliklere sahip olmasi onu kolektif bilingte ayrica bir yere koymaktadir
(Giirgay, 2019, s. 54). Samanin diger diinya ile kurdugu iletisimde araci rolii oynayan Tulpar’in
gorliinmezligine dair inaniglar vardir. Bagkurt inaniglarina gore, Tulpar’in kanatlarini géren olmamustir.
Kanatlar1 yalmzca zorlu miicadeleler sirasinda ve karanlikta goriiniir olur. Eger bir kisi Tulpar’in
kanatlarin1 goriirse Tulpar o an kaybolur (Karakurt, 2011, s. 211-212). Tiirk efsanelerinde ve
anlatilarinda Tulpar tipine uyan pek ¢ok at vardir. Kirat da Tulpar’in niteliklerini {izerinde tasir.
“Koroglu’nun Kirat’1, denizaygirtyla ¢ol atinin iliskisinden dogan bir attir. Bu birlesmeden dogan ¢irkin
yavru, Dede Korkut’un biiyiisii sayesinde ger¢ek anlamda Kirat olur” (Beydilli, 2004, s. 312).

Oyunda karakterlerin atlarinin yaninda Tulpar adinda 6zel bir at da bulunmaktadir. Tulpar
Uruz’a kilig¢ kazanmasi ve boliimleri tamamlamasi iizerine verilir. Oyunun bir bdliimiinde Uruz’un
gorevi Dikenli Vadi denilen yeri gegmektir, Uruz bu bdliimii Tulpar ile gecer. Tulpar ucabilme, hizli
kosabilme ve boynuzlari sayesinde diisman askerleriyle yilanlar1 yok etme yetenegine sahiptir. Oyunun

en degerli hayvanlarindan ve Uruz’un en biiyiik yardimcilarindan biri Tulpar’dir.

Sekil 2.16. Oyunda Tulpar ve Uruz

2.2.1.8.6. At

Kahraman ve ati ¢ogu kez ayrilmaz bir ikilidir, eski Tiirklerde at kahramanla 6zdeslesmis
durumdadir. Roux’a gore at, eski Tiirk diinyasinda 6zellikle insanin en yakin dostudur (Roux, 2011, s.
35). Atin Samanist térenlerde samanin gokyiiziine ¢ikacagi binek olarak ve kurbanlik hayvan olarak
onem kazandigini sdylenebilir. Bunun yani sira samanin davulu da hemen hemen her zaman at olarak
nitelendirilmistir. Genellikle G6k Tanri'nin, -rivayetlerde bas tanr1 sayilan Ulgen'in simgelerinden biri
olarak 6nem kazanan at; zaman zaman kurban olarak yaraticiya sunulmaktadir. Coruhlu atin samanlar
yardimiyla yeraltina ya da 6teki diinyaya gegebildigi i¢in 6liimiin de simgesi oldugunu ekler. Ayrica at
savastaki faydalari ile kuvvet ve kudret semboliidiir (2002, s. 140). Dede Korkut Kitabi’nda hayvanlarla

ilgili yliz otuz dort kelimeden otuz dokuz tanesi at ile ilgilidir. At kelimesinin bu kadar ¢ok ve ¢esitli
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sekilde kullanilmasi Tiirklerde atin yasayisin énemli bir pargasi oldugunu kanitlar durumdadir. Oyunda
at sik kullanilan bir binek hayvani olmanin yani1 sira kahramanin 6zel olarak edinip kiymet verdigi bir

hayvandir.

Sekil 2.17. Burla Hatun At ile Savasmaya Giderken

2.2.1.8.7. Boga

Boga, genellikle yer unsuru i¢inde degerlendirilmekle beraber bazi anlamlariyla gokle de
zamanda savas Silah1 da sayilmistir. Boga ve onun yiiksek cografi bolgelerde yasayan tiiylii cinsi olan
kotuz, kuvvet ve kudret simgesi oldugundan ayn1 zamanda hiikiimdar ya da hiikiimdarlik simgesi ya da
armasi sayillmistir. Tonyukuk yazitinda hiikiimdarin yagli semiz bir bogayla karsilasmasi bu konuyu
desteklemektedir. On iki hayvanli Tiirk takviminin de yil simgelerinden biridir. Nevruz bayraminda
tasvir edilen aslan (giines) ve boganin miicadelesi baharin gelisini simgeler (Coruhlu, 2002, s. 145-146).
Dede Korkut Kitabi’'nda en agik sekilde Bogag¢ Han hikdyesinde boga gii¢, kuvvet ve yigitlik simgesi
yaninda ad olarak da verilmistir. Hikdyelerdeki sGylemlerde boganin bir kahramanla karsilastirilmasi ile
alplik olgusu, giic ve kuvvet simgesi ortaya konulmaktadir (Ozkartal, 2012, s. 69). Oyunda boga,
boynuzlariyla yeryiiziinii tutan yeraltina ait kudretli bir hayvan olarak tasvir edilir. Boganin Uruz ile

savasmasi oyunun ileriki boliimlerinde sahnelenir.

Sekil 2.18. Uruz Boga ile Savasiyor
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2.2.1.8.8. Deve

Diger birgok hayvan gibi deve de Tiirk mitolojisinde Alplik simgesidir. Ozellikle bugra denilen
erkek develer kahramanlar tarafindan t6z olarak kabul edilir (Coruhlu, 2002, s. 146). Roux devenin Tiirk
halklarinin ekonomisinde daima 6nemli bir rol {istlendigini ifade eder ve deveyle ilgili olarak sunlari
sOyler:

Devenin 6nemine isaret eden mevcut ¢cok sayida kanit konusunda, Kaggarli Mahmut’u animsamak
yeterlidir. Kendisi sozliigiinde deveyi en az altmig kez anmustir. Ne var ki, mitolojide ve dini
gelenekler i¢indeki 6nemi daha ziyade sinirli olmus olsa gerek ve biz onun tabulastirildigin
varsaymaliyiz. Cikarsayabildigimiz kadariyla, deve diger tiim “Kurban Ritiielleri” ve olii igin
sunulan kurbanlarin diginda tutulmustur. Elbette devenin etinin yendiginden hi¢ s6z edilmez, hatta
Miisliiman muhabirler deve eti yemenin yasak oldugunu iddia edecek kadar ileri giderler (ROUX,

2011, s. 64).
Dede Korkut Kitab1’nin Boga¢ Han hikayesinde, Bayindir Han’1n bir boga ile deveyi giirestirme

motifi boganin yaninda devenin de gii¢, kuvvet ve kudret kavramu ile ilgisi oldugunu gostermektedir.
Aym olay Kanturali boyu hikayesinde ise, Kanturali’nin Tarabuzan tekfurunun kizi Salcan Hatun’u
almak i¢in donce boga, sonra aslan, {igiincii olarak da deve ile savagmasi Alplik, gii¢, kuvvet ve kudret
ile bagdagmaktadir. Hikayede olay soyle anlatilmistir: ““...Canavarlar basi devedir, onunla da oyununu
oynasin, dedi. ...Kan Turali firlar, devenin koltugundan girer, firlar, ¢ikar... Kan Turali ayaga kalkar: -
Bre beni deve burnuna yapisinca o kizin soziiyle yapist1 derler, yarin Oguz eline haber varir, deve elinde
kalmisti, kiz kurtardi, derler” (Gokyay, 2000, s. 145-146). Oyunda deve, binek hayvani olarak
kullanilmustr.

Sekil 2.19. Oyunda Develer

2.2.1.8.9. Kaz

Tiirk mitolojisinde kaz, yaratilisa dair tasavvurlarda goriilmektedir. Yaratilis destaninda “Tanri
Kara Han bu yalmz su iistiinde beyaz bir iri kaz olmus uguyordu” (Sepetcioglu, 2000, s. 5) ifadesi gecer.
Yaraticinin betimlenmesi igin kullanilan kaz unsuru, kazin eski Tiirklerdeki kutsalligini gostermektedir.
Alip Manas anlatisinda kaz, kahramanin yardimcisidir. Alip Manas’in mektubunu ailesine ulagtirir
(Ergun, 1998, s. 153). Gogebe yasayisin gegim kaynaklarindan biri kiimes hayvanciligidir, kaz da bu
anlamda Dede Korkut Kitabi’nda zaman zaman anilir: “Ugardan kaz tavuk, yorirden geyik tavsan bu
havliya toldurup Oguz yigitlerine buni dam etmisidi” (Drs/129b/4). Bunun yam sira kaz, saman
davullarinda resmedilen bir figiirdiir. Samanin kazin kanadina binerek gége yiikseldigine dair inaniglar

bulunur (Inan, 1995, s. 104-106). Oyunun ikinci béliimiinde karakterin kaz yakalamasi ve kaz tiiyiinden
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ii¢ adet Ece Hatun’a gotiirmesi gerekir. Bu gorevi gegmeden digerine gegemez. Kazlar oyunda obanin
icinde gezerler ve yakalanmasi kolay degildir. Ece Hatun’un Uruz’a bu gorevi vermesi bir bilmece
yoluyla olur, 6nce “Hatun kisinin hosuna ne gider?” sorusuna cevap bulan Uruz, bilmeceyi ¢ozdiikten
sonra kiimesi bulur ve kazi yakalayip gorevi tamamlar.
2.2.1.9. NAZAR BONCUGU

Tiirklerin inaniglar1 iginde 6zel bir yeri olan nazar boncugu, hammaddesi olan cam ile geleneksel
bir is kolu olusturmustur. Arapga, “bakis, g6z” gibi anlamlara gelen nazar, “belli kimselerde
bulunduguna inanilan, kiskanglik veya hayranlikla bakildiginda insanlara, eve, mala-miilke hatta cansiz
nesnelere kotiiliik verdigine inanilan ugursuzluk, géz” seklinde (TDK) tanimlanmaktadir. inanisa gore
nazar degmesi art niyetli bir bakis ile olabilecegi gibi, asir1 derecede begeni igeren s6zler ile de olabilir
(Acipayamli, 1962, s. 1-8). Nazarin olumsuz etkilerinden korunmak adina nazar boncugu kullanmak
Anadolu’da yaygin bi¢imde rastlanabilecek uygulamalardandir (Baykal, 2009, s. 25). Oyunda nazarin
kullanimi1 diismanlar iizerinde yikici bir giiclin ifadesidir, nazar boncugu Uruz’u koruyan ve toplamasi
gereken hayati “itemler”dendir. Oyuncularla yapilan goriismelerde “Oyunun i¢inde yer alan hangi
mitolojik unsurlardan daha 6nce haberdardiniz?” sorusuna verilen cevaplardan biri de nazar ve nazar
boncugudur: “Nazar boncugunu biliyorum” (KK 2, KK 9, KK 16, KK 26), ‘“Nazar inanisindan haberdardim,
oyunda kullanimu giizeldi, oyunun renkleriyle uyumluydu” (KK 12).

Sekil 2.20. Kam Ata Nazar Giicli Kullaniyor

2.2.1.10. Ecinni

Halk anlatilarinda en taninmis demonik varliklar arasinda “cin” bulunmaktadir. Halkin masal,
hikaye, atasdzleri, deyimler vb. muhtelif verimlerinde rastlanabilecek olan cin kavrami, Islamiyet ile
beraber bu adlandirilmay1 almistir. Tiirk halk kiiltiirinde memoratlarin igerigini bilylik oranda cinlerin
olusturdugu sdylenebilir (Unlii, 2019, s. 231). Islam kiiltiiriinde cinler Miisliiman ve kafir olmak iizere
ikiye ayrilirlar. Kur’an’t Kerim’in gelisiyle beraber cinlerin iyi-kotii ayrimi net bir bi¢imde yapilmus,
ayrica bu hadise ile cinlerin varligi insani bir diizleme ¢ekilmistir (Diizgiin, 2012, s. 15). Cin tasvirlerine
bakildiginda ¢esitli hayvanlara, insanlara, 6zellikle kadinlara ait Ozellikler ve baska bir canlinin
bedeninde zuhur etme olay1 goriiliir. Altay, Kazan ve Hakas Tiirklerinde cine benzeyen karanlik ruhlarin
kedi, kopek, yilan gibi hayvanlarin sekline girebildigine dair inaniglar vardir (Coruhlu, 2013, s. 183).

Halk muhayyilesinde cinler insanlar gibi evlenirler, diigiin yaparlar ve yemek yerler. Cinlerin yedigi
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unsurlar; esek, inek pisligi ve sogan kabuklaridir (Diindar, 2021, s. 102; Tiirkmen, 2017, s. 139, 175).
Cinler de insan oOzellikleri gostererek yemek pigirirler ve yerler (Balaban, 2013, s. 532-533).
Yemeklerini insanlarla paylagmak isterler (Helimoglu Yavuz, 1993, s. 312).

Anlatilarda korku duyulmasi hasebiyle “ii¢ harfli” veya “ecinni, cin karisi, bizden iyiler, iyi
saatte olsunlar, Arap, Gaipdenler, Carsamba Karisi, Zurnac1” (Sarpkaya, 2017, s. 161-162) olarak anilan
bu varlik oyunda yerin altina tutsak edilmis ecinni karakteri olarak karsimiza ¢ikar. Aksiyon/macera ve
rol yapma tiiriindeki video oyunlarinda karakterin hareket alanini genisletmek ve oyunu tekdiizelikten
kurtarmak adina birtakim yan gérevler veya kiigiik oyunlar bulunabilir. Uruz oyununda ecinni, karaktere
yan gorevlerden birini verir; bes yiiz yildir a¢ oldugunu séyler ve Uruz’dan ti¢ adet “kortak yumurtasi”
getirmesini ister. Uruz’un kortak yumurtasini bulmasiyla ecinni yeraltina iner. Oyunda ecinni
karakterinin zararsiz fakat oyuncular arasinda korku duyulan bir karakter olmasi, yeralt1 diinyasiyla

baginin bulunmasi dikkate degerdir.

KORTAK YUMURTASI
Tamamiand:

Sekil 2.21. Oyunda Ecinni
2.2.1.11. Karayilan Yumurtasi
Yumurta i¢inde bir canli bulundurmasi, sekil olarak diizgiin ve oval yapisi gibi nedenlerden
otiirti sembolik olarak pek ¢ok mitin anlatisina dahil olmustur. Mitlerde 6zellikle dogum unsuru yumurta
ile anilir.

Tibetli biiyiik aileler ve siilalelerin dykiisii, kozmosun bir yumurtadan nasil diinyaya geldigini
animsatmakla baglar. “Bes temel dgenin 6ziinden biiyiik bir yumurta ¢ikt1 (...). Bu yumurtanin
sarisindan da on sekiz yumurta ¢ikti. Bu on sekiz yumurtanin arasindan ortadaki yumurta, bir deniz
kabuklusunun yumurtasi obiirlerinden ayrildi. Sonra bu yumurtanin iiyeleri ¢ikti, ardindan beg
duyusu olustu, tiimii de kusursuzdu; daha sonra yumurta 6ylesine essiz giizellikte bir delikanli haline
geldi ki, sanki bir dilegi (yid la smon) yerine getiriyor gibiydi. Iste bu nedenle de ona Kral Ye-smon
ad1 verildi. Karis1 Cu-Isag bir oglan dogurdu, cocuk biiyiiyle bicim degistirebilme yetenegine
sahipti: Dbang Idan. Soyagaci, degisik klan ve siilalelerin kokenini anlatarak boylece siiriip gider
(Eliade, 2001, s. 37).
Eliade, yumurtanin “dogum degil, doniis ve yenilenme olarak yeniden yaradilis1 simgeledigini”

soyler. Buna karsilik evlenme, ¢ocuk sahibi olma, hamile kalma gibi uygulamalarda kullanilan
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yumurtanin, dogrudan “dogurganlik” ile iligskilendirildigi sOylenebilir (Karakas, 2021, s. 372).
Yumurtanin sekli diinyay1, zar1 havayi, sarisi ise giinesi temsil etmesi ile de mitlerde gegmektedir (Ates,
2019, s. 16). Altay Tiirklerinde yilanlarin atas1 “karayilan”dir. “Yilan, Tiirk Samanizm’inde yeralti ilah1
Erlik’le ilgili bir simgedir. Onun genellikle karayilan olarak anilmasinin sebeplerinden biri yine Erlik’le
ilgilidir; ¢iinkii Tiirk mitolojisinde ak ya da gok renk Gok Tanr1’y1, kara renkse yeri ve yeralt1 tanrisi
Erlik’i temsil eder” (Coruhlu, 2013, s. 193). Karayilan’in yumurtas1 oyunda karakteri bir siireligine

zehirler fakat daha sonra gii¢lendirir; boylece karayilanin giicii karaktere gegmis olur.

Gok Anahtar s5k renkli kilitleri agar

Altun Anahtar Saendubkdarun kilidini agar

Harayulan
Yumurtas

Yenildigi zaman bir sireligine zehirler ama x15 saldin glcd verir

Kortak Yumurtasi Yenildigi zaman bir sirelidine can's &z bi can katar ama

Sekil 2.22. Kortak ve KarayilanYumurtasi

2.2.2. Simgelere Eslik Eden Kisiler
2.2.2.1. Kazan Bey

Dede Korkut Kitabi’nda “Salur Kazan'un ivi Yagmalandugi Boy” ve “Salur Kazan Tutsak Olup
Ogli Uruz Cikardig1 Boy” adli on birinci boyun ana karakterlerinden olan Salur Kazan, birgok boyda
ad1 anilan 6nemli bir kahramandir. O; kadinlariyla, erkekleriyle tiim fertlerinin savas¢i ve yenilmez bir
karaktere sahip oldugunu bildigimiz Oguz toplumunun en yigit kisisidir. Salur Kazan’mn tanitildig
par¢adan maddi ve manevi olarak Ustiin 6zelliklere sahip oldugu anlasilmaktadir. Salur Kazan;
Oguzlarin giivencesi, biitiin atlarin sahibi, devletinin umududur: “Bir giin Ulas ogl, tiilii kusun yavrisi,
beze miskin umudi, Amit suyunun aslani, Karagugun kaplani, konur atin iyesi, Han Uruzun agasi,
Bayindir Hanun giivegiisi, Kalin Oguzun devleti, kalmis yigit arhas1 Salur Kazan” (Ergin, 1997, s. 95).

Salur Kazan liderlik vasfinin getirdigi sifatlar1 iizerinde tasiyabilen ve toplumda sahip oldugu
statii sayesinde dokunulmazligi olan bir karakterdir. “Kazan bey, agir bagli, olaylar karsisinda
sogukkanli, kitleleri pesinden siiriikleyen, sorumluluk sahibi bir kisiliktir” (Eliuz, 2001, s. 67). Oguz
beyleri i¢inde yalnizca Salur Kazan, baba ad1 zikredilmeden anilir, Dede Korkut Kitabi’nda kahramanlar
adlarmin basinda bulunan 6zellikleri gosterdikleri basarilarla sonradan kazanirlar. Salur Kazan ise
bizatihi olarak adiyla diger beylerden farkli bir konumdadir. Salur; kaynaklarda kiligh, vardigi yerde
kilig calip comakla savasan gibi anlamlara gelmektedir. Ercilasun, bu boyun On Oklarin devami
oldugunu ve Sal-gur kelimesinin Tiirgis oymaklarindan “Sou-ko” ile benzerlik gosterdigini ileri siirer.

Salur kelimesinin kokiiniin “koymak” anlamiyla beraber “saldirmak” anlamina da gelen sal- fiilinden
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tiredigini ifade eden Ercilasun, kelimenin kokii ile kaynaklardaki anlaminin ortiistiigiini belirtir (2006,
S. 91). S6z konusu boyun tarihi katmanlar1 Goktiirk-Tiirgis donemiyle ilgilidir (Eyiiboglu, 2022, s. 140).
Oyunda Salur Kazan, bir ziyafet sirasinda oglu Uruz’a heniiz bir kahramanlik gostermediginden yakinir.
Bunun iizerine 6fkelenen Uruz, kahramanlik sergilemek ister fakat Kara Tekfur’a esir diiser. Salur
Kazan beyleriyle Uruz’u esir diistigli kaleden kurtarmaya giderken Burla Hatun’un da destegiyle Uruz
kurtulur. Oyunun bu noktadan sonraki kurgusu Dede Korkut Kitabi ile tam olarak ortiismemektedir.
Uruz bir otag i¢inde uyanir, buradan kurtulup Oguz iline doner, burada babasi ile goriiserek etrafi
kesfetmeye baslar ve ¢esitli gérevler alir. Salur Kazan, oyunda son sozii séyleyen, karar mercii olan ve
Uruz’un onay almasi gereken bir karakterdir. Askerlerin, cobanlarin, Kara Géne’nin, Burla Hatun’un ve
biitiin Oguz halkinin iizerinde kurdugu bir tahakkiim s6z konusudur. Askerler, Salur Kazan’dan emir
almadan hareket edemezler. Uruz da gorevleri kimi zaman dogrudan kimi zaman diger karakterler
araciligryla Salur Kazan’dan alir ve asil hedefi ger¢ek anlamda bir kahramanlik gostererek onun goziine
girmektir. Salur Kazan; emirleri yerine getirilmediginde 6fkelidir, oyun boyunca otaginin basinda

bulunur ve 6zel tahtinda oturur.
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Sekil 2.23. Oyunda Salur Kazan

2.2.2.2. Uruz

Oyuna adimi veren Uruz, oyunun ana karakteridir, oyuncu oyunda Uruz’u canlandirir. Dede
Korkut Kitabi’nda “Salur Kazan Tutsak Olup ogli Uruz Cikardigi Boy” adli anlatinin bagkahramani olan
Uruz on alt1 yasina gelmis ve heniiz bir kahramanlik gosterememistir. Babasinin ve toplumun ondan
bekledigi kahramanlig1 géstermek adina yanina kirk yigidi alarak yola ¢ikar. Uruz’un toplumsal diizen
icerisinde bir kimlik kazanmasi digerlerinden ayrilarak bir kimlik kazanabilmesi bu kahramanliga
baglidir. Dede Korkut Kitabi’nda gegen “Ol zamanda Ogul ata soziin iki eylenmez-idi, iki eylese ol
oglan1 kabul eylemez-idi” (Ergin, 1997, s. 160) ifadesi Uruz’un i¢inde bulundugu durum géz 6niine
alindiginda dikkate degerdir. Hem oyunda hem Dede Korkut Kitabi’nda Uruz bir yola ¢ikar ve
babasinin/toplumun onayini almak i¢in savasirken esir diiser. Uruz’un esir diismesi olayi iki boyutuyla
onem arz eder. Esir diistliglinii haber alan babas1 oglunu kurtarmak {izere harekete gecer, Salur Kazan’in
bu davranis1 Uruz’un babasina olan giivenini pekistirir. Uruz’un babasina olan sevgisi ve saygisi artar.

Ote yandan esir diismek, kahramanin tecriibesizliginin bir gdstergesidir. Uruz esir diiserek
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tecriibesizligiyle yiizlesir ve ilk seferin acemiligini tizerinden atar. Bu anlamda Uruz “bireysellesme
stirecini ¢ok ac1 ve 1stirapl bir sekilde geciren bir bag kahraman olarak, derin, boyutlu ve saglam bir tip
haline dontigiir” (Eliuz, 2001, s. 70). Oyunda Uruz’un esirlikten kurtulduktan sonra kendisini
kanitlamasi igin ¢esitli miicadeleler vermesi gerekir. Oyunun basindan sonuna kadar Uruz, kilig
kullanma, zirh giyinme, at kazanma, diismanla savagma, bilmeceleri ¢6zme gibi pek ¢ok gbrevi basariyla
yerine getirerek Oguzlarin giivendigi bir kahramana donisiir. Oyunda bilmecelerin bulunmasi1 Uruz’un
fiziki savas becerileri kadar zekasini kullanmasi gerektigine isarettir. Oyuncularin Uruz hakkinda
diisiincelerine bakildiginda kiiltiirel anlamda bir farkindaliktan s6z edilebilir. Uruz adli bir karakterin
varhigini ilk defa duyan veya Dede Korkut Kitabi’nda boyun varligindan oyun vasitasiyla haberdar olan
oyuncular bulunmaktadir: “Uruz diye bir kahraman oldugunu bilmiyordum. Dede Korkut’u ve hikayelerini
duydum ancak ger¢ekten bilgim pek yoktu... Hikdyeyi sonra internetten okudum ve youtube tarih obasi kanalindan
Dede Korkut Hikayeleri ile ilgili bir boliim izledim” (KK 27). Oyuncularin youtube platformunda Tiirk tarihi
ile ilgili igerikler yayimlayan “Tarih Obasi” adli kanali takip etmeleri dikkate degerdir. Ayrica
oyuncularin konuyla ilgili bilgi edinme yolu olarak video izlemeyi tercih ettikleri goriilmektedir: “Ceren
hocam anlatmisti birkag sene dnce Kazan Bey'in oglu Uruz'un tutsak edilmesi hikayesini. Oyun aslinda bana daha

¢ok arastirip, bu alanda kendimi gelistirmemi saglama agisindan fitil atesledi gibi oldu” (KK 4).

Sekil 2.24. Uruz Otaginda

2.2.2.3. Kara Gone

Kara Gone Salur Kazan’in kardesi, Uruz’un amcasidir. Dede Korkut Kitabi’nda “Gok
bedevisin tartdurdi, Kazan Begiifi karindasi Kara Gone” (Drs. 20b. 7-8) olarak anilir. Salur Kazan’1n av
sirasinda gordiigii haberci rityay1 yorumlayarak onu harekete gegirir. Kara Gone de kardesi Salur Kazan
dolayisiyla Salur Kazan ile Uruz arasinda yasanan gerginlige (ilk boliimde) arabulucu olmaktadir. Uruz
babasindan almasi gereken gorevleri Kara Gone’den Ogrenir ve gorevleri yerine getirerek Salur
Kazan’in onayini alir. Oyunda bu detayin islenmis olmasi senaryonun kaynaklardan yararlanilarak

yazildiginin gostergelerinden birisidir.
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Eltn var olsun yegenim! Artik yigitligini yeniden ispatladin!

Simdi babanin yanina git

Sekil 2.25. Oyunda Kara Gone
2.2.2.4. Kara Tekfur
Kara Tekfur adiyla oyunda yer alan diisman Dede Korkut Kitabi’nin “Salur Kazan Tutsak Olup
ogli Uruz Cikardig1 Boy”adli on birinci boyunda “Tekiir” olarak anilir. Salur Kazan bir av sirasindayken
casus tarafindan gozetlenir. Dede Korkut Kitabi’nda bu olay su seklinde anlatilir:

Giin Tomanin kalasunun Tekiirii ava binmisidi. Casus geldi, eydiir: Bir boliik ath geldi, icinde
begleri yatdi, uyudi. Tekiir &dem saldi: Kim idiigin biliifi! dedi. Gelenler bildi kim bunlar Oguz
erenlerinden-diir, geliip Tekiire haber verdiler. Tekiir dahi heméan cerisini derdi, bunlaruf {izerine
geldi (Drs. 138b. 1-5).

Kara Tekfur oyunda Uruz’u esir alan kafir, azili bir diismandir. Alinca Kalesi’nin, Kara Kale’nin
ve Derbent Kale’sinin sahibidir. Uruz’un kurtulmasiyla Kara Tekfur Oguzlara esir diiser. Tekfur
kelimesi, Bizans Imparatorlugu zamaninda askeri ve idari hizmetlerde bulunan valilik diizeyindeki

Anadolu ve Rumeli’deki Hristiyan beylerine verilen (TDK) genel addir.

Oyunda Tekfur kelimesinin 6niine “kara” sifat1 getirilmistir. Kara Tekfur da Oguz’un miicadele
ettigi dligmanlardan biridir: “Sag tarafda Kara Tekiir Melike Kiyan Selciik ogli Deli Tundar karsu geldi”

(Dres.34a.6). Kara sifatinin Dede Korkut Kitab1’ndaki anlamlarindan biri “kétiilik” ve “acimasizlik™tir.
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Kara Tekier Oguziar@esir disto

Sekil 2.26. Kara Tekfur’un Oguzlara Esir Diismesi

2.2.2.5. Saman/Kam Ata

Eski Tiirklerin yasadigi cografya; totemizm, animizm gibi geleneksel inaniglarin yaninda
Samanizm’in menseidir. Samanizm, kurumsallagmamis herhangi bir doktrin veya bugiinkii anlamiyla
din adamlarinin bulunmadigi (Wang, 2011, s. 91) arkaik bir inang sistemidir. Eski Tiirklerin kiiltiirleri,
inanislari, mitik tasavvurlari saman figiirii olmadan diigiiniilemez. Samanin toplumdaki rolii ise ¢ok
katmanhdir. O bir sifacidir, biiyiiclidiir, din adamidir, ruhlar diinyasiyla iletisime gegebilen aracidir,
insaniistii yetenekleri bulunan kisidir. Saman, gokyiiziiyle iliski kurdugu kadar yeralt1 diinyasiyla da
iliski kurar. Eliade, hususiyetle kadin samanlarin goge yiikselmelerinin miimkiin olmadigini bu sebeple
kara saman olarak anildiklarini ifade eder (Coruhlu, 2010, s. 64-65). Oyunda saman Uruz’a yol gosteren,
ata ruhlarini ¢agirip kahramana saglik giicii verebilen bir karakterdir. Saman tasviri; davulu, kiyafetleri
ve yetenekleriyle sanat tasarimi agisindan basarilidir. Oyunun besinci boliimiinde Uruz’un karsisina
saman sandig1 fakat saman olmayan bir kisi ¢ikar, bu sebeple temkinli olmalidir. Uruz’un dikkat etmesi
gereken bir diger nokta ise samani ve ata ruhlarim gereksiz yere cagirmamasi, onlara saygisizlik
etmemesidir. Oyunun igerisinde bu uyarilar Uruz’a gesitli karakterler araciligiyla yapilir. Burada

samanin ata ruhlariyla olan iligkisi ve karakterden beklenen saygi ifadesi dikkate degerdir.
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Sekil 2.27. Oyunda Saman

2.2.2.6. Erlik

Yaratilis mitleri i¢inde yeralti diinyasina ait olan biitiin unsurlar, karanlik ve kotiiliikle
bagdastirilir. Topragin ve yerin muhtelif anlatilarda “kara” sifatiyla anilmasi, eski Tiirk inanisinin geregi
olarak seytanlarin ve kotii ruhlarin hep yeraltindan gikmasmin (Ogel, 2014, s. 540) bir sonucudur.
Kaostan kozmosa gegilen mitik tasavvurlarda, yazgisi “ilk giinah1 isleme” ve “yaraticinin huzurundan
kovulma” olan bir varlik mutlaka bulunur. Bu anlamda Erlik; Tiirk mitolojisinde Ulgen’in huzurundan
kovulan, kendi kudretini kullanarak diizen yaratmaya yeltenme ciiretinden dolay1 mitin periferin disina
ittigi, oliim dahil biitlin hastalik ve salginlarin miisebbibi olan seytani bir varliktir.

Ulgen hikmetli kitap olan nom yardimiyla ilk insam yaratmaya baslamis. Altin fincan igine gok
cicek (kok ¢igek) koymus. Biiylik kardesi Erlik bu ¢icegin pargasini ¢almis ve o da bir insan
yaratmis. Ulgen kardesine 6fkelenmis ve “Senin yarattigin halk kara kayis kusakli kara kavim
olsun!” diyerek bunu lanetlemis. Sonra: “Benim yarattigim ak kavim giinesin dogdugu, senin
yarattigin kara kavim ise giinesin battig1 yere gitsin.” demis. .. Erlik’in dumansiz barut ile doldurulan
bir tiifegi varmis. Her gece yeralt1 diinyasindan ¢ikip onlar1 vurur, canlarim ise alip gotiiriirmiis.
Daha sonra giizel kizlar1 as¢1 (kazanci) delikanlilari ise seyis (koddgi) yaparmis. Ulgen saraydaki
halkin azligim fark etmis. O zaman Erlik’in barutlugunu kimse gérmeden bagka bir barut ile
doldurmus. Erlik gece tiifegini ateslemis. Kulaklar1 sagir eden bir ses meydana gelmis. Erlik
korkusundan tiifegi atip yeralt1 alemine kagmis. O giin bu giindiir Erlik, yeryiiziine ¢ikmaz olmus.
O simdi canlar avlamak igin elgilerini gdndermektedir (Anohin, 2006, s. 20-21).

Oyunda Erlik, korku duyulan ve kilik degistirebilen seytani bir varliktir. Uruz’un onu yenmesi
kazandigr nazar giclerine ve kam atanin yardimina baghdir. Uruz’a yeryiiziindeki kotiligi
bitiremeyecegini, kahraman olmayacagini telkin ederek onu 6ldiirmeye c¢aligir. Oyunda Kara Kuzgun
karakteri Uruz’un kahramanligin1 tamamlamasina engel olmaya c¢alisarak Erlik’e doniisiir. Anka Kusu,

Uruz’u Erlik’in kétiiliiklerinden korur. Oyunda kizil ayin yiikseldigi boliimde Erlik’in hiikiim stirdigi
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yeralti diinyasina ait kotli ruhlarin ve demonik varliklarin otaglarin i¢ine ve obaya zuhur ettigi

goriilmektedir. Uruz aslinda son boliime dek bu varliklar ile son boliimde ise Erlik ile miicadele eder.

Sekil 2.28. Oyunda Erlik Karakteri

2.2.2.7. Tepegoz

Dede Korkut Kitabi'nda “Basat'm Depegozi Oldiirdiigi Boy” adli hikayenin iki
bagkahramanindan biri olan Tepegtz, Oguzlara zarar veren, kithik ve 6lim getiren bir yaratiktir.
Tepegdz’lin insana benzemeyen bedeni, acimasizligi, korkunglugu ve Oguz i¢in olusturdugu tehdit
simgesel diizlemde bir giinahin cezasina karsilik gelir. Tepegdz’iin babasi Konur Koca Sar1 Coban,
koyunlarini giiderken bir pinarin basina gelir. Burada pinarin basina konmus perilerle karsilasir, periler
¢obam goriince kagisirlar. Konur Koca Sar1 Coban kepenegini onlarin iizerine atarak i¢lerinden birini
yakalar (Ozgelik, 2005, s. 750). Tepegdz, Konur Koca Sar1 Cobanin bu peri kizin1 istismar etmesi sonucu
diinyaya gelir. Tepegoziin dogumu Oguzlar igin bir giinahin cezasidir. Bu olayda Tepegoz isledigi
suglardan Kisisel olarak mesul degildir. Tepegdz, bozulmus diizenin ve yozlagmis doganin kaosa
stiriiklenisinin (Eliuz, 2001, s. 74) simgesidir. Cezanin biitiin insanliga verilmesi yasanin ihlal ediliginin
akibetini gostermek i¢indir. Metinde baska bir varlik aleminin diizenine karsi islenmis olan su¢ ve bu
sugun cezasina dair sorgulamanin hakim oldugu bir boyuttan séz edilebilir. ilk izlekte ortaya konulan
yasanin ihlali ve igfal unsuru bu defa netice olarak ortadadir. Sucun faili karakter “6zelde kendi
(individual geist), genelde ise varlik tabakasi (topluluk geisti) adina Uzun Pinar1 yani olus'un ve
yaratilisin kaynagi, mataria primasi ve kutsalligin barinagi sularin dokunulmazligina dokunarak onu
kirletmistir. Doga, ibret alinmas1 i¢in tahrip olan yoniinii Tepegdz bi¢iminde insanlara geri iade etmistir”
(Korkmaz, 2000, s. 262).

Oyunda Tepegoz tipki Dede Korkut Kitabi’ndaki gibi bir magara iginde yasar, Uruz’un
gorevlerinden biri de Tepegdz’ii tek goziinden vurarak 6ldiirmektir. Dede Korkut Kitabi’nda Tepgoz
Basat tarafindan oldiiriiliir. Boylece Dede Korkut Kitabi’nda dvgiiyle anilan Basat, Oguz’u kurtaran bir

kahramana dondisiir. Oyunun kurgusu Dede Korkut Kitabi’ndan esinlenilerek olusturuldugundan ve
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Tirk mitolojisi igerigi hedeflendiginden oyuna Tepegéz ile miicadele edilen bir boliim eklenmistir.
Basat’in anlatistnin Uruz’a aktarilmasi, video oyunlarinin “kiiltiirel bellegin hatirlatildigi, yeniden

kurgulandigi bir alan” (Cetinkaya, 2022, s. 734) oldugunun goéstergesidir.

Sekil 2.29. Tepegdz ’iin Uruz Tarafindan Oldiiriilmesi

2.2.2.8. Diger Karakterler

Oyunda bulunan diger karakterler; Dede Korkut, Boz S1gin, Aba Han, Ceri, Hatun, Coban, Kirk
Ince belli kiz, Kirk Yigit, Tekfurun askerleri, Fakir, Kara Kuzgun, Bugra Bey, Alpay Bey, Burkan Han,
Kemiiklii Er, Acun Aga, Simsar, Ecinni, Kili¢ Ustasi, On Basi ve Cavus gibi karakterlerdir. Dede
Korkut, yalnizca oyunun baslangicinda “Oguz’un miigkiiliinii ¢6zen kisi” olarak tanitilir. Coban
koyunlarin basindadir; Ceri ve Cavus, Uruz’a zaman zaman alacagi gorev ile ilgili malumat verir. Kirk
Ince Belli Kiz, Burla Hatun’un emrindedir, Kirk Yigit, Uruz’a ve Salur Kazan’a tabiidir. Acun Aga adli

karakter bilmece ustasi olarak anilir.

Sekil 2.30. Oyunda Coban Karakteri
2.2.3. Oyunda Kadin Karakterler ve Kadin Tipi

Eski Tiirk yasayisinda toplumsal cinsiyet rolleri, gogebe kiiltiiriin bir sonucu olarak kadin

acisindan esnek bir yapidadir. Kadinlar, toplumun ig¢indedir ve hayatin idame ettirilmesinde aktif rol
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oynarlar. Buna karsilik belirtmek gerekir ki Tiirk ailesi ataerkildir (Inan, 1998, s. 341). Toplumsal
hafizanin mirasi olan destanlarda kahramanlarin dogumu, ilahi 1sik i¢cinde zuhur eden “kutsal” anne
vasitasiyladir. Oguz Kagan Destani’nda Oguz Han’1n evlendigi kadin geceleri gokten yeryiiziine inen,
giines ve aydan daha aydinlik bir 151k (Bang-Rahmeti, 1936, s. 93) i¢inde tasavvur edilir. Yaratilig
destaninda Ulgen’e yaratmasi igin ilham veren bir kadindir, bu sebeple ilham veren “giin ana” yaratiligin
ilksel varligi olarak (Uraz, 1994, s. 88-89) daha kiymetli ve baslangica daha yakin bir konumdadir.
Dede Korkut Kitabi’'nda kadinlarin toplumsal konumu erkeklerden asagi olmadigi gibi erkekligi
cagristiran birtakim nitelikler kadinlarda da goériilmiistiir. Bu anlamda “alp” sifati kadinin ve erkegin
sahip oldugu esitlik¢i bir bakisin gostergesidir. Alp kelimesinin taniminda bu durumu agiktir: “Beylik
duygusu, insan sevgisi, gergekeilik seklinde Ozetlenebilecek olan eski Tiirk diisiincesinin esaslarini
ahlak prensibi yapmis, yani hayatinda diistur edinmis insana Eski Tiirkcede alp denirdi. Tiirkgede er,
erkek, cesur kisidir, fakat alp yigit insan demektir” (Kafesoglu, 1998, s. 347). Alp olmak sonradan
kazanilan bir unvan degil dogustan sahip olunan bir haslettir, biitiin Tiirk erkekleri gibi biitiin Tiirk
kadinlar alp olarak dogarlar. Kopriilii, alp kadinlara dair “O devir alplarin istedigi kadin, sonralari saz
sairlerinin tahayyiil ettikleri tarzda bir sevgili degil, cengaverlik hisleri bakimindan tamamen farksiz bir
kahramandir; hakikaten, alplar devrinin, yani ozanlar zamaninin kadinlari ancak boyle destani seciyede
olabilirdi” (Kopriili, 1993, s. 245) yorumunu yapar.

Dede Korkut Kitabi’nda Selcan Hatun, Borla Hatun, Ban1 Cigek gibi kadin karakterler alp
tipindedir. Bu kadmlar i¢inde 6zellikle Kanli Koca Oglu Kan Turali boyunun kahramani Selcan
Hatun’un alp tipini tam olarak yansittig1 goriiliir.

Selcan Hatun at oynatdi, Kan Turalinun 6nine ge¢di. Kan Turali eydiir: Gorkliim, kanda gidersin?
dedi. Eydiir: Beg yigit, bas esen olsa bork bulmmaz mi olur? Bu gelen kafir ¢ok kafirdiir. Savagalum
dogiselim, 6lentimiiz dlsiin, diri kalanumuz odaya gelsiin, dedi. Bu arada Selcan Hatun at saldi,
karimin basdi. Kaganin kovmadi, aman diyeni 6ldiirmedi. Eyle sand1 kim yagi basildi, kilicinun
balgagi kan, odaya geldi. Kan Turali bakdi gérdi kim bir kimesne yagiiy1 6nine katmis kovar... (Kan
Tural1) Selcan idiigin bilmedi, kakidi. Bu arada soylamis, goreliim Hanum, ne soylamis, eydiir:
Kalkubam yerinden turan yigit, ne yigitsin? Yelisi kara kazilik atina binen yigit, ne yigitsin?
Gafilliice baslar kesen, destiirsuzca meniim yaguma giren yigit, ne yigitsin? Destlirsuzca yagiya
girmek biziim ilde ‘ayb olur... Alp yigitler beg yigitler gorkliisine kiyar mi olur? Yigidiim, beg
yigidiim, bu yaginun bir ucin bana, bir ucin sana! dedi. Kan Turali bildi kim bu yag1 basup tagidan
Selcan Hatundur. Bir tarafina dahi gendii girdi, kilig tartup yoridi, kafir basin kesdi. Yagi basildi,
diigmen sind1. Selcan Hatun Kan Turaliy at ardina aldi, ¢ikdi (Drs.99a.100b).

Burla Hatun, Dede Korkut Kitabi’nda Salur Kazan’in pesinden at siirebilen alp bir kadindir. Bu
anlamda oyunda alp kadin tipine uygun bir kurgunun varligindan bahsedilebilir. Uruz’un annesi Burla
Hatun’un oyundaki rolii, s6z konusu alp tipi ile paralellik gostermektedir. Diger kadin karakterler
genellikle kiimes hayvanlariyla ilgilenirler. Od Ana, Umay Ana, Bilge Hatun, Ece Hatun gibi
karakterlerin yan1 sira Tepegdz’iin peri annesi de tasvir edilmistir.
2.2.3.1. Umay Ana

Umay, Tirk mitolojisinde kadinlara hamilelik dénemlerinde, dogum aninda ve lohusalikta
koruyuculuk eden iyenin adidir. Umay; hem anneyi hem bebegi her tiirlii kotiilikten muhafaza eder,

hayvanlar1 ve hayvan yavrularini gozetir, dogumlar1 korudugundan aile, evlilik gibi kurumlarin
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devamliligini saglar. Cocuk sahibi olmak isteyenler Umay’a dua ederler. Dogurganlik kadar giizelligin
de sembolii olan Umay, muhtelif anlatilarda “Bayana”, “May Ana” seklinde de anilmaktadir (inan,
1986, s. 37-38). Umay hem gokyliziiyle hem yeraltiyla iligkilendirilen bir ruhtur. Bu durumun sebebi
dogrudan Tiirk kozmogonisinin bir sonucudur. Ciinkii yaratilis tasavvurunda yer unsuru ile gok unsuru
baslangigta bir biitiin teskil etmektedir. Yeryiizii ve gokyiizii birbirinden ayrildiginda baglangica ait olan
varliklar, kiiltiirel sistemin bir geleneginde yeralt1 ile digerinde gok ile iliskilendirilmistir. Fakat bu
varliklar zaman igerisinde sabit konumda kalmayip degiserek farkli renklere biiriinmiislerdir.
Baslangicin ve sonun birligi mitik diisiincenin ana unsurudur, bu sebeple Umay gibi “bir mitolojik
varlik, hem 6liim getiren, hem de evreni yaratan giiglerle ilgili olabilmistir ve ayn1 varlik, hem 6liim
getiren, hem de hayat veren bir ruh iglevi gérmiistiir” (Beydili, 2005, s. 584). Umay kelimesinin Orhun
Abidelerinde ve Divanii Liigat-it-Tiirk’te gegmesi Umay’in Tirk kiltiir varligindaki 6nemini
gostermektedir. Umay’1n tasviri Altay Tlrklerinde gokyliziinden zuhur eden glimiis sacl ve giizel yiizli
bir kadin seklindedir. Altaylarin arkeolojik bulgular1 gostermektedir ki Umay’in ii¢c boynuzu vardir.
Oyunda Umay Uruz’un koruyucusudur. Uruz’un giicti tikkendiginde ona yardim eder, her zaman
goriinmez fakat oyunun ileri boliimlerinde karsisina ¢ikarak Uruz’u “er kisi” olarak segtigini ifade eder.
Uruz’un secilmesine karar veren unsurun Umay olmasi, Umay’1n yetkisi her seyin tizerinde olan ana
tanriga niteligini ortaya koyar. Umay’in oyundaki tasviri, ay isiginda ortaya ¢ikmasi ve Uruz’u
koruduguna dair telkin edici sozleri mitolojik hiiviyetiyle uyumludur. Ayrica Umay’in tamtildigi
sinematikte ona bagli olan birgok bebek goriilmektedir, bu durum da Umay Ana’nin dogurganligi

simgelemesi ile ilgilidir.

Sekil 2.31. Umay Ana Uruz’a Sesleniyor

2.2.3.2. 0d Ana
Tiirk mitolojisinde Od Ana veya Ot Ene denilen kirmizi kiyafetler iginde tasvir edilen bir varlik
bulunmaktadir. Yaratilis tasavvuruna gore yeryiiziindeki ilk ocagi yakan Ulgen’in kizlari, yaktiklari

atesi Od Ana’ya birakmiglardir. Od Ana; atesin koruyucusu, yaslh bir kadindir. Ocak bulunan her yere
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koruyucu bir iye gonderir. Saclar1 atesin yalimiyla dalgalanan Od Ana, geng ve al bir kisrak {izerinde
gezinmektedir, evlerin, ¢adirlarin ocagindan haberdardir (Karakurt, 2011, s. 157). Od Ana’nin da ates
ruhu olarak nitelendirilen yedi oglundan s6z edilir (Bayat, 2007, s. 18).

Oyunda Od Ana, Manalar Diyar1 adli bolimde Uruz’dan Tepeg6z’iin sebep oldugu kitlik
sebebiyle yardim isteyen bir karakterdir. Kendisini “benim adim Od Ana, bu bélgede yasayan tiim
canlilar benim kanatlarim altindadir. Dogumlarinda karsilayip bu diinyaya buyur eder, dliimlerinde
yanlarma gidip ugurlarim” sdzleriyle tanmitir. Tepegdz, Oguzlarmn biitiin varligini tiiketmistir. Ayrica
Tepegdz’tiin annesi peri oldugu i¢in biiyiileriyle obaya kotii ruhlari, ecinnileri ¢cagirmistir. Od Ana
Uruz’dan Tepegdz’ii 6ldiirmesini ve obayr kurtarmasini ister. Uruz gorevi yerine getirip Tepegoz’ii
oldiirdiikten sonra Od Ana sekil degistirerek turna kusuna doniisiir ve Uruz’u sirtina alarak Don Kiran
Ovasi’ndan kacirir. Od Ana’nin bu bdliimde turnaya doniismesi “don degistirme” motifi agisindan
dikkate degerdir. Don degistirme ise “canli veya cansiz varliklarin kendilerine has niteliklerini (bazen
gecici olarak) kaybederek cansiz veya canli varlik haline doniismesi” olarak tanimlanmaktadir (Boratav,
1994, s. 62). Don degistirme, koruyucu ruh olan Od Ana’nin muktedir oldugu giiglerden biridir. Od Ana
adli karakter dogaiistii giicleri bulunmasma ragmen obayir korumak ic¢in Uruz’dan yardim talep
etmektedir. Od Ana’nin gii¢lii bir karakter olmasina karsin Uruz’a ihtiyacinin olmasi ilgi ¢ekicidir. Bu

bakimdan oyunda Od Ana adli npc’nin karakter gelisimine katkis1 amaglanmustir.

Sekil 2.32. Oyunda Od Ana Karakteri

2.2.3.3. Burla Hatun

Burla Hatun, oyunda alp tipi kadinin niteliklerini tasiyan, cesur, giiglii, savas¢1 ve Salur Kazan
kadar yetkileri bulunan bir karakterdir. Oyunda askerlerden biri Uruz’a Burla Hatun’dan da emir
aldiklarini séyler. Burla Hatun Uruz’a en az Salur Kazan kadar gérev verir. Salur Kazan gorevler yerine

getirilmediginde sinirle ¢ikisirken Burla Hatun ogluna karst daha merhametli davranir. Dede Korkut
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Kitabi’nda “Kazan Big Ogl1 Uruz Bigiin Tutsak Oldugi Boy1”nda Burla Hatun, av déniisti oglunu Salur
Kazan’in yaninda géremez. Bu durum bir anne olarak Burla Hatun’u oldukga 6fkelendirir, Salur Kazan’
hesap sorar ve gerekirse atina binip oglunu arayacagini sdyler. S6z konusu boyda Burla Hatun’un oglu
Uruz’u kurtarmak i¢in kirk ince belli kiz1 yanina alarak savagmaya gidisi soyle anlatilir: “Meger Hanum
boy1 uzun Burla Hatun oglanciguni andi, karar1 kalmadi. Kirk ince billii kiz oglani-y-ile kara aygirin
tartturdi, butun bindi, kara kilicun kusandi. Basum taci Kazan gelmedi diyii istedi gitti. Gelii gelii Kazana
yakin geldi. Kazan halalin1 tanimadi” (Ergin, 1986, s. 60). Bu ifadelerden anlasilacag tizere uzun boylu
Burla Hatun; istediginde savasabilen, kritik durumlarda inisiyatif alabilen gii¢lii bir karakterdir. Onun
esi oldugunu anlamayan Salur Kazan kendisine yardima gelen bu cesur yigit i¢in sunlar1 sdyler:

“Kara aygirun cilavisini mana tartgil yigit/tike tutup yiiziime bakgil yigit/Altundag kara aygiri
mana virgil yigit/Eliindeki sivri cidani/Yanundaki gék poladin1i mana virgil yigit/bu giinimde umud
olgil mana/Kala 6lke vereyim sana” (Ergin, 1986, s. 60).

Burla Hatun o kadar yetenekli bir savascidir ki esi dahi onu taniyamaz, savasirken bir yigitten
farki yoktur. Burla Hatun, stratejik zekas: yiiksek bir karakterdir. “Salur Kazanun Ivi Yagmalandug:
Boyu”nda esir diistiigiinde diisman S6kli Melik, Salur Kazan’in esi olarak onu bulmak ister. Bu boyda
kizlar Burla Hatun’un kimligini gizlemek i¢in planl davranirlar.

Bu yana S6kli Melik kafirler-ile sin sadman yiyiip i¢iip oturur-idi. Aydur: Bigler biliir misiz Kazana
nige hayf eylemek gerek. Boy1 uzun Burla hatununi getiriip sagrak siirdiirmek gerek didi. Boy1 uzun
Burla hatun bunu isitdi, yiiregi-y-ile canina odlar diisdi. Kirk ince billii kizun igine girdi, 6giit virdi,
aydur: Kankiniza yapisurlar-ise Kazan hatuni kankinuzdur diyii, kirk yirden avaz viresiz, didi. Sokli
Melikden adam geldi. Kazan Bigiin hatun1 kankinuzdur didi. Kirk yirden avaz geldi kankisudur
bilmediler (Ergin, 1986, s. 28).

SARU DTAGI BUL

Kazan Bey'in emrindeyiz ama Burla Hatun da emir verebilir,

bizim igin her ikisi egittir

Sekil 2.33. Burla Hatun’un Askeri Yetkisi
Oyunun ana kurgusu, “Kazan Big Ogli Uruz Bigiin Tutsak Oldugi Boyi”ndan yola ¢ikilarak
yazildigindan esir diisme olay1 yalnizca Uruz’un basina gelir. Burla Hatun’un buradaki rolii oglunu
kurtarmak ve onun kahramanlik seriivenini tamamlamasi igin g¢esitli gorevler vermektir. Askerleri ve
kirk ince belli kiz1 ona tabidir. Burla Hatun’a duyulan sayg1 yalnizca askeri alanda degil siyasi ve sosyal

alanlarda da kendisini belli eder. Oyun igerisinde divandaki yeri Salur Kazan’in yanidir. Onunla ayni
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tahtta oturmasi, onun kadar s6z sahibi olmasi eski Tiirk yasayisindaki kadin-erkek esitligine dair

tasavvurun bir yansimasidir.

B
K

Sekil 2.34. Salur Kazan’in ve Burla Hatun’un Divandaki Yeri
2.2.3.4. Diger Kadin Karakterler
Oyunda diger kadin karakterler; Ece Hatun, Selcan Hatun, Hatun, Bilge Hatun, Kirk Ince Belli
Kiz’dir. Kadin karakterler genel olarak oynayista yer almazlar. Ece Hatun muhtelif boliimlerde
Uruz’dan yardim ister, Burla Hatun ve Bilge Hatun Uruz’u goreve yonlendirir ve destekler. Kirk ince

belli kiz, Selcan Hatun ve Hatun adli karakterler geri plandadir.

Sekil 2.35. Oyunda Kirk Ince Belli Kiz
2.2.4. Dil ve Soze Ait Yapilanma

Dede Korkut Kitabi, Bat1 Tiirkgesinin farkli agiz 6zelliklerini tagimaktadir. Dil {izerine yapilan
caligmalarda Dede Korkut Kitabi’nin Oguz ve Kipgak dilini miisterek bir bigimde igerdigi, Azeri
sahasinin ve Dogu Anadolu sahasinin eseri oldugu veya sadece Dogu Anadolu agizlarinin 6zelliklerini
tagidigl yoniinde cesitli gorisler ortaya konulmustur (Korkmaz, 2004, s. 101-102). Dede Korkut

Kitab1’nda Dresden niishasinin sz varligi taranmis taranan kelimelerden pek ¢ogunun bugiin Anadolu
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agizlarinda varliginmt siirdiirdiigii tespit edilmistir (Herkmen, 2021, s. 42). Dede Korkut Kitabi’nda
kelimelerin biiyiikk bir ¢ogunlugu fiildir. Orhan Saik Gokyay, Dede Korkut Kitabi’nda toplam 2250
climle tespit etmistir. Bunlardan yalnizca 250’si isim, digerleri fiil climlesidir. Fiil climlelerinin coklugu
yasayis seklinin ath gocebe olusu ile agiklanabilir. Gog¢ebe hayatin canli, akici, kivrak soyleyisinin
hakim oldugu tslup; tabiat, hayvan ve insan iligkisini sergileyen ¢agrisimlarla doludur. Bununla beraber
bir tislup 06zelligi olarak boylardaki benzetmeler ve isimleri niteleyen sifatlar ekseriyetle somut
yapidadir. Dede Korkut Kitabi’nda mensur ve manzum parcalarin bir arada bulunmasi anlatimin
akicihigim saglarken, manzum pargalarin yani soylamalarin hitap ile baglamasi anlatima canlilik ve
hareketlilik katar. Tiirk¢ede iinlem grubuna dahil olan kelimeler, seslenmeler, hitaplar, climlenin
sOylenisine ve anlamina gii¢ katan, ciimleyi siisleyen ve etkileyici kilan unsurlardir (Korkmaz, 1998, s.
107-110). Uruz oyunu bu anlamda Dede Korkut Kitabi’nin kendine has tslubunu taklit eder,
gorevlerden 6nce Uruz’a gorev veren karakter s6ze seslenme unsuruyla baslar (Sekil 2.36). Gorevler
verilirken giiniimiiz Tirkgesi ile emir kipi kullanilir, Dede Korkut Kitabi’nin soylamalarindaki uyakli
sOyleyise benzer bir sdyleyis hakimdir. Oyunda kullanilan dil oyuncunun anlayacagi, oyunun anlatisina

uygun bi¢gimde se¢ilmelidir, bu bakimdan Uruz’un basarili oldugu sdylenebilir.

Kazan Bey

KAZAN BEY'IN GOZUNE GIRMEK

Kazan Bey'in, Baba'nin gonlunu al

Oful Uruz Hey... Oful, sézdmden pktin, bagrumu yaktin.  Ama gérdrim ki Sol
guzel gecede okunu, kilicini yeniden kazenmig ve hak etmigsin.. O halde artik

Cavug'un dedifjine gire Hera Tekfur'un adamlanndan 40 tanesi heala bir kalede
saklamirmig. Cavug'a git, onun edamlanm da yanine al... o kalede tag Gstinde teg,
bag Gstinde bag koma Uruz. Hale'deki bitin Hara Askerleri etkisiz hale getir
Uruz! Benigururlandir oful!

Sekil 2.36. Kazan Bey’in Uruz'a Verdigi Gorev
2.2.4.1. Bitig ve Dua Boéliimii
Oyunun bitig adl1 bolimiinde karakter; geyik, kog veya kurt hayvanlaridan birini segerek giig,
oliimsiizliik, korunma, iyilesme gibi 6zellikler kazanir. Karaktere yol gosteren saman/kam ata bitig
hayvanlarini tanitirken “Sen artik alelade bir insan degilsin Uruz, Umay ana seni er kisi secti. Belli ki
biiyiilk maceralara atilacaksin, hikdyen kusaklara anlatilacak. Ancak er kisi liimsiiz ya da yenilmez
degildir Uruz. Korunman i¢in sana li¢ ongun verecegim. Bundan sonra nazar giiciinii kullanarak yiice

hayvanlarin tozlerini ¢agirabilirsin. Ne zaman zorda kalirsan bunlar1 kullan. Yaralarin hizla iyilessin
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istersen geyigi ¢agir, giice ihtiyacin olursa kurt toziinii ¢agir, korunmaya ihtiyacin olursa kogun toziinii
cagir” diyerek karakterin boliimii gegmesine yardimet olur. Oyunun “Uruz” yazih afisinde de oldugu
gibi Goktiirk alfabesi ve Goktiirk alfabesine benzeyen semboller oyunda kullanilan yazi unsurlari
arasindadir. Oyuncunun oyunda buldugu esyalar1 (itemleri) ve gegtigi boliimleri kaydedebilecegi dua
boliimii, oyunun “save” edildigi harita olmanin disginda karaktere bitig adi verilen hayvanlarin
gosterildigi alandir. Ayrica dua boliimiinde karakterin yere oturmasi, yaraticiya ve ata ruhlarina duyulan
sayginin bir gostergesidir. Karakter oyunun ¢esitli boliimlerinde topladigi ipuglarini ve tablet parcalarini
kullanarak bilmeceyi ¢6zmek durumundadir. Video oyunlarinda bulmaca/bilmece; dedektiflik veya gizli
nesne bulma oyun tiirleri disinda (bu oyunlarin dogrudan temasini olusturur) oyuna gizem katan, merak
duygusunu arttirici, siiriikleyici ve 6grenme araci olarak kullanilan bir unsurdur. Uruz oyununda yan
oyunlar i¢inde kullanilan bulmaca karakterin cevabi yazmasiyla ¢oziiliir, karakter Umay’in adin
istenilen boliime Goktiirk alfabesiyle yazilmalidir. Oyunun tarihi kurgusuna uygun bicimde segilerek
tasarlanmis yazi karakteri kiiltiirel bellek hatirlaticisi olmasinin (Cetinkaya, 2020, s. 729) yani sira
oyuncularin ilgisini ¢eken bir unsur olmustur: “Bitig adinda bir boliim vardi oyunda, taslarda eski Tiirk

yazisina benzeyen yazilar var (KK 33). “Dua béliimde save edebiliyoruz oyunu bu hosuma gitti” (KK 31).

Sekil 2.37. Oyunda Dua ve Bitig Adl1 Boliim
2.2.5. Oyunda Kullanilan Kiiltiirel Dekorlar ve Efektler

Video oyunlarinin efektleri ve dekorlari tasarim agisindan anlatilarina uygun bir bigimde
kurgulanmalidir. Uruz oyununda oba tasarimi, otaglardan vadilere ve ormanlara, kutsal sayilan bitig
hayvanlarindan kiimes hayvanlarina kadar her detayiyla diistiniilmiistiir. Hali ve kilim unsurlari, geyik,
kurt ve kogboynuzu desenleri, yer ve gok tasvirleri tasarim agisindan olduk¢a basarilidir. Oyuncu
oldigiinde haritalar aras1 gecis yaparken kullanilan ara yiiziin eski Tiirklerin mezar taglarini (balballar1)
yansitmasi, Kara Orman, Dikenli Vadi, Manalar Diyar1 vb. muhtelif haritalarin adlarina uygun sekilde

detaylandirilmas1 oyunun atmosferini zenginlestirmektedir. Ornegin Kara Orman, Tatar Tiirklerinin

74



Burcu YUCE, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2023

halk anlatilarinda basli basina bir diinyadir. Kara Orman; kahramanin smandig karanlik bir mekan
olmasi, olaganiistii olaylarin yagandig1 yer olmasi hasebiyle yeralti diinyasina ait say1lir (Tekin, 2020, s.
331). Oyunda Kara Orman, karakterin olaganiistii hayvanlarla savastigi ve kahraman olmak adina
sinavlar verdigi, karanlik bir mekandir. Oyunun renkleri kiiltiirel bellekte anlamli bir karsiligi olan gesitli
renklerden se¢ilmigtir. Oyunda gokyiiziiniin renklerinden biri olan kirmizi, hususi olarak Tiirklerin rengi
olarak anilir. Goktiirk Devletinde kirmizi rengi (al) hakanligin sembollerinden biridir. Mogol hiikiimdari
Cengiz Han’1n kizinm ad1 Al Altun’dur ayrica Cengiz Han’in kirmiz1 kaftan1 oldugu bilinir (Ogel, 1991,
S. 401). Dede Korkut Kitabi’nda Misliiman kadinlar, kafir kadinlardan farkli olarak al rengi
giyinisleriyle dikkat ¢ekerler. Bu anlamda “Tiirk’iin gozii aldadir.” s6zii manidardir (Sahin, 2020, s.
331). Oyunda kirmizi renginin yani sira Tiirkler i¢in anlam gokyiizii veya yesillik olan mavi rengi yogun
bicimde kullanilmistir. Orhun Abidelerinde gecen “lize kok tengri asra yagiz yir kilintukda ekin ara kisi
ogli kilinmis” (Ergin, 2015, s. 40) ifadesinde “kok” kelimesi mavi renginin yerine kullanilmistir. Mavi
rengi oyunda giindiiz vakitlerinin haritalarinda, kirmizi ise gece vakitlerinin haritalarinda kullanilmstir.
Kirmiziya donen gokyiizii ve kizil ayin yiikselmesi yeralti ruhlarmin yeryiiziine zuhur ettiginin
gostergesidir. Kara rengi, Tirk kiiltiiriine uygun bir bi¢imde zorlugun, diismaninin ve diigmana ait
unsurlarin tasvirinde kullanilirken, beyaz (ak) ifadesi ak oba gibi giivenli alanlarin, iyi karakterlerin

adlarina sifat olarak eklenmistir.

Sekil 2.38. Oyunda Kizil Gok

2.2.5.1. Demirkazik Yildizi

Eski Tirklerde Kutup Yildizi; “Temiir Kazguk”, Altun Kazguk”, “Demir Kazik” “adiyla
amlmaktadir. Inamsa gore gokyiizii dort yolun kesistigi yerdir ve bu sebeple dogu, bati, giiney, kuzey
olmak tizere dort ana yon bulunur. Dort dikin kesisim noktasinda konumlandigi yer hi¢ degismeyen
Demir Kazik yildiz1 vardir (Tirker-Kiiyel, 1997, s. 653). Kutup yildizinin gékte sabit bir bi¢imde
durmasi ve diger gezegenlerin onun etrafinda goriinmesi, ona gogiin diregi olma sifatin1 kazandirmistir.
Mitik tasavvurda Demir Kazik adli yildiz, gokyiiziiyle yeryiiziiniin birlestigi noktay1 simgelemekte
boyutlar arasinda kutsal bir kap1 gorevi gormektedir; yeryiizii ile gégii, ruhlar alemi ile fiziksel diinyay1

insan ile yaraticty1 ayiran siir anlanm tagrmaktadir (Ogel, 2014, s. 170). Kutup Yildiz sabitligi ile demir
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gibi diisiiniilmiis, yol gosterici olmasi, merkezde bulunmasi gibi sebeplerle 6nem arz etmistir. Oyunda
Demir Kazik yildizi Uruz’un yolunu bulmasi i¢in takip etmesi gereken bir unsurdur. Oyuncular arasinda

nazar unsuru ile beraber en ¢ok taninan kiiltiirel unsurlardan biri Demir Kazak’tir.

Sekil 2.39. Oyunda Demirkazik Yildiz1
2.2.5.2. Oyunda Kullanilan Diger Kiiltiirel Unsurlar

Video oyunlarinda “achievement” olarak adlandirilan bagarimlar, oyuncunun belirli gérev ve
boliimleri tamamlamasiyla kazandigr 6diilleri veya rozetleri ifade eder. Oyuncu basarimlarla kazandigi
odiil ve rozetlerin istatistiklerini oyunun liderlik tablolarinda gorebilir, oyun oynamadaki basarisini
diger oyuncular ile kiyaslayabilir. Boylece oyuncunun rekabet etme ve basarma duygusu beslenir. Uruz
oyununda basarimlar; bes diisman 6ldiirerek kazanilan Tarkan unvani, yiiz diisman 6ldiirerek kazanilan
Alp Er Tunga unvani, bes yiiz diisman 6ldiirerek kazanilan Yiice Kiirsad unvani, iki yiiz altin kazanarak
bozkir tiiccari, on yer kesfederek kazanilan Piri Reis unvani gibi adlandirmalarla kurgulanmstir. Altin
zirh, altin kask, altin ¢izme, yasam iksiri, ilk altin, ilk kan, boz geyik, Tepegdz cezalandirici gibi
basarimlar oyuncularin liderlik tablosunda kendi basarilarini kiyasladigi rozetler arasindadir.

2.3. Oyunun Senaryosunun Dede Korkut Kitabi ile iliskisi ve Tiirk Kiiltiiriinde Yer Almayan
Unsurlar

Oyunun senaryosu genel anlamiyla Dede Korkut Kitabi’nda anlatilan boy ile uyumlu goriinse
dahi zaman zaman Tiirk kiiltiirinde olmayan unsurlar kurguya dahil edilmistir. Bunlar su sekilde
Ozetlenebilir:

1. Maymun: Oyunda Uruz’un kili¢ egitimi adl1 boliimde ve Alpay Bey adli karakterin otagi

icinde maymun kullanilmigtir. Maymun Oguzlarin yasadigi cografyada yasayan bir hayvan
degildir.
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2. Burkan Han: Oyunda Burkan Han adli Budist bir karakter bulunur ve Uruz’a giimiis iksiri
getirme gorevini verir. Tiirk kiiltiir tarihinde bulunsa dahi Dede Korkut Kitabi’nda bdyle bir
karakter bulunmaz.

3. Aruz lgecegi: Eski Tiirklerin yeme i¢me Kkiiltiirleri i¢inde aruz adinda bir icecek
bulunmamaktadir. Buna karsilik oyunda aruzun eski Tirklerin giic ve kuvvet veren bir
icecegi oldugu bilgisi sunulmustur.

4. NFT Bombasi ve Roket: Savag aletleri igerisinde bu tiir bir patlayici ve roket bulunmaz.
Oyunun kurgusunda patlayicilar, savas aletleri hem Tiirk kiiltirinden hem giintimiizde
savas oyunlarinda kullanilan objelerden se¢ilmistir.

5. Simsar: Arapca kokenli simsar kelimesi “komisyoncu” anlamina gelir ve Tiirk diline geg
donemde dahil olmustur. Oyunda tiiccarin adi simsardir. Karakterin simsardan item satin
almasi gerekir.

6. Kortak Yumurtasi: Oyunda ecinni adli karakterin kurtulmasi igin yemesi gereken
yumurtadir. Paskalya yumurtasindan esinlenilerek olusturulmus bu yiyecek Tiirk
kiiltiiriinde yer almaz.

7. Kemiiklii Er: Oliilerin diyarinda yasayan ve iskeletten ibaret olan bu karakter oyunun
kurgusu i¢inde Kemiiklii Er seklinde adlandirilmstir.

8. Fakir: Oyunda Fakir adindaki karakter Mevlana’nin 6zlii sézlerini paylasir. Bu karakter

Oguzlarin yasadigi ¢caga uygun degildir.

Sekil 2.40. Oyunda Kemiiklii Er
3. URUZ ADLI VIDEO OYUNUNUN UYGULAMALI HALK BIiLiMi ACISINDAN
INCELENMESI
3.1. Uygulamalh Halk Bilimi ve Video Oyunlari

Uygulamali halk bilimi, halk biliminin ¢ok g¢esitli alanlarinda kendisine yer bulabilen,
kiiresellesmenin ve kiiltiirel degisim siireclerinin getirdigi karmasada devreye sokulabilecek halk bilimi
disiplinidir. Halk bilgisinin bugiinii ve gelecegi sekillendirilmesi; egitim, ekonomi, kiiltiirel ve toplumsal
degerler tizerinde belirleyici rol oynamasi folklor disiplinin i¢indedir. Bu anlamda halk mimarisinin

korunmasi adina yoneticiler yerel mimariyi destekleyen politikalar izleyebilir, sehir planlarini buna gore
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diizenleyebilir veya kaybolmaya yiiz tutan el sanatlari, ticari-kiiltlirel bir {irlin olarak yerel pazara ve
kiiltiir turizminin arz planlamasina (Oguz, 2019, s. 52) dahil edilebilir. Biitiin bu uygulamalar ve
cogaltilabilir 6rnekler uygulamali halk bilimini ifade eder. Denilebilir ki uygulamali halk bilimi, halk
biliminin etkin ve etkilesimli bir bigimde sahaya inmesidir. Diinya iizerindeki biitiin halklarin 19.
yizyilin sonlarindan beri giyim kusam-moda anlayisini, mimarisini, mutfagini, yeme-igme
aligkanliklarini, sanatini, dilini, yasayisim “kiiresel” bir tutumun etkiledigi goriilmektedir. S6z konusu
kiiresel olgu, kiiltiir {izerinde iki sekliyle kendisini gdsterir. Bunlardan ilki kiiresel sermayeyi elinde
bulunduran gii¢lerin kendi yerel kiiltiirlerinin diinyaca kabul gdrmesidir. Ikincisi ¢esitli nedenlerle
popiilerlesen yerel kiiltiiriin kiiresellesmesidir. Agikca goriilmektedir ki kiireselleseme ile egemen gligler
arasinda gii¢lii bir iligki vardir (Oguz, 2019, s. 31) ve kiiresel kiiltiiriin yonii bu giiglerin lehinedir.
Kiiltiiriin tehdit altinda olusu, UNESCO c¢atis1 altinda birlesen iilkelerin hemfikir olduklar: bir
meseledir. Bu noktada kiiltiirel mirasin korunmasi ve yasatilmasi, kiiresellesen kiiltiir karsisinda yitip
gitmemesi amaciyla UNESCO, 2003 yilinda Paris'te Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi
Sozlesmesini (SOKUM) kabul etmistir. Tiirkiye de 2006 yilmin Mart ayinda bu sdzlesemeye dahil
edilmistir. Kiiresellesme ile beraber ulusal kiiltiirlerin yozlagsmas1 veya yok olmasi tehlikesi gerek hakim
kiiltiir egemenlerini gerekse yerel kiiltiir sahiplerini harekete gecirmis; ulusal kiiltiirlin yasatilmasi,
korunmasi, degistirilmesi, doniistiiriilmesi, kiiresel kiiltiiriin benimsenmesi ve kiiltiirel tek tiplesme gibi
konularda yogun bir tartisma alani acilmistir. Burada belirtmek gerekir ki kiiltiiriin kiiresellesmeden
bagimsiz bir bigimde, kendi i¢ dinamiklerindeki tabii degisim unsuru, hakim kiiltiire ait her 6genin
siirekli yasamasina olanak tanimamaktadir. Buna karsilik kiiresellesen kiiltiir, degisimin yOniinii ve
hizin1 tabii halinden ¢ikarmakta; kiiresellesemeyen her unsuru siliklestirmektedir. Bu hususta Ocal
Oguz’un yaptigi tespit onemlidir: “Diinyanin kiiltiirel degisim ve kiiresellesme siireglerine, egemenlere
gore daha edilgen olarak katilan ve daha az sayida kiiltlirel degerini kiiresellestiren diger kiiltiirlerin,
daha erken ve daha fazla oranda —iyimser bir ifadeyle- degisecegi —kotiimser bir ifadeyle- yok olacagi
sOylenebilir” (2019, s. 14). Kiiresellesmenin dogurdugu bu atmosfer, yerel kiiltiirii yalnizca yayilabilir
oldugunda yasatmaktadir. Yerel olanin genellesip kiiresel ile temas etmesi, yereli korumak adina alinan
tedbirlerden daha faydalidir. Bu bakimdan kiiltiirel pazarlama, yerel unsurun tanitilmasi ve yayilmasi
icin 6onem arz etmektedir. Video oyunlarinin kiiltiirel pazarlama hususunda muktedir olusu, ¢alismanin;
mitolojik dgelerin kullanildig1 oyunlara 6rnekler adli basliginda agikca goriilebilir. Bu baslik altinda
anlatilan oyunlarin hepsi kiiresel ¢apta satis yapan platformlarda yaymlanmis, milyonlarca oyuncu
tarafindan satin alinarak tiiketilmis, kimi zaman diisiik biitceli bagimsiz yapimlar veya ¢ogunlukla oyun
yapim sirketlerinin uzun ve mesakkatli ¢aligmalar1 sonucu ortaya konulmustur. S6z konusu oyunlarin
senaryosunda, yerel mitolojiye ve yerel kiiltiire ait olan igerikler kullanilmis, oyun yapimecilar yerel miti
ve kiiltiirli pazarlamay1 basarmislardir. Caligmanin oyuncularla yapilan yar1 yapilandirilmis goriisme
verileri, video oyunlarimin kiiltlirel pazarlamadaki etkisinin pozitif yonde oldugunu dogrulamaktadir.

Oyuncular “Diinya c¢apinda oynanan pek c¢ok oyunda mitolojik unsurlar oOncellikli olarak
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kullanilmaktadir, bu anlamda sizce Tiirk mitolojisi de oyunlar i¢in zengin bir kaynak teskil ediyor mu?”’
sorusuna Yunan mitolojisinin iglendigi oyunlar1 6rnek vererek baslamiglardir:

“Elbette kaynak teskil eder. Yapilmak istenildikten sonra senaryo vs. gibi konular kisa siirede
halledilebilir. Ornegin God of War, Santa Monica bunlar siradan bir intikam hikayesini mitoloji ile harmanlayip
diinya markas1 oldular” (KK2). “Herkesin bildigi Zeus veya Odin, Thor gibi karakterlerden daha iyileri Tiirk
mitolojisinde yer aliyor aslinda. Sadece arastirmak ve gérmek gerekiyor” (KK 8). “Bu konuda bir Tarihgi, bir de
Tirk Dili Edebiyati 6gretmeni arkadagimla konusuyorduk. Bizim on sekize yakin (sayidan emin degilim)
destanimiz var. Bak Yunanlara, Homeros var Ilyada var. Neler iirettiler ne filmler diziler oyunlar. .. Bizim elimizde
bdyle zengin bir destan ve mitoloji kaynagi varken bunun kullanilmasi gerekirdi” (KK4). Bazi oyuncular
Yunan mitolojisini oyunlardan 6grendigini belirtirken bazilar1 Yunan mitolojisinin koklii bir yerlesik
kiiltiire dayandigin1 ve video oyunlari i¢in daha zengin bir kaynak teskil ettigini ifade etmislerdir: “Yunan
mitolojisini bildigim kadar Tiirk mitolojisine hakim degilim, yillardir oynadigim oyunlar var, biitiin karakterlerini
dgrendim. Su an Yunan mitolojisinin tamtilmaya ihtiyac1 yok” (KK3).“Apotheon, God of War mesela Yunan
mitolojisini konu ediniyor. Yunan mitolojisi kadar genis bir hikdye sarmali Tiirk mitolojisinde bulunmuyor tabii.
Bunun sebebini iki toplum arasindaki yasayis farkina bagliyorum. Tiirkler gdgebe bir yagsam tarziyla uzun siireler
yasadig1 i¢in yeterli kalicilikta oral kiiltiir olugsmamis olabilir” (KK16).

Video oyunlarinin egitim islevi oyun tabanli 6grenme modeli ve oyunlarin egitim alanindaki
islevi 1960’1 yillarda Piaget’in tespitleriyle baslamistir. Oynayarak O6grenme, egitsel yonden etkili
oldugu kadar psikolojik olarak rahatlaticidir ve cocugun sosyallesme becerisini destekler. Dijitallesme
ile beraber video oyunlart egitsel olarak tablet, telefon, bilgisayar gibi araglarla desteklenmistir.
Egitimde kullanilan dijital oyunlarin islevselligi ve istendik yondeki etkileri ¢esitli arastirmalarda ortaya
konulmustur (Manero vd., 2015). Calismalara ait veriler video oyunlarinin 6grenmeyi ve ¢ocuklarin
ogrenmeye karsi tutumlarint pozitif yonde destekledigini gostermektedir (Beserra vd., 2014; Israel,
Wang ve Marino, 2016; Lieury, Lorant, Trosseille, Champault ve Vourc’h, 2016). Bu anlamda kiiltiirel
degerlerin aktarimi ¢ocuklarin egitim siirecine dahil edilebilir. Ayrica oyunlar yalnizca igerik olarak
degil teknik olarak da kaybetme/kazanma unsurlulart yerine isbirligi ve yardimlagma {iizerine
kurgulanabilir. Video oyunlar kiiresele ulasmak adina genellesebilecek tiriinleri yaymada etkin bir
sektordir, kiiltlirel pazarlama kadar kiiltiirel deger aktariminda da bu yol izlenebilir.

3.2. Uruz Er Kisinin Geri Déniisii Adh Oyunun Uretim ve Pazarlama Siireci

Video oyunu alaninda en mesakkatli asamalardan biri senaryo olusturmaktir. Hitap edilen Kitle,
oyunun tiirli, iiretici ekip, satis platformu gibi pek ¢ok unsur bu siireci etkileyebilir. 2020 yilinda
piyasaya siiriilen Uruz Er kisinin Geri Doniisii (Return Of the Er Kishi) adli oyunun tanitim agamasindan
itibaren vurgulanan icerigi agirlikli olarak Tiirk mitolojisi iizerinedir. Uruz oyunun Senaryosunun
olusturulmasi yapimcinin bilingli bir tercihidir. Ayrica animasyon bdliimii, video oyunu yapimciligi igin
uygun bir alandir. Yapime1 Ali Can Meydan, oyun sektdriine girisini anlatirken bu hususlara deginir.

“Eskisehir Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi’nde Animasyon béliimii okudum. Okul bittikten sonra
animasyon sektdriinde gesitli islerde ¢alistim. Uluslararasi piyasada ses getirmis animasyon filmleri yaptim. Oyun

sektoriine 2015 yilinda bagladim, ¢esitli oyun motorlarini denedim. Uruz aslinda bu ¢aligmalarin ve denemelerin
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bir sonucu. Oyun pazarinda farkli bir tarz tislup ve tema olarak Tiirk kiiltlirli temali oyunlarin eksikligini gérdiim.
Kendi kiiltiiriimiizii konu alan yapimlarin oyun severler tarafindan beklendigini biliyordum” (Ali Can Meydan
ile yapilan Online Goériisme, 12.06.2022).

Yerel mitolojiden beslenen bir oyun yapma fikrinin sektdrde bu anlamda bir eksiklikten ileri
geldigi goriilmektedir. Oyun severlerin kendi kiiltiirlerini anlatan oyunlara dair ihtiyaglari, oyuncularin
yar1 yapilandirilmis sorulara verdigi yanitlardan da goriilmektedir. Uruz oyunundan haberdar degilken
bu veya benzeri bir oyunu gelistirmeyi ya da Tiirk mitolojisine dair bir oyun olsa da oynasak diye
diistindiigiiniiz oldu mu? Tiirk mitolojisinin oyunlastirilmas1 gerekli miydi veya sizce uruz oyunu bu
anlamda bir ilki temsil ediyor mu? Sorusuna verilen cevaplarin ¢gogunlugu “evet” (KK 15, KK 21, KK
30, KK 36) veya “kesinlikle evet” (KK 24) olmustur.

Ayrica bazi oyuncular teknik agidan zengin yapimlar beklerken bazilart disiik biitgeli
beklentilere girmistir.

“Evet. Ama platformdan ¢ok Witcher gibi bir oyun olmasini isterdim. Yani agik diinya, 3D bir oyun
isterdim” (KK 22).

“Bence bir platform oyunu olmasa daha iyiydi, platform oyunlari bana hitap etmiyor” (KK 1).

“Evet, agik¢asi uruz gibi fazla maliyet gerektirmeyen bir bagimsiz oyun beklentim ve temennim vardi.”
(KK 3, KK 18).

Bu hususta aksi diisiincede olanlar da Uruz’un yapilmasindan memnun olduklarim dile
getirmislerdir. Uruz’dan 6nce boyle bir oyun olsa dediniz mi sorusuna: “Agikgasi demedim. Evrensel
anlamda mitoloji anlatim1 konusunda iistiin degiliz. insanlarin diger mitolojilere kaymasi ve benimsemeleri bizim
Tiirk mitolojisini geri plana itiyor. Benim pek aklima gelmemisti ama yapimcilarin iyi ki gelmis” (KK 7) cevabi
verilmistir. Yapimei icin zor olan durumlardan biri kendisinden 6nce piyasaya siiriilmiis anlamli bir
ornek bulamamasi olarak degerlendirilebilir, Uruz bu anlamda bir ilktir. Uruz oyunu bagimsiz (indie)
bir yapimdir, bu sebeple oyunun biitiin pazarlama asamalari ve i boliimii bir kisinin sorumlulugundadir.
Oyun yapimeisinin aldigi destek ve is boliimii, is yiikiinii hafifletmesi agisindan elbette dnemlidir. Ote
yandan tek basina oyun yapmaya kalkismanin riskleri de gz ardi edilemez. Yeni bir {iriin ortaya
koymak, tek basina bir isletmenin emekleri yerine is birligi ve is ekosistemleri olusturmay1 (Akin,
2005:8) gerekli kilar. Tiirkiye’de video oyun sektorii geg gelisim gostermesine bagli olarak heniiz yeterli
is ekosistemi olusturamamis, kiiresel pazardan payin istenilen oranda alamamistir. Yapimci oyun
sektoriindeki is bolimii ve eleman eksikligini dile getirirken sektoriin de gelisecegini 6ngoriir:

“Oyun sektoriinde su an eleman agig1 var, is boliimii yapacak nitelikli eleman bulmak zor. Oyun sever
genglerin sayist oldukca fazla, onlara bu alanda kendilerini gelistirmelerini tavsiye ediyorum. Kiiresel pazara
bakildiginda kiiciik bir pay alindigin1 goriirsiiniiz, diinyada 2,5 milyar oyuncu var, bu say1 15-20 yila hizla
biiylimeye devam edecek. Diger taraftan biz x kusagi olarak bizler eski gamerlar olacagiz, bizden dnceki kusak bu
teknolojilerle hig tanismamsti, yani Tiirkiye nin kiiresel pazar1 yakalayacagim diisiiniiyorum” (Ali Can Meydan
ile yapilan Online Goriisme, 12.06.2022).
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Bagimsiz yapimecilarin dijital ortamda ugrastigi zihinsel faaliyetlerin tiimii “dijital emek” olarak
tanimlanabilir. Dijital emek, maddi olmayan emek baglaminda video oyunlarinin temel dayanaklarindan
biridir. Bagimsiz yapimcilar kimi zaman kaybetmeyi goze alarak ve isin maddi karsiligin1 beklemeden
oyun yapmaya girisirler; yalnizca oyun yapmaktan haz almakla ilgili olan bu durum duygusal emege
karsilik gelir ve hususiyetle sektore yeni giren oyun severler arasinda goriiliir.

Oyun yapma siireci riskleri bir yana birakilirsa ciddi bir galigmay1 ve disiplini gerektirir.
Yapimcinin oyunu gelistirirken harcadigi zaman dort yili bulmustur, Uruz gibi bir oyunu gelistirip
piyasaya silirmek biiylik emek isteyen bir istir. Bununla beraber oyunun piyasaya siiriilmesi de bittigi
anlamina gelmemektedir.

“Genellikle oyunun temel mekanigini halledince yapimcilar, oyunu yaptik bitti, artik bundan sonrasi
kolay diye diisiiniirler. Oysa teknik acidan gorsellerden tutun save sistemine, giincellemelere kadar onlarca detay1
saat gibi ¢alisir duruma getirmek oynayistaki piiriizleri gidermek temel mekanigi tamamlamaktan daha ¢ok emek
ve zaman ister” (Ali Can Meydan ile yapilan Online Goriisme, 12.06.2022).

Video oyunlari, “dijital ve promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endiistrilerinden” birisi
olarak degerlendirilmektedir (Binark, 2008, s. 41). Kiiresellesme ve kiiresel kiiltiiriin hakimiyeti yerel
kiiltirlerin varhigim tehdit ederken genellesemeyen Kkiiltiirlerin iyimser bir bakisla “doniismesi”
kottimser bir bakisla “yok olmasi” gayet miimkiindiir (Oguz, 2019, s. 13-14). Eserleri ¢ogaltilmak ve
kitlesel olarak tiiketilmek iizere lireten kiiltiir endiistrisi, “serbest” zamani, yani sermayenin sultasi
altinda elde kalan 6zgiirliikk alanini, bos zamanin digindaki iiretim alaninda hiikiim siiren miibadele ve
esdegerlik ilkeleriyle uyumlu olarak orgiitlemektedir (Adorno, 2007, s. 13).Video oyun endiistrisinin
isleyisi de boyledir. Kiiltiirel pazarlama igin elverisli bir sektor olan video oyunlarinin tiretilmek tizere
tilketildiginden ve bu siirecin hizla gergeklestiginden s6z etmistik. Calismanin inceleme konusu olan
Uruz oyunu kiiltiirel pazarlama farkindaligiyla gelistirilmistir. Yapimcinin su ifadeleri bunu kanitlar
durumdadir.

“Ozetle oyun pazarinda farkli bir tarz iislup ve tema olarak Tiirk kiiltiirii temali oyunlarin eksikliginden
dolayn iiretilmistir denilebilir” (Ali Can Meydan ile yapilan Online Goriisme, 12.06.2022).

Video oyunlarinin ekip ¢alismasi gerektirir, Uruz’un da birka¢ kisiden olusan kiigiik bir ekip
tarafindan gelistirildigi soylenebilir. Ayrica oyun gelistirme fikrinin nasil ortaya ¢iktig1, yapim agamalari
ve alinan destekler nelerdir sorusuna yapimet yine kiiltiirel pazarlamaya dair tasidig: farkindalikla cevap
vermektedir.

“Kiiresel oyun pazarinda kiiresel capta basarili olmus Tiirk dizileri gibi Tiirk oyunlarmin yapilmasini
yillardir hepimiz diliyoruz. Bati diinyasiin kiiltiirel hakimiyeti bir yana... Asya toplumlarindan Koreliler ve
Japonlar ve hatta son zamanlarda Cinliler gibi milletler kendi kiiltiirlerini ve tarihlerini hatta devlet politikalarina
dair mesajlara sahip oyunlarini biitiin diinyaya pazarlarken Tiirklerin de aynisinm1 yapabilecegini ve Tiirk
mitolojisinin veya genel olarak Tiirk kiiltiiriiniin ve tarihinin bir¢ok iiriin ortaya ¢ikarabilecek derinligini hepimiz
biliyoruz. Ben de bu bilgi ile kendi ¢apimda kendi 6z kaynaklarimla bir deneme yapmak istedim. Senaryosunu

yazarken Gokhan Yiicel ile birlikte calistik ben ona konu ile ilgili bilgileri anlatttim o da senaryoyu yazdi,
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animasyonlarda da Doga Ozdemir yardime1 oldu, orijinal miiziklerini de Emre Giimiisoglu yapt:” (Ali Can
Meydan ile yapilan Online Gorlisme, 12.06.2022).

Video oyun iireticileri zaman zaman maddi veya manevi birtakim zorluklarla (6zellikle indie
gelistiriciler) karsilagmakta, kurumsal destek aramakta ve bulamadiklarinda piyasadan gekilmektedirler.
Uruz oyunu zorluklar kargisinda sabirla iiretilmis, temel motivasyonunu yapimeinin Tiirk kiiltiiriine dair
video oyunu iiretme gayesinden ve bu noktadaki kiiltiirel farkindaligindan almustir.

“Hakikaten oyun yapma siireci karmagsik ve olduke¢a zorlayici bir siireg. Elbette bu yapilan oyuna gore
degisir fakat belirli bir matematigi vardir diyemem. Oyunda bir nesnenin konuldugu yerden geri alinmasi,
karakterin 6ldiigiinde yeniden ortaya ¢ikacag: yerin belirlenmesi (re-spawn), boliimlerin haritalar1 ve haritalar
arasindaki degisiklikler veya ikisi arasindaki uyum, diizenlemeye girecek nesnelerin belirlenmesi... Sonra gérevler
arasindaki sistemsel sorunlar, bir npc’nin (oynanamayan karakter) gorevini tamamladiktan sonra diger boliimdeki
goreve gegmesi, gorevler arasindaki etkilesim ve baglanti... Gorevlerin yonetilmesi ve npc’nin bu aga bagh
kalmas1 bunlar giderilmesi gii¢ zorluklardi. Bu oyun benim ilk yapimim dolayistyla ilk defa oyun yapacak birisi
icin bunlar1 asmak hig kolay degil. Gergi bu oyundan 6nce denemelerim oldu fakat piyasaya siiriilen ilk oyunum
Uruz’ dur. Sesleri yapmak bile bir yilimiz1 aldi, ben yaklasik dort yil ugrastim, ciddi emek sarf ettim. Zaman zaman
hevesinizin kirildig1 oluyor ama vazgegcmemek gerektigini diisiiniiyorum. Bilgisayar oyunu yapmak aslinda benim
cocukluk hayalimdi bir de devam etme konusunda sunlari diyebilirim... Her gelistiricinin kigisel cevaplar1 ve tarzi
farkl1 olabilir benim i¢in disiplin ve inang biiyiik zorluklardir ¢iinkii boyle kiigiik ekiplerle yapilan islerde kisilerin
disiplinle isini stirdiirmesi ve yaptig1 ise inancini yitirmemesi gelistirici i¢in bilyiik bir sinav olabiliyor. Yine benim
i¢in en bilyiik motivasyon bir isi bastan sona kararlilikla estetik bir iiriin ortaya koyarak bitirmis olabilmek, ve tabi
ki yaptigim islerle kendi sahsi diinyamdan daha biiyiik bir diinyaya; Tiirk kiiltiiriine hizmet ederek o’nun dijital
diinyadaki izdiigiimiinii olusturmaya gabalayarak gelecek kusaklara aktarmaya arac1 olmak veya olabilmek” (Ali
Can Meydan ile yapilan Online Goriisme, 12.06.2022).

Yapimci, video oyunlarimin kiiltiirel aktarim ve kiiltiirel pazarlama igin {iretime hazir bir saha
oldugunun ve sektor igerisinde oncii bir is tistlendiginin bilincindedir. Tiirk oyun gelistiricileri igin yeni
bir kap1 agtigini ifade ederken Uruz gibi mitoloji tiirtinde oyunlarin ¢ogalmasini, Tiirk tarihinin gesitli
doénemlerinin oyunlastirilmasini ve bu oyunlarin Tiirk dizileri kadar yanki getirmesini ummaktadir.

“Uruz kesinlikle bir ilk ve oncii elbette cok daha giizelleri yapilacaktir yapildigini da biliyorum zaten,
umarim sadece Tiirk mitolojisi degil Selguklu veya Osmanli kiiltiirii de dahil olmak tizere tam tekmil Tiirk kiiltiirii
temal1 oyunlar furyasi neden olmasin? Tiirk dizilerinde saglanan bagar1 oyun sektériinde de saglanabilir” (Ali Can
Meydan ile yapilan Online Gorlisme, 12.06.2022).

Oyunun senaryosu yazilirken Dede Korkut Kitab1 basta olmak {izere, Tiirk mitolojisini anlatan
muhtelif kaynaklarindan faydalanilmistir. Yapimc1 Meydan, tiretim siirecinde Gokhan Yiicel ile birlikte
oyunun senaristligini iistlenmis, kendi imkanlartyla oyunu kurgulamstir.

“Bir¢ok kaynaktan faydalandim en basta tabi ki Bahaddin Ogel’in Tiirk Mitolojisi daha sonra Giirol
Pehlivan’in Dede Korkut Kitabi’nda Yap1 ideoloji ve Yaratim adli eseri, Kabalci yayinlarinin “Dede Korkut
Hikayeleri” en ¢ok faydalandigim kaynaklar oldu” (Ali Can Meydan ile yapilan Online Goriisme,
12.06.2022).
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Video oyunu teknik agidan basarili olsa dahi oyunun “pazarlanmasi” hayati 6nem tasimaktadir.
Herhangi bir oyunun yerel pazarda veya kiiresel pazarda yer bulabilmesi pazarlamasinin basarisina
baglidir. Video oyunu pazarlamada basvurulan yollara ve risklere calismanin “Dijital Oyunlarin Uretim
Tiiketim ve Pazarlama Siiregleri” basligi altinda detaylica deginilmistir. Uruz oyunu kiiresel pazar
hedefleyen ancak bunun igin yeterli biitgeyi bulamayan bir oyundur. Yapimcinin bu hususta bahsettikleri
oyun yayinciligi ve pazarlama agisindan dikkate degerdir.

“Uruz oyununu yaparken amacimiz kiiresel pazara hitap edebilmekti, kiiresel pazarda 6zgiin tasarimiyla
farkli, yeni ve oncii bir is yapmak. Pazarlama i¢in oyun yayincilariyla is birligi yapmak gerekiyor, en ¢ok tercih
edilen yollardan biri budur. Aslinda yurt disindan bazi oyun yayincilarinin anlagama i¢in goriisme talep ettikleri
oldu. Avrupa ve Amerika’dan... Belki ileriki siireglerde diisiiniiliir, yabancilarin oyuna dair olumlu geri doniiler
aldik. Onlara farkli bir evreni deneyimleme firsat1 verdigi i¢in begeniyorlar, ilgilerini ¢ekiyor. Pazarlama miihim
fakat tanitim i¢in kampanya gerekli takdir edersiniz ki kampanya biitce olmadan olmaz” (Ali Can Meydan ile
yapilan Online Gortisme, 12.06.2022).

Oyun sektdriinde bazi1 donemler moda olan oyunlarin zamanla unutuldugunu belirten yapimci
Uruz’un bu sinifa girmedigini belirterek oyunun genel basaris1 degerlendirildiginde olumlu yanitlar
vermistir.

“Uruz kiigiik bir ekip tarafindan zor sartlar ve olanaksizliklar altinda yapildig i¢in elbette AAA denilen
biiylik oyun stiidyolarinin ¢ikardig:r oyunlar kalitesinde degil, zaten bir “indie” bagimsiz oyun. Ama bundan
sonraki oyunlarimiz daha iyi olacaktir. Bugiin animeleri taniyorsak sebebi Japonlarin kiiltiirlerini oyunlarla ve
filmlerle tiim diinyaya tanitmasidir. Simdilerde casual oyun modasi hakimiyeti var, Uruz bu simif igine girmiyor.
Ben Uruz’un modasi gegmeyecek bir oyun oldugunu diistinityorum. Her karesi i¢in ayr1 emek harcandi. Bu alanda

oncii olacagina inantyorum.” (Ali Can Meydan ile yapilan Online Goriisme, 12.06.2022).

3.2.1. Sanat Yonetimi

Video oyunlarinin 6zellikle 70’li yillardan bu yana kiiltiir endiistrisinin bir pargasi haline gelmis
olmasi, oyunlarin sanat unsuru teskil edip etmemesi hususunda soru isaretlerine sebep olmustur. Bu
anlamda John Lanchester tarafindan yazilan “Is It Art?” adli makalede video oyunlarmin kiiltiirel
ayrimciliga maruz kaldigi; ana akim medyanin video oyunlari ile birlikte dikkat daginikligi, asosyallik,
bagimlilik, siddet egilimi vb. konular1 giindeme getirerek oyunlara dair olumsuz bir alginin yaratildig
belirtilmistir. Oysa video oyunlar1 teknik olarak iiretmeye ve yaraticiliga uygun zemini saglamaktadir.
Diger taraftan yaraticiligin 6n plana ¢iktig1 oyunlar da sayica az degildir (Lanchester, 2009, s. 31). Video
oyunu tasarlanirken ii¢ boyutlu modelleme, animasyon, yazi karakteri, iki boyutlu dokular,
illiistrasyonlar ve konsept tasarimi ¢alisiimaktadir.

Video oyunlarinin yapiminin bir ekip ¢alismasini gerektirmesi, anlatinin/hikayenin oyunun ara

yliz, karakter tasarimlari, konsepti ve genel tasarimiyla uyumlu olmasi gibi hususlar oyunlar1 sanatsal
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ifadeleri bakimindan degerli kilmaktadir (Soylugicek, 2019, s. 327). Oyunda sanat y6netimi oyunun
tasariminin hangi modelleme ile yapilacagi, hareket ekseninin sayisi, oyunun anlatisi, karakterler ve
biitiinliik gibi muhtelif sartlara baglidir. Uruz oyunun sanat yonetimini Ali Can Meydan ile beraber
Gokhan Yiicel istlenmistir.

“Ali Can Meydan’in bdyle bir oyun yapma fikri oldugunu biliyordum. Benden sanat tasarimi yapmam
icin yardim istedi ben de kabul ettim. Aslinda Uruz ¢ok uzun bir siirece yayilmis bir oyundur. Neredeyse dort yil
oldu sanirim, Ali bey yogun sekilde ugrasiyordu. Ben ¢ok sonradan dahil oldum fakat Uruz’un senaryosunu birlikte
olusturduk diyebilirim” (G6khan Yiicel ile Yapilan Online Gortisme, 26.09.2022).

Oyunun tasarimcist, kullanilan renkler, renk kontrasti, gérev dili, aydinlatma vb. unsurlari
ayarlamakla beraber oyunun anlatiya uygunlugunu da gézetmek durumundadir. Uruz oyunu bu anlamda
genel olarak anlat1 ile biitiinlesmektedir. Tasarimin bu basarisinin altinda senaryoyu yazarlarinin ayni
zamanda tasarimci olmasi yatmaktadir, bununla beraber yazilirken kullanilan kaynaklarin pay1 gz ardi
edilemez.

“Bahaddin Ogel’in Tiirk Mitolojisi serisinden faydalandim. Onun disinda pek cok arastirma yaptim,
makaleler okudum ama su an adlar1 aklimda degil. Karakterleri yaratirken Dede Korkut Hikayelerini tekrar tekrar
okudum, Orhan Saik Gokyay’1n kitabiydi. Ali Can Meydan ile siirekli istisare halindeydik tabii” (Gokhan Yiicel
ile Yapilan Online Goriisme, 26.09.2022).

Oyunun sanat tasarimindaki basarisi hem pazarlama hem de tiiketim asamalarinda 6n plandadir.
Oyuncularin bazilari oyunu sanat tasarimini begendigi igin satin almistir (KK 37, KK 40, KK 4). Ayrica
oyunun geri doniisleri sanat tasariminin begenileriyle doludur.

“Tiirk yapimi oldugu icin dikkatimi ¢ekmisti Instagram’da karsima hos bir reklami ¢ikmusti daha
gelistirme asamasimdayken tasarim begendim” (KK 37). “Evet, oynayan arkadaslarim var, gayet begendiler.
Mekaniksel oynanis agisindan eksikleri oldugu asikar ama igerik unsurlar1 bakimindan 10/10 diyebiliriz” (KK
32). “Oyunun sanat tasarimi gergekten ¢ok basariliyd: ve 2d bir oyundan asla bunu beklemezsiniz yani. O agidan
yapimceinin ve tasarimi yapanlarin takdir edilmesi gerektigini diisiiniiyorum” (KK 40).

3.2.2. Hedef Kitlesi ve Geri Doniisler

Oyunun tanitim ve pazarlama asamalarinda Tiirk mitolojisi unsuru hususiyetle vurgulanmustir.
Oyun haber siteleri basta olmak iizere sosyal medya platformlarinda, oyun yayimncilarinin
paylagimlarinda ve oyun bloglarinda “Tiirk mitolojisi oyun oluyor”, Tirk Kiiltirii ile Pikselleri
Bulusturan Oyun: Uruz” seklinde tanitilmistir.

Uruz, Orta Asya’nin mistik diinyasinda yol alan bir figiiriin basindan gecen maceralar1 deneyimledigimiz
pixel platform tarzinda bir oyun. “Uruz: Er Kisi'nin Doniigii"; Oguz Tiirklerinin bilinen en eski epik yazil
destanlarindan birisi olan ve gogebe Tiirk halklarinin sosyal yasam tarzi ve inanglarindan ipuglarini
kesfedebilecegimiz Dede Korkut Hikayeleri’nden esinlenerek yapilmustir. Kitaptaki Kazan Bey'in oglu Uruz'un
tutsak edilis hikayesi destan1 oyunun temel ¢ikis noktasidir. Bu hikdyede Salur Kazan'in oglu Uruz'un esaret altinda
kalana kadar hi¢ savag gérmedigini (bu yiizden babasina ava gitmek i¢in bask1 yapmasini), av sirasinda Kazan Bey
ve Uruz'un haydutlar tarafindan nasil saldirtya ugradigini, Uruz'un savasa nasil girdigini ve esir alindigini... Burla

Hatun'un oglunun tehlikede oldugunu 6grendiginde nasil tepki verdigini, Kazan Bey'in haydutlari nasil takip
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ettigini ve Uruz'un kagmasi ig¢in ona nasil yalvardigini, Burla Hatun'un ve Kazan Bey'in adamlarinin Uruz'u
kurtarmasi i¢in Kazan Bey'e nasil yardim ettikleri anlatilmaktadir. Oyunumuz bu destanin bittigi yerden baglar.
Bu olaylar sonrasinda kutlama hazirliklar1 yapilirken karanligin giigleri ansizin yeryiiziine ¢ikar ve obaya
saldirirlar. Tiim sevdiklerini kaybetme tehlikesiyle yiiz yiize kalan Uruz'u biiyiik bir macera beklemektedir” (Steam
Tanitim Biilteninden).

Oyunun tercih edilme ve satin alinma sebebi soruldugunda ¢ogunlukla Tiirk yapimi bir oyun
olmasi, Tiirk mitolojisini, Tiirk kiiltiiriinii i¢eriyor olmas1 ve kismen ilgi ¢ekici sanat tasarimi cevaplari
verilmistir.

“Tabi Tiirk mitolojisini icermesinin etkisi biiylik, asil sebep destek olmakti ama ve merak Tiirkiye’de
oyun sektorii gittikge gelisiyor ve 6zgiin yapimlara destekte bulunmak lazim” (KK 5). “(Uruz oyunu mitoloji
icerdigi igin mi dikkatinizi ¢gekmisti) O bir arti. En énemli art1 ise 6zgiin sanat yonetimidir” (KK 16).

Ayrica oyunun iki boyutlu bir aksiyon oyunu olmasi ve mekanik agidan ilgi ¢ekici olmasi da
tercih sebeplerindendir.

“Ben genel olarak oyunlara hani tarafsiz gozle bakma taraftartyim. Tiirk oyunu diye 6zel bir muamele
yani ister istemez yapiyorsunuz. Orasi ayri1 bir seydir. Yine de hep tarafsiz gozle bakmaya ¢alistim. Tiirk mitolojisi
zaten ilgi alanimda oldugu i¢in, Rus da bdyle, oyun bunu igerdigi igin ilgimi ¢ekti. Satin alma nedenlerimden biri
de budur agikgas1 ve oyunun gok giizel goriiniiyor olmasi... Mekaniksel olarak da ¢ok iyi olmasidir” (KK 25).
“Yerli oyun olmasi, Tiirk mitolojisi igermesi, 2d aksiyon olmasi da etkiledi beni. Bize ait bir mitoloji dediniz yani
elbette o da etkilidir’ (KK 8).

Oyunun satis stratejisi kiiresel pazara yoneliktir, hedef kitlesi hem yerel hem kiiresel 6l¢ekteki
oyuncular olup belirli bir yas ve cinsiyet sinir1 bulunmamaktadir. Oyuncularla yapilan goriismelerden
KK 31, KK 40 digindaki biitiin oyuncularin erkek oldugu géz oniine alindiginda oyunun gogunlukla
erkek oyuncularin ilgisini g¢ektigi sOylenebilir. Diger taraftan arastirma grubunun steam oyun
topluluklari ve sanal platformlardan etkilesim veren oyunculardan olusmasi bu sonucun giivenirligini
diisiindiirmelidir. Video oyuncularmin demografisine dair yapilan aragtirmalarda Asya iilkelerinde
oyuncularin %37’sinin kadin oldugu ve bu oranin her sene %11 arttig1 (Statista, PocketGamer. Biz,
2023) goriilmektedir. Oyunun oynandigi yas ortalamasi 44 oyuncu i¢inden 24 olarak bulunmustur, bu
bakimdan az dnce sozii edilen cinsiyet hususu ile birlikte oyuncularin ¢gogunlugunun geng erkeklerden
olustugu sdylenebilir. Oyunun geri doniislerine bakildiginda 6zellikle teknik agidan eksikliklerin dile
getirildigi goriilmektedir, steam oyun topluluk yorumlar1 ve youtube platformu yorumlar1 da benzer
iceriktedir. Oyuncular Uruz ile ilgili ilk olarak oynanistan yakinmaktadir, burada belirtmek gerekir ki
oyun 2020 yilindan bu yana oynayis hatalarina dair pek ¢cok giincelleme gecirmistir.

Oynayis bir video oyunun teknik olarak en zor kurulan unsurlarindan biridir. Oynayisin ¢ok
kolay veya ¢ok zor olmasi oyuncunun oyundan kopmasina neden olur. Bununla beraber oynayisin
belirsiz olmasi, yani karakterin yonsiiz birakilmasi da oyuncunun oyuna odaklanmasina engel olur.

Uruz baslangigta “tutorial” denilen hikdyenin oldugu bir video igerir. Baslangi¢ hikayesi,
oynayisin aktif olmadigi kisimdir ve oyuncuyu oyunun igine ¢ekmek, oyuncuya yon vermek, ilk intibai

yaratmak, odagi saglamak ag¢isindan 6nemlidir. Daha sonra oyunun ilk boliimii baslar, Uruz burada bir
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otag ic¢inden kurtulmaya g¢aligmalidir. Burasi giris kismi oldugundan 6zellikle kolay tasarlanir,
oyuncularin ¢gogu buradan sonraki oynayista hatalar bulmustur.

“Eger ben yapsam gorev yapisini degistirirdim. Gorevler ¢ok fazla eski ve basit rpg oyun tarzi gérevler.
Onun yerine diinyaya yedirilmis gorevler barindirmasi daha iyi olurdu. Ayrica bulmaca igeren alanlar koyardim.
Oyun ¢ok fazla "hikdyemiz var ve bu hikayeyi takip ediyoruz" kafasindaydi. Bundan ¢ikip oyuncuyu diinyanin
igerisinde biraz serbest birakmali, kesfettirmeye yonelik bir yol izlemeli. Onun disinda art design tatli olsa da daha
stilize bir tarz segilebilirdi 6zellikle karakterlerde” (KK 1).

Bazi oyuncular seslendirmeyi gorev taniminda gérmeyi anlaticinin oyuna dahil olmasini daha
uygun bulmustur. Ayrica nadiren oynayisin zorlugunun oyuncunun oyunu birakmasina sebep oldugu
gOrilmistir.

“Bir oyuncu olarak ara sahnelerde seslendirme duymak isterdim. Hik&ye anlaticisi olaya derinlik
katmakta ¢ok basarilidir bu konularda. Oyun yapimu ile ilgili bilgim olmadig: i¢in ¢ok yorum yapamayacagim
maalesef bu konu ile ilgili fakat oynayis1 zorlastirdr bu durum” (KK 14). “Oyunda teknik hatalar olmas: beni
oyundan soguttu ve takas yoluyla oyunu sattim. Aslinda Uruz benim i¢in hayal kiriklig1 oldu” (KK 31).

Video oyunlarinin; blog yazilari, oyun yayincilarinin incelemeleri, video oyunu inceleme
siteleri, sanal oyun topluluklari, satis platformlar1 ve arkadaslar arasinda tavsiye veya takas yoluyla
pazarlanmasi miimkiindiir. Bu anlamda Uruz’u sosyal medya platformlarindan, oyun topluluklarindan,
bloglardan duyanlar ¢ogunluktadir. Arkadas tavsiyesi {izerine oyunu satin alanlarla beraber
arkadaslartyla oyunu oynayan ve grup olusturan oyuncular da bulunmaktadir. Oyuncularin oyunu
tavsiye etme sebepleri Tiirk mitolojisini igermenin yani1 sira oyunun tasarim agisindan dzgiinliigiidiir.

“Arkadas ¢evresinde konusuyorduk aslinda. Steam'in kesfet 6zelligini ¢ok sik kullaniyoruz. Grubumuzda
sirf bunun i¢in bir kdsemiz var. Arkadaslarima oyunu ben tavsiye ettim” (KK 6).

“Ilk basta daha da gelistirilmesi gerektigini konusmustuk oyun giincellendikce ¢ok daha giizel bir hale
geldi, arkadaglarim birer kez oynayip bitirdi lakin farkli olarak ben tam sayisim1 bilmedigim sekilde on kereden
fazla tekrar baslayip bitirdim oyun beni ekstra bir sekilde icine ¢ekti” (KK 4). “Steam’de random bir sekilde
gordiim ve Tiirk mitolojisini igermesi beni oynamaya sevk etti” (KK 11).

“Oyunu arkadaglarima tavsiye ettim. Steam'de de uzun bir inceleme yazip tavsiye etmistim. Simdi baktim.
Maalesef o uzun incelememi silmisim. Sadece kisa ve 6z sekilde hikayesi giizel, miizikleri giizel, bolim
tasarimlari, sanat tasarimi giizel, yazmisim. Kotii yanlarina da ara sahnenin bazen girmedigini belirtmisim. Soyle
desem daha dogru olur. Benim ilk oynadigim platform oyunum Uruz olmustu. Haliyle o zaman platform
oyunlarina asina olmadigim i¢in genellikle teknik detaylara takilmistim. Ama Celeste gibi oyunlar oynayinca
Uruz'da vurus sirasinda karakterin sabit durmasi, (Oynadigim bir kag oyunda kili¢ salladigimiz an karakter ¢cok az
ileri gidiyor ve diisman da geriye savruluyor) bunlarin eksikligini sonradan fark ettim. Bir de oyunda siradan bir
mekanik olmasi gereken merdivene tirmanma mekanigi ¢ok zordu. Ya da ben tam ¢dzememistim. Ama bu
sorunlarin diizeltildigini diigiiniiyorum. Ve bu sorunlar oyunun oynanmasina engel degil” (KK 2).

“Ben uzun siiredir yaym yapmasam da 3-4 yil twitchte yayin yaptim. Az ¢ok da bir kitlem vardi.

Yayminda oynadim insanlara tavsiye ettim” (KK 10).
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“Oyunu tavsiye ettim. Bizden bir seyler barindirmasinin verdigi mutluluktan ve uyandirdigi merak
duygusundan bahsederek tanimladim. Oynayan arkadaslarim oldu, gayet begendiler. Mekanik oynanig agisindan
eksikleri oldugu asikdr ama igerik unsurlar1 bakimindan on iizerinden on diyebiliriz” (KK 29).

Video oyunlari, sanal topluluklar arasinda oynandigi zaman oyuna dair geri dontisler daha hizli
ve net goriiliir, topluluklarda oyuncular arasinda oyuna dair terminoloji gelisebilir. Ornegin Metin2 adli
oyunda, sis atmak, dolunay diisiirmek, level kasmak... God of War oyunu i¢in kullanilan “combolar,
boss doviisleri, challenge of the gods agmak, freeroam olmak, fight atmak, valkiir savasi” gibi ifadelerin
oyuncularda anlamli bir karsilig1 vardir. Bu ifadeler aslinda video oyunu terminolojisinin bir pargasidir,
cok satanlar listelerine girmis oyunlarin igerigi terminolojiye dahil olmustur. Terminoloji video oyunu
folkloru baglaminda degerlendirilebilir (Sarpkaya, 2021, s. 168). Uruz oyununu birlikte oynayan KK
24, KK 25, KK 26 ve KK 17 Uruz’un igindeki ifadeleri bu baglamda kullandiklar1 gériilmiistiir. “Ayran
ictik ayr1 diistiik... Nazar giiciine nazar etme... Ogul Uruz fail oldu.”

Oyunun steam platformundaki geri doniislerin gogunlugu olumludur. Geri bildirim génderen
465 oyuncudan %79’u oyunu bagka oyunculara tavsiye etmistir. Oyun incelemeleri genellikle teknik
aksakliklar1 olsa da farkli, sanat tasarimi agisindan basarili, desteklenmesi gereken bir oyun oldugu
yoniindedir.

“Envanter mekanigi kotii olan bagka bir oyun oynamadim. Tus dizilimi biraz kotii olmus. Onun diginda
giizel oyun. Belli bir siire oynadiktan sonra fazla giiglii oluyorsunuz ve hig bir zorlugu kalmiyor. Ufak tefek buglar
var ama oyuna major bir etkisi olmuyor buglarin. Cerezlik alip oynamalik oyun, fiyati da uygun, arkadagimin

hesabindan oynadim simdi yapimciya destek olmak i¢in satin aldim” (KK 44).

3.3. Kiiltiirel Aktarim Isleviyle Uruz Er Kisinin Geri Doniisii Adh Oyunun Incelenmesi

Kiiltiirel degerlerin korunmasi, onlarin hatirlatilmasina, hayatin iginde yasatilmasina ve gelecek
kusaklara aktarilmasina baglidir. Hatirlayis ise ritiiel, mekan veya anlati yoluyla miimkiindiir. Anlati,
kiiltiirel varligin mirasgisi olarak i¢inde folklorik mahiyet arz eden ¢ok ¢esitli unsurlar bulundurabilir.
Gilinlimiizde video oyunlar1 da her ne kadar farkli baglamsal kosullar tasisa da anlati tiiri i¢inde
degerlendirilebilir. Bu anlamda narratoloji, “oyunlari merkezinde Oykii anlatiminin oldugu diger
mecralara atifla incelemekte ve bu ekolojinin bir parcasi olarak gérmektedir” (Karadeniz, 2017, s. 62).

Geleneksel anlatidan farkli olarak video oyunlari, dinleyicinin dogrudan anlati ile etkilesim
kurabilmesine, dinleyicinin anlatiyr gorsellestirebilmesine, mekandan ve zamandan bagimsiz olarak
anlatiya erismesine olanak tanir. Video oyunlarinin kiiltiirel aktarim islevinden s6z edebilmek i¢in
oyunun en basindan bir anlatinin merkezinde kurgulanmig olmasi gerekir.

Oyun; iki boyutlu veya ii¢ boyutlu olmasi fark etmeksizin bir biitiindiir ve oyuncu oyunu
basindan sonuna dek oynayarak anlatiy1 tamamlamalidir. Bunun i¢in de dncelikle oyuncunun oyunla
etkilesime girebilmesi, oyunu ilgi ¢ekici ve inandirict bulmasi, anlatidan kopmadan oyunu siirdiirmesi

gerekir. Anlatinin inandiricihigi iki boyutla ele almabilir. ilki oyunun inandiriciligy, ikincisi karakterin
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inandiriciligidir. Karakter tipki bir hikdyenin kahramani gibi kendine 6zgii kisilik 6zelliklerine sahip
olmali ve oyun boyunca degisim gostermelidir. Sahici bir karakterin; digerlerinden ayrilan yonleri,
arzulari, segimleri, olaylarin gidisatin1 degistirebilecek yetenekleri olmalidir. Oyuncularin Uruz ile
kurdugu bag, ¢ogunlukla Tiirk kiiltiir tarihinin bir kahramani olmasi hasebiyle duygusal yakinlik
zemininde sekillenir. Oyuncular kendi mitolojimizden bir kahramani canlandirmak ¢ok giizel bir his
cevabini vermislerdir (KK 1, KK 12, KK 15, KK 17, KK 18, KK 22, KK 25, KK 26, KK 35).

“Uruz karakterini canlandirmak beni kagifmisim gibi hissettiriyor ve bilindik sembollesmis bir karakterin
aksine mitolojinin i¢ine kesfeden bir kisi olarak girmemi kolaylastiriyor diye diisiiniiyorum c¢iinkii karakterle bir
noktada kendimizi 6zdeslestirebiliyoruz. Bilindik sembollesmis bir karakteri canlandirsaydik bu duygu daha zayif
olurdu” (KK 32).

“Bence Uruz’u canlandirmak ¢ok giizel. Kendi kiiltiiriimiizii dijital ortamda oynamak insanin gururunu
oksuyor” (KK 2).

“Karakteri daha hizli benimsedim sahsen oyunun daha ¢ok igine girdim” (KK 35).

“Tirk mitolojisinden birini canlandirmak Keyifli, 6zellikle de bizden bir seylerin olmasi daha gekici
kiliyor” (KK 7).

“Gurur ve heyecan hissettiriyor. Kendi kiiltiiriinden bir karakteri oynamak oyuna daha ¢ok kapilmay1
beraberinde getiriyor. Diger fantastik oyunlarda bdylesine bir bag ve hissiyat deneyimlememistim” (KK 29).

Video oyunlarinin sanat, edebiyat, tiyatro gibi anlatilara benzer bir bakisla ele alinabileceginden
s0z edilmisti. Burada KK 34’iin anlatici, yani oyunun yapimcisi ile kurdugu bagm yazar ve okuyucu
iligkisine benzemesi dikkate degerdir.

“Bana ¢ok farkli hissettiriyor. Dede Korkut bir nevi ¢ocuklugum benim. Oyunu oynarken aklim siirekli
on yil onceki halime gitti. Duygusal bir bag olustugunu hissettim oynarken. Atmosferi yoniinden Uruz benim igin
essiz iki li¢ oyundan biridir. Biiylime asamamda hayatimda izler birakan detaylara sanatcilara hayranim. Ama Ali
Can Meydan beni hepsinden farkli olarak yetiskin halimden ¢cocukluguma tasidr” (KK 34).

Video oyunlarinda karakterin yalnmzca sinirli alanlar1 ve belirlenmis boliimleri takip etmesi
oyunu sikict hale getirebilir. Oyuncunun kesif duygusunu beslemek adina serbest alanlar agilmalidir.
Burada oyunun karakterin segimlerini sinirlandirmasi inandiriciliga zarar vermistir.

“Genelde okudugum hikayelerde vs. 6zellikle kurgu ise kendimi karakterin yerine koyup veya yaninda
yoldas olarak okumaya c¢alisirim. Bu sekilde i¢ine girebildigim sekilde kararlari benim vermem ise daha giizel.
Uruz biraz kisitliyd: o yénden” (KK 4).

“Agikgas1 Tiirk mitolojisinden bir Karakteri yonetmek oyunun basinda ilging gelse de bir iki saat sonra
zaten o gekiciligini kaybetti. Oyunu normal oynadim” (KK 20).

Video oyunun inandiriciligini saglamak gergekgi grafikler kadar anlamli ve tutarli eylemlerin
bitiinligiiyle iliskilidir. Diger taraftan gergeke¢i grafikler iki boyutlu oyunlarda tasarim agisindan
kisithidir. Uruz’un grafikleri, goriintiilerin piksel diizeyinde birlestirildigi, dijital sanat tiirii olan Piksel
art ile tasarlanmistir, bu anlamda oyunun yogun emek harcanmis bir grafik yapisi ortaya koydugu
sOylenebilir. Uruz’un anlatiyr grafiklerle biitiinliikli hale getirisi oyuncularin dikkatini ¢ekmistir.

Oyuncularin Uruz’un tasarimindan etkilendikleri gorilmiistiir.
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“Oynadigim ¢ogu oyun piksel sanatindan uzak ve boyut itibariyle Uruz’dan farklidir. Piksel oyunlart
nostalji disinda oynamam ancak Uruz’un atmosferi kesinlikle nostalji disinda duygular hissettiriyordu” (KK 34).

“Tamami bir panteonda yahut tamamen fantastik karakterler arasinda gegmeyip dogaiistii evreni ve
doneminin giinliikk yasantisini kesistirmesiyle diger mitolojik oyunlardan ayriliyor. Konusu da 6zgiinliik katiyor,
zira genelde oyunlar Akdeniz veya Kuzey Avrupa mitlerini konu edinir” (KK 29).

Oyunun karakteri ve mekan1 arasindaki uygunluk gézetilmesi gereken bir unsurdur. Karakterin
kim oldugu, amacinin ne oldugu ve neler yapabildigi oyuncuya acik ve anlasilir bir bigcimde
sunulmalidir. Diger taraftan oyuncu oyunu birtakim beklentiler ile satin alir. Uruz’un Tiirk kiiltiirtinden
ogeler icermesi ve mitoloji sinifinda bir oyun olma vaadini yerine getirmesi, oyuncunun beklentileri
arasindadir.

Oyuncularin neredeyse tamami, “size gére Uruz Er Kisinin Geri Donisti adli oyunun igerigi
Tiirk kiiltiiriine uygun bir sekilde gelistirilmis midir?”” sorusuna olumlu yanit vermistir:

“Iki boyutlu bir oyunda bu kadar genis kapsaml1 6ge igermesi grafiklerin ayn1 anda hem sevimli hem epik
olmas1 her seyden dnce Tiirk kiiltiiriinii ve mitolojisini oldugu gibi dogru sekilde yansitmast...” (KK 36).

“Kesinlikle Tirk kiiltiiriine uygun bir sekilde gelistirilmis. Kayda deger bir eksiklik ya da yanlighik
gérmedim” (KK 29).

Oyunun kiiltiirel aktarimi saglayip saglamadigini gérmek adina oyunculardan Uruz’dan 6nceki

bilgileriyle oyundan sonraki bilgilerinin kiyaslanmasi istenmis, gelisen farkindaliklar incelenmistir.

3.3.1. Oyundan Sonra Dede Korkut Kitabi1’na ve Tiirk Kiiltiiriine Dair Gelisen Farkindahklar

Oyunun kiiltiirel aktarim hususunda yaptigi anlamli bir degisiklikten s6z edebilmek igin
oyuncularin onceki bilgileri degerlendirilmelidir. Bu sebeple oyunu oynamis oyunculara “Uruz
oyununda, Dede Korkut Kitab1 ile ilgili haberdar oldugunuz unsurlar nelerdi?” sorusu sorulmustur,
oyuncular tarafindan ¢ogunlukla “Tepeg6z ve Dede Korkut” yanitlar1 alinmistir. Tepegdz’iin ve Dede
Korkut’un genel bilinirligi yiiksekken Salur Kazan’1 ve Uruz’u ilk kez oyun vesilesiyle duydugunu
sOyleyen iki oyuncu (KK 20 ve KK 21) olmustur.

“Biiyiik destanlarda gecen tanrilar ve Dede Korkut Hikayelerinde gegen Tepegdz gibi jenerik
canavarlardan ve doga ve mekan iyesi (ruhu) tiiriindeki varliklardan haberdardim” (KK 29). “Dede Korkut, Oba
kiiltiirii, Tyeler, Tepegdz, Saman inanci vb. biliyordum” (KK 32).

Oyuncular “Uruz’u oynamadan 6nce Tiirk mitolojisine dair neler biliyordunuz?” sorusuna
¢ogunlukla Oguz Kagan Destani, Yaratilis Destani, Erlik, Tanr1 Ulgen gibi yamtlar vermisler ve Tiirk
mitolojisine dair bilgilerinin sinirl oldugunu belirtmislerdir. (KK 1, KK 4, KK 5, KK 8, KK 10, KK 11,
KK 15, KK 24, KK 21, KK 25, KK 26, KK 28, KK 37). “Sadece ismen bazi yaratiklarin veya tanrilari
biliyordum detay bilmemekle birlikte daha 6nce arastirmadim da genel kiiltiirden veyahut oradan buradan
duydugum isimler sadece Ulgen, Erlik falan” (KK 5). “Cok derin olmadan aragtirmalarim vardi. Ulgen Han, Erlik
Han, Umay Ana vs. gibi” (KK 4).“Cok detayl1 bir bilgim yoktu agik¢asi. Genel geger bilgilerim vardi. Universite
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zamanimda derslerden 6grendiklerim ve bazi yazarlarin anlatilarindan duyduklarim kadar. Simdi de ¢ok iyi
bilmiyorum agikgas1” (KK 12).

Oyuncularin ¢ok kiigiik bir kismi Tiirk mitolojisine ilgilidir ve Uruz’dan 6nceki bilgileri asgari
diizeyin iizerindedir (KK 29,KK 2, KK 32, KK 34, KK 7, KK 36, KK 30, KK 43). “Yiizde seksen oraninda
bilgiliydim. Erlik Han, Ulgen, Kayra, Mergen, Kizagan, Umay Ana onun diginda destanlardaki ve Dede Korkut
Hikayelerindeki mitolojik dgelerin ¢ogunu biliyordum” (KK 34). “Tiirk Mitolojisi hakkinda ¢ok sey biliyordum.
Tiirk mitolojisi hakkinda ¢ok fazla okuma yapmistim. Bahaeddin Ogel, Fuzuli Bayat, Jean Paul Roux, Ziya Gokalp
gibi bir¢ok kisinin kitaplarini okumustum. Yine bunlarla ilgili makaleler okumus, bolimiim geregi arastirmalar
yapmistim” (KK 2). “Mitolojik figiirler (Kayra, Umay, Ak Ana, Semriik Biirkiit) , demonik varliklar (Kérmos,
Albiz, Yelbegen, Dev, Evren) hakkinda nitelikli bilgi sahibiydim” (KK 43).

Video oyunu tasarimiyla ilgili temel kaynaklardan biri olan “Andrew Rollings and Ernest
Adams on Game Design” adli kitapta oynayisin temel motivasyonlarindan birinin oyunun hikayesi
oldugu belirtilir (Rollings ve Adams, 2003). Uruz oyunu, hikayesini aktarmada basarilidir. Oyuncularin
neredeyse tamami Uruz’un hikayesini aktarmada basarili bir oyun oldugunu diistinmektedir. Bununla
beraber video oyunlarinda zorluk seviyelerinin ¢esitliligi oyun boyunca oyuncunun ilgisini ayakta tutar;
bu sayede oyuncu, oyunu oynamay1 biraktiktan sonra basarma hazzini yine yasamak ister. Nitelikli bir
oyun, oyuncuda olumlu duygular uyandirirken anlati, akis iginde hissettirmelidir (Kiili, 2005, s. 120).
Video oyunun egitim alaninda kullanilmas1 da bu olumlu etkiye ve anlamli igerige baglidir. Benzer
sekilde eger bir video oyunu kiiltiirel aktarimda basarili olacaksa hem anlamli olmali hem de ilgi
uyandirmalidir. Bu noktada Uruz’un oyuncularin ilgisini Dede Korkut Kitabi’na ve genel anlamiyla
Tiirk kiiltiiriine ¢ektigini soyleyebiliriz. Goriisme yapilan 44 oyuncudan 30’u bu soruya olumlu yanit
vermistir.

“Ilgim artt1 ¢iinkii oyunun yapiminda pixel art/digital art 6zellikleri gostermesi icin cok emek harcanmus
bu durum kitaptaki olay, mekéan ve karakterleri hayal edebilmem i¢in gorsel referans sagladi. Bilgi dagarciginda
gelisme elbette var. Salur Kazan, Boga¢ Han, Deli Dumrul gibi 6ne ¢ikan isimleri biliyordum fakat genis eserdeki
baska isimleri ve yonetici sifatl kadinlarm da bulundugunu bilmiyordum, Uruz bunlar1 $grenmemi sagladi” (KK
36).“Ilgim artmaz mu, tabi ki de artti. Neden daha detayl bilgi sahibi degilim? Yunan mitolojisi, Misir mitolojisi,
Iskandinav mitolojisi konularinda saatlerce konusabilirken Tiirk mitolojisi konusunda neden bu kadar s1g kaldim
diye kendime kizmistim” (KK 4).

Video oyununun egitim alanindaki islevine dair 2000’li yillarin basindan bu yana pek ¢ok
calisma yapilmistir. Caligmalarin ¢cogunda eglenerek 6grenmeyi miimkiin kilan video oyunlarinin
sayisinin artacagi ongoriilmiistiir (Prensky, 2002). Giliniimiizde video oyunlarinin sayisi artmistir fakat
igerigin egiticiligi hususu sorgulanmalidir. Bunun sebebi video oyunlarinin endiistriyellesmis yapisi ve
oyunlarin ¢ogunun yalnizca eglenceye yonelik olmasidir. Oyunlar, 6zellikle de egitici oyunlar oyun
tasarimina ve oyuncu beklentilerine (inandiricilik, etki ve uygunluk gibi unsurlara) hakim olmalidir.
Uruz oyunu bu anlamda baslangigtaki oynayis kusurlariyla etki unsurunu zedelemistir. Diger taraftan
oyuncular arasinda oyun vasitasiyla dgrenilen kiiltiirel unsurlardan s6z edilebilir: “ilk kez duydugum

sozciikler, s6z 6bekleri ve yasam uygulamalar1 oldugunda arastirmistim. Ornegin atesle ilgili od anamn varligini
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hi¢ duymamistim” (KK 29). “Dede Korkut’tan olsun Tiirk mitolojisinden olsun ¢ok fazla unsur vardi zaten
oyunda. Bilmedigim kisiler ¢oktu, dedim ya en basta Uruz karakterini 6grendim. Uruz’un ailesini ve eski Tiirk
mitolojisine dair baz1 gelenekleri oyundan gordiim, her detay ilgimi cekti ve arastirdim” (KK 18).

Oyuncularin kii¢iik bir kismu (KK 13, KK 23, KK 42, KK 43) oyunu oynamadan 6nce, oyun
heniiz test agamasindayken oyundan haberdar olmus ve Dede Korkut Kitabi’n1 arastirip Uruz’un tutsak
edildigi boyu okumuslardir. Bazilar1 hikayeyi okumak yerine youtube platformundan izlemeyi tercih
etmis, bazilari ise hikayeyi yeniden okumuslardir: “Ben oyunun ¢ikacagini gérdiigiimde ¢ok heyecanlandim,
Dede Korkut’u biliyorum ama Uruz hikayesini animsamiyordum bu yiizden oyuna bir 6n hazirlik olsun istedigim
i¢in agip okudum o hikayeyi” (KK 13). “Oyunu oynamadan oyunun hikyesini youtube’dan izledim” (KK
23).“Ashnda ilk duyuruldugunda tekrardan bir okumak lazim diye diisiindiim. Oynadigim giin de tekrardan
Uruz'un macerasin1 anlatan boyu okudum. Gegtigimiz yakin zamanda bulunan Salur Kazan'in Ejderhay:
Oldiirdiigii Boy ile beraber de yine Dede Korkut Hikyeleri temelinde bazi arastirmalari okudum ve inceledim”
(KK 43). Oyunun Dede Korkut Kitabi’na dair yarattigi farkindaliklardan biri de Islami unsurlarm
bulundugu Deli Dumrul hikayesi ile ilgilidir. Bu yorum kiiltiirel siire¢lerin muhakemesi agisindan
dikkate degerdir.

“Ancak su takildi kafama yanlisim varsa diizeltin. Deli Dumrul hikayesinde Islami dgeler var diye
hatirliyorum. Ancak ayn1 hikayelerden birisinden esinlenen Uruz Er Kiginin Geri Doniisii oyununda oyun tamamen
Islam 6ncesi Tiirk toplumunda geciyor. Bu dikkatimi ¢ekti” (KK 30).

3.3.2. Oyunun Ardindan Tiirk Kiiltiiriine ve Mitolojisine Ait Unsurlarin Arastirilmasi

Uruz oyununun igerigi dolayisiyla Dede Korkut Kitabi’m1 edinip okuyan oyuncular
bulunmaktadir. Bunun yani sira Tiirk mitolojisine merak duyan oyuncular konuya dair cesitli
aragtirmalar yapmuslardir. Oyuncular, “Uruz adli oyunu oynadiktan sonra Tirk mitolojisine ve/veya
Dede Korkut Kitabina ait hangi unsurlar1 merak ettiniz ve arastirdimz?” sorusuna g¢ok ¢esitli yanitlar
vermislerdir. Genel olarak oyuncularin mitolojiye dair aragtirma yapma yollarinin kaynak okumaktan
ziyade youtube benzeri platformlardan igerik izlemeye veya dinlemeye yo6nelik oldugu goriilmiistiir.
“Okumay1 sorarsaniz oyunun hemen sonrasinda direkt sunu okuyayim seklinde diislinmedim ama Tiirk mitolojisi
hakkinda bilgi edinebilmek i¢in takip ettigim ve Tiirk mitolojisi ile ilgili anlatilari, fikirleri olan yazarlar ile icerik
iireticileri oldu” (KK 12). “Okuma yapmadim fakat youtube platformunda Tiirk mitolojisini arastirdim ve Tarih
Obast diye faydali oldugunu diisiindiigiim bir kanal buldum” (KK 40). “Arastirmalarimi yaptim. Hakkinda az
bilgi sahibi oldugum karakterleri ve mitsel hikayeleri daha detayli aragtirmaya basladim. Okuduk¢a &grendim,
dgrendikge daha gok merak ettim. Cok giizel bir deneyimdi agikgasi” (KK 7). Oyunun, oyuncularin ¢ogunlugu
tizerinde Tirk kiiltiiriine dair arastirma yapma istegi uyandirdigi séylenebilir. Yine de kimi oyuncular
(KK 20, KK 28) oyunun kendilerine ilgi ¢ekici gelmedigini ve arastirma yapma geregi duymadiklarini
belirtmislerdir. Ayrica oyuncular, dijital igerikler kadar mitolojik ve tarihi karakterlerin ¢izimlerine de
ilgi gostermiglerdir. Oyun severlerin ¢izim alanina da ilgi duymalar1 olasidir, oyuncular bu alanda
cizimleri olan ve sosyal medya platformlarinda igerik tireten Bartu Boliikbast adini zikretmislerdir.
“Bartu Boliikbas1’y1 tanidim. Yakin zamanda kendisinin Tiirk Mitolojisi Atlasi kitabin1 da okumay1 diistiniiyorum”

(KK 10, KK 9, KK 40, KK 42). Oyuncularin ¢ogu mitoloji ile ilgili unsurlari aragtirdigini ifade etmistir
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(KK 3, KK 4, KK 8, KK 11, KK 13, KK 14, KK 16). Tiirk kiiltiir varligina dair arastirmalar yapan kimi
oyuncular oyunun miiziklerinden etkilenerek eski Tiirk miiziklerine ilgi duymuslardir (KK 21, KK 32,
KK 40, KK 42): “Oyunun miiziklerini ¢ok begendim eski Tiirk miizigine ilgimi arttirdi, yalnizca kopuzu
biliyordum agiz kopuzunu da égrendim” (KK 40). “Bir miktar arastirma yaptim, Dede Korkut’un asil niishasinin
bizde degil de, papalikta oldugunu 6grendim ve hem sevindim hem {iziildiim. Sevindim ¢iinkii bugiine kadar belki
de muhafaza edemezdik, iiziildiim ¢iinkii bu topraklara, kokiimiize ait bir kiiltiirel parcanin burada olmasi gerekir
arttk. Bu arastirmanin yanina bir de yine bu site araciligi ile birebir tanigma sansim olmasa da dnemli birisini
tanima imkanit buldum, Bartu Boliikbasi, belki bilirsiniz, Tiirk mitolojisi iizerine bir atlas ¢ikardi, kendi
¢izimlerinin oldugu, uygun ekonomik durumum olursa almak istiyorum mesela o kitab1. Yine bununla birlikte eski
Tirk miizigi diyebilecegimiz girtlak miizigine ilgi duymaya bagladim. Bu ilgim sayesinde ilging pargalar
kesfettim, gerek Tiirk kiiltiirii temelli, gerek Nordik ve Iskandinav temelli, folklorik pargalarin giiniimiiz miizigi
ile ¢cok da giizel uyabilecegini fark ettim ama ne yazik ki miizige yetenegimin yeterli olmamasi nedeniyle sadece
dinleyici olabildim” (KK 42). Oyunculardan biri miizik ilgisini kopuz g¢almay1 &grenmeye kadar
gotirmiistiir: “Dede Korkut Hikdyelerine ve eski Tiirk destanlarina ilgim artt1 arastirip ¢ogunu okudum. Oyunun
miizikleri de ¢ok hosuma gitti, sonrasinda Altay miizik kiiltiiriine olan ilgim artinca kopuz edinip 6grenmeye
basladim” (KK 32).

3.3.3. Oyunun islevselliginin Incelenmesi

Folklorik mahiyet tastyan igerikler video oyunlarinda kullanilirken titiz davranmakta fayda
vardir, ¢linkii video oyunlar1 hangi platformda satilirsa satilsin dijital kiiltiirin bir unsuru olarak
kalacaktir. Dijital kiiltiir ise geleneksel kiiltiirden ayrisamadigi gibi fiziki kiiltiiric doniistiirmeye ve
degistirmeye muktedirdir. Dolayisiyla geleneksel anlatinin oyunun kurgusunu olustururken nasil bir yol
izlemesi gerektigi net olarak belirlenmelidir. Oyuncularin bu konudaki fikirlerinin 6grenilmesi adina
“Size gore Uruz oyununun hikayesi ger¢ek Uruz’un hikayesi ile ortlismekte midir ve/veya tam anlamiyla
ortiismeli midir? Dijital oyunlar mitolojiden faydalanirken hikdyeyi tam anlamiyla yansitmalt midir?
Uruz bu anlamda hangi noktadadir?” sorulari sorulmustur. Oyuncularin ¢ogu bu sorulara kurgunun
gerekli oldugu yoniinde yanit verirken Tirk mitolojisinin oyun kurgusuna uygunlugunu
vurgulamiglardir (KK 1, KK 5, KK 7, KK 16, KK 17, KK 19, KK 32).

“Bildigim kadariyla zaten oyun, hikayenin sonrasinda gegiyor. Hikaye ve oyun arasinda tutarsizliklar var
mi bilmiyorum ama varsa da énemi yok. Onemli olan o kiiltiirii yasatabilmek, tanitabilmek, bunu sadece aym
hikayeyi tekrar tekrar anlatarak yapamazsin, yeniden iiretmek gerekir. O yiizden Uruz da aym hikayeyi anlatmak
yerine kendi iirettigi devamimi anlatarak iyi yapmstir” (KK 19).

“Bence insanlara farkli bir konu anlatmak adina kurgu sarttir. Zaten var olan senaryolar1 edebi eserlerden
edinebiliyoruz. Oyunlarda bu konularin igine biraz kurgu katarak daha farkli seyler anlatilabilir diye diisiiniiyorum.
Uruz oyununun kurgusu bu yénden iyiydi” (KK 7).

“Tam anlamryla ortismeyip bir tik bagimsiz, yapimcilarin kendinden de bir seyler katmas1 daha lezzetli
bir deneyim sunuyor diye diisiiniiyorum, Uruz bu anlamda tam olmas1 gerektigi gibi” (KK 32).

Uruz oyunu son hali ile i¢erisinde sayica fazla karakter ve obje bulundurmaktadir. Oyunun son

biiyiik giincellemesi 2022 yilinin Ekim ayinda yapilmistir. Bu giincellemeyle beraber oyuna pek ¢ok
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unsur eklenmistir. Tki boyutlu bir platform oyununun fazla detay igermesi oyuncu agisindan karmasik
bulunabilir, bu agidan mitoloji tiiriindeki oyunlarin tiretilmesinde segicilik hususu diigiinilmelidir.

“Oyunlarin, filmlerin vs. direkt hikayeleri birebir anlatmasinin miimkiin oldugunu ¢ok diistinmiiyorum.
En fazla mitoloji icerisinde temel birka¢ nokta segip onlarin {istiine gidilebilir. Ciinkii ¢ok detayli hikayeler
barindiriyor mitoloji ve oyunlar bu kadar detay: anlatmak igin uygun bir ara¢ degil. Kabul edelim” (KK 12).

Video oyunlarmin kiiltiirel aktarim araci olarak kullanilmasinin etkili oldugu oyuncular arasinda
kabul goren yaygin bir fikirdir. (KK 1, KK 2, KK 3, KK 4, KK 5, KK 6, KK 9, KK 11, KK 16, KK 17,
KK 19, KK 20, KK 24, KK 25, KK 26, KK 27, KK 34, KK 40, KK 42, KK 43, KK 44). Yine
oyunculardan bazilari Tiirk mitolojisine hakim olduklarini fakat bilmeyen biri igin Uruz oyununun etkili
olacagmi diistiinmektedir (KK 2, KK 4, KK 7, KK 19, KK 29, KK 30, KK 32, KK 36, KK 43).

“Oyunu en son gecen sene oynadim... Igerikte bulunan mitolojik karakterler tamamen aklimda yer etmis
durumda” (KK 34).

“Bana yeni bir seyler kattigin1 diistinmiiyorum. Fakat bilmeyen birine etki edecegini santyorum. Bildigim
seyleri pekistirdi” (KK 4).

“Oyunun farkindalik yarattig1 kesin. Ozellikle z kusag1 adina giizel bir ¢calisma olmus. Ciinkii z kusag1
dogdugundan itibaren bilgisayar oyunlariyla i¢ ige” (KK 41).

“Oyun; Uruz, Salur Kazan, Kara Tekfur gibi aklimda kalmamis karakterleri tekrar hatirlatti” (KK 19).

Oyunun giincellenmemis siiriimii, birtakim oynayis hatalar1 icermektedir. Bu teknik hatalar
oyunun piyasaya siiriildiigii ilk zamanlar, oyuncunun beklentileri de géz 6niine alindiginda olumsuz bir
durumdur. Video oyunlarinda inandiriciigin oyunun akigina ve bu sebeple oyuncunun oyuna devam
etmesine dogrudan etkisi bulunur. Inandiricilig1 saglamanin ii¢ temel kosulu; etkileyicilik, uygunluk ve
tutarhiliktir (Kamal, 2007, s. 2). Etki ve uygunluk hususlarindan daha 6nce s6z edilmistir, tutarlilik
bahsini ise biraz daha agmakta fayda vardir. Oyunda oyuncunun bir objeyi biraktig1r yerde bulmasi
(oyunun tiirtine gore degisebilir), oyuncunun eylemlerinin ve zorluk seviyesinin kademeli artis1 gibi
unsurlar tutarlilik iginde olmalidir. Uruz oyununda oyuncularin bazilar1 bu durum sebebiyle oyunu
birakmak istemis fakat yine de devam etmistir (KK 1, KK 12, KK 23, KK 18, KK 40, KK 14). Bu durum
oyunun igerigine olan ilgiyle agiklanabilir.

“Yani uizillerek soyliiyorum oyun bana hikdyeyi tam gegiremedi, zaten zar zor ilerledim oyunda ve
biraktim. O yiizden sonrasinda pek de girip bakmadim, sadece uruz gibi birkag karakterin aslina yiizeysel bir bakis
attim. Yani buradan sunu gikarabiliriz, eger kiiltiirii aktarmak istiyorsak bunu iyi eserlerle yapmalyiz” (KK 1).

“lyi diisiince ama basarisiz bir deneme diyebilirim. Maalesef hikdyeyi oyun mekanikleri ile
birlestirmeyince soniip gidiyor. Uruz gibi bir oyunun Tiirkiye icerisinde daha ¢ok ses getirmesi gerekirdi, ben
oyunu yine de oynadim” (KK 12).

“Paket halinde sunmus oldugu igerigi soruyorsaniz eger, anlatimin ve hikayenin yazili kaynaklara sadik
kalmaya calistigini ve bu anlamda 6gretici oldugunu sdyleyebilirim. Tiire ilgisi olan olmayan herkesi kendine
cekebilecek gorsel bir yani da var. Oyunu deneyimlemek muhtemelen yazili metni incelemeye de tesvik edecektir.
Bununla beraber teknik anlamdaki bir¢ok konuda ise ne yazik ki ¢ok sorunlu... Bu sebeple insanlarin igerigin giicii

sebebiyle oyuna ilgi gosterdiklerini diisiinliyorum. Oyun deneyimi de igerigin seviyesine ¢ikartabildiklerinde ise
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etkisinin ¢ok fazla artacagini diistinityorum. Eger oynayis da ¢ekici olsaydi, ilgili okumalari yapip tekrar oynamak
isterdim incelemek i¢in ama bildiginiz gibi buglardan tek seferde bitiremedim” (KK 23).

“Ben oyunu en basta birakmak istedim agik¢asi. Bunun sebebi de oynayisin zorluguydu, sonra oynadik¢a
sevdim oyunu bu arada oynayis sorunu da ¢oziildii” (KK 14).

“Uruz oyunu kendi mitolojimizi anlatmis olmasa ve Tirk yapimcilara destek olmak istemesem
oynamayacagim tiirden bir oyun. Yine de oyunu sonuna dek oynamaya ¢alistim” (KK 18).

Enformasyon ¢aginda insanlarin bilgi edinme araclari tamamen degismistir; artik insanlar
bilgiye ulasmada, bilgiyi paylasmada ve birbirleriyle iletisim kurmakta eskisi gibi zorlanmamaktadir.
Hatta bu durum hafiza, hatirlama, tekrar etme gibi birtakim bilissel becerilerde gerilemeye sebep
olmustur (Ong, 2010, s. 97-98). Bu anlamda oyun her ne kadar arastirmaya tesvik etse de oyuncularmn
cok az1 “Bir siire sonra uruz oyununu oynamay1 biraksaniz dahi oyunun mitolojik/kiiltiirel anlamda bilgi
dagarcigimizda yaptigr anlamu bir degisiklikten s6z edebilir miyiz?” sorusuna bir yanit verebilmistir.
(KK 19, KK 42, KK 14, KK 23, KK 29, KK 40, KK 34, KK 34). Oyuncular arasinda hususiyetle
belirtilen bir unsur oyunun o&nceden bildikleri kahramanlar1 gorsellestirmesidir; bu durum
hipermetinlerin etki alani agisindan 6nemlidir.

“Tiirk mitolojisine ilgim artt1 ¢iinkii oyunun yapiminda pixel art/digital art 6zellikleri gdstermesi i¢in cok
emek harcanmis bu durum kitaptaki olay, mekan ve karakterleri hayal edebilmem igin gorsel referans sagladi.
Bilgi dagarciginda gelisme elbette var. Salur Kazan, Boga¢ Han, Deli Dumrul gibi 6ne ¢ikan isimleri biliyordum
fakat genis eserdeki baska isimleri ve yonetici sifatli kadinlarin da bulundugunu bilmiyordum, Uruz bunlari
Ogrenmemi sagladi... Oyun bilgi birikimimi arttirmakla birlikte mevcut bilgime gorsel ve duygusal referans
kazandirmam sagladi” (KK 29).

“Mesela oyunda tamu adli boliimden yaratiklarin geldigi yerde agip baktim ve Uruz'un hikayesinin
Ozetine de internetten baktim. Firsatim oldugunda okuyabilirim diye de diisiiniiyorum. Tiirk mitolojisine dair
kapsaml1 bir okuma yapma istegim vardi ve bu oyunla bu planimi daha erkene almaya karar verdim. igine girdikge
aslinda ¢ok daha zengin ve gesitli inanislarla kargilasiyorsunuz. Bu anlamda oyunun buna kesinlikle bir etkisi var”
(KK 23).

“Bence yalnizca oyunu oynayip gegmek biiylik bir bilgisel degisiklik yapmaz lakin oyunu oynadiktan
sonra veya oynama esnasinda yapilacak olan aragtirmalar/okumalar sayesinde yeni seyler 6grenebiliriz... Yine de
bana katkis1 oldu, kafamda bazi seyler gorsellesti” (KK 32). “Basta mitolojik karakterlerin isimleri olmak iizere
(Erlik, Umay, saman karakterleri gibi) anlaml bir katki yapti... Cogu kahramanin da adin1 duymus oldum” (KK
19). “Dede Korkut Kitabi hakkinda ve hikayeler hakkinda Uruz gibi gesitli kahramanlar1 bu oyun sayesinde
6grendim” (KK 14).

Oyuncularin Yunan mitolojisini, Iskandinav mitolojisini, Japon mitolojisini vb. mitolojileri
oyunlardan 6grendiklerini belirtmeleri dikkate degerdir.

“Bugiin Iskandinav mitolojisini bilmeyen g¢ocuk yok acikgasi. Oyun animasyon ve filmler bunun tek
nedeni bence” (KK 10).

“Yunan mitolojisine dair ne biliyorsam yani gercekten ¢ok fazla sey biliyorum, neredeyse hepsini

oyunlardan 6grendim diyebilirim” (KK 33).
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“Japon mitolojisini anlatan bir oyun vardi adi Sakuna: Of Rice and Ruin, ben o oyundan sonra Japon
mitolojisi 6grenmeye bagladim, Japon kiiltiiriinii ok merak ettim ve ilgim artt1 mesela. Yani Tiirk mitolojisi de
oyun yoluyla iyi isler ¢ikarirsa diinyaca taniabilir bence” (KK 40).

Oyuncularin neredeyse tamami video oyunlariin mitik anlati igin elverisli tirinler oldugunu
diisinmektedir. (KK 1, KK 2, KK 4, KK 8, KK 9, KK 14, KK 16, KK 17, KK 23, KK 24, KK 25, KK
26, KK 29, KK 32, KK 33, KK 34, KK 38, KK 39, KK 40, KK 42).

“Giinimiizde mitolojiyi islemekte en etkili yolun filmler/oyunlar oldugunu distiniiyorum. Tiirk
mitolojisinin oyunlastirilmasi kesinlikle gerekliydi, Uruz bir ilki temsil ediyor ama global anlamda ¢ok daha
giiniimiiz teknolojisinde kaliteli denebilecek bir AAA Tiirk mitolojisi oyunu da gérmek ¢ok isterim” (KK 32).

“Bilgisayar oyunlar1 90’lardan beri tipki edebiyatta oldugu gibi milyonlara varan hayran kitlesi yaratiyor,
milyonlarca insana ilham, yeni bakis agis1 ve bilgi veriyor, ¢ok sayida alt kiiltiir grubu olusturuyor, kitlelerde en

az edebiyat kadar ortak duygu ve ortak hafiza yaratiyor” (KK 29).

3.3.4. Oyuna Dair Oneriler ve Uruz’a Benzer Oyunlar

Oyuncularin neredeyse tamami Uruz oyunun eksikleriyle ve artilariyla kendi alaninda 6ncii bir
oyun oldugunu kabul etmektedirler. (KK 1, KK 3, KK 4, KK 6, KK 7, KK 8, KK 9, KK 11, KK 12, KK
13, KK 14, KK 16, KK 17, KK 18, KK 19, KK 20, KK 23, KK 24, KK 25, KK 26, KK 27, KK 28, KK
29, KK 32, KK 34, KK 35, KK 39, KK 40, KK 42, KK 43). Uruz’dan 6nce piyasaya siiriilen Tiirk yapimi
mitolojik oyunlardan biri olan Umaykut oyunu steam platformunda bir oyuncu tarafindan
hatirlanmaktadir ve tiirii dolayistyla yapimcidan istenmektedir.

“Bir de yapimciya kendimce dnerim/istegim zamaninda Umaykut isimli tarayici tabanli bir strateji oyunu
vardi, bu oyun nedendir bilmem yok oldu. Onerim su ki, mobile Umaykut tarz1 bir strateji oyunu gelistirilirse ben
belli bir kitleye hitap edecegini diisiiniiyorum. Bir diisiiniin derim. Umarim bir giin Tiirk mitolojisini a¢ik diinya
seklinde de oynayabiliriz. Daha da iyi oyunlar yapmaniz dilegiyle. Elinize saghk” (KK 44).

Video oyunlart geleneksel anlatidan faydalanirken anlatinin dogal yapisini bozmamalidir.
Burada sinirin nasil gizilecegi hususu oyuncular agisindan ¢esitli sekillerde yorumlanmustir. Tiirk
mitolojisinin oyunlarda kullanilmasina dair oOneriler i¢inde anlati disinda yalmzca karakterler de
onerilmistir.

“Direkt birebir mitolojik dykiileri kurgulama yerine sadece karakterleri kullanarak bile ¢cok giizel oyunlar
¢ikabilir, mesela Hades degil de niye Umay adiyla benzer bir oyun da ¢ikmasin? Ya da smite diye bir oyun var
duydunuz mu bilmiyorum, mitolojik tanrilar 5v5 arenada savasiyor, Zeus var, Ra var ya da Thor var, Erlik Han
adiyla bir sampiyonun yer almamasi igin bir neden géremiyorum” (KK 42).

Oyunlarin bulmaca i¢ermesi 6greticiligini arttirmaktadir ve kurgulanabilir oyunlar i¢in éneriler
arasindadir.

“Tiirk oyunlar1 da Tiirk kiiltiirii ve mitolojisi i¢in merak kaynag olabilir. Ama tliim bilgiyi ve hikayeyi
oyunlardan 6grenmek miimkiin degil. Yani Dede Korkut hikayeleri farkli sekillerde oyuna yansitilabilir.

Gegtigimiz giinlerde Havsala isimli bir Tiirk oyunu ¢ikti, pek ¢ok mitolojik kaynaktan yararlanan point&click
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tiirtinde bir bulmaca oyunuydu. Benzeri sekilde ¢ikabilir yine. Yani bir ana karakter yerine kiigiik bulmacalarla
mitolojiyi gorsellestirebilirler...” (KK 12).

“Oyunlar temeli tanitma amaciyla daha islevsel olabilir, bakin bizim bdyle bir ge¢misimiz var, sozlii
anlatimlar bu sekildeydi, biz de bunu temel alarak boyle oyunlar yaptik ama merak ederseniz okuyun, dinleyin,
o0grenin noktasinda mesajlar verebilir, merak duygularini gelistirebilir... Daha kii¢ciik ¢ocuklar i¢in, bulmaca,
puzzle gibi oyunlar yapilarak, direkt mitolojik hikayeler anlatilabilir, bu da ge¢misi aktarmada benim agimdan
mantikli bir rol oynar” (KK 40).

Video oyunlarina Dede Korkut Kitabi kadar diger destan anlatilarinin ve diger boylarin da
uygun icerikler sunabilecegine dair goriisler bulunmaktadir.

“Dede Korkut hikayeleriyle ilgili tim Tiirk edebiyati bir yana dede korkut hikayeleri bir yana gibi bir
climle duymustum. Yeterince hakim olmadigim igin dogrulugu nedir bilmiyorum tabi siz benden daha iyi bilirsiniz
ancak bu kadar 6viilen bir eser iizerinden onlarca oyun c¢ikarilabilir. Onun diginda da bir¢cok destanimiz var
esinlenilerek, ekstra bir seyler katilarak yine oyunlar yapilabilir. Sonugta motifler belli, miizik belli, cografya belli,
inang belli ve hepsi cidden ¢ok ¢ekici ve cool 6zellikle ¢ocuklarin haberdar olmasi 6énemli ve diinyaya da
pazarlamaliyiz. Hepimiz Yunan mitolojisinden eserler tiiketerek biiyiidiik mesela” (KK 1).

“Uruz’a benzer bir oyun olarak Ergenekon destanit oyunlastirilabilir. Demirciler Tirk kiiltiirii igin
onemlidir Tirklerle 6zdeslestirilmistir, Ergenckon’dan ¢ikisi sahnelenebilir oyunda ve igine miicadele unsurlari
konulabilir zaten destanin konusu da bdyle” (KK 15).

“Dede Korkut Kitabi’nda Deli Dumrul adinda bir hikaye var bilirsiniz. Deli Dumrul hikayesi yine Uruz
oyunu gibi 2d platform tarz1 bir oyun haline getirebilir” (KK 37).

“Tepegoz hikayesi... Hatta oyunun i¢inde de vardi, bence ¢ok giizel oyunlastirilabilir. Uruz’da Tepeg6z
gibi bir karakterle karsilasmak ayrica hos oldu benim agimdan ¢iinkii Tepegdz’ii beklemistim” (KK 13).

Oyunun teknik 6zelliklerinden biri olan iki hareket ekseni yani iki boyutluluk bazi oyuncularin
ilgisini ¢gekmemektedir. Bu sebeple oyunun {i¢ boyutlu olmasini 6nerenler, {i¢ boyutlu olursa oyunun
daha ¢ok sevilecegini ve daha basarili olacagini diisiinenler vardir.

“Oyun pikselart ve 2d oldugu i¢in oyunun igine ¢ok giremedim agikg¢asi. Ben oyun yapimecisi olmadigim
icin bunlar1 sdylemek ¢ok kolay ama ben pikselart olmayan bir 3d RPG oyun olmasini isterdim. 2d ve pikselart
olmasini ¢ok elestirdim gibi oldu ama oyunun gergekten ¢ok giizel bir sanat tasarimi vardi. Sadece mitolojik 6geler
degil, Tiirk tarihi ve kiiltiiriinii gorebilecegimiz ¢ok ¢ok az oyun olmasi ayrica ilgi gekici oldu benim igin” (KK
10).

“Uruz'un isleyisi bana kalirsa basarili. Kurguda yer almakla ilgili durum ise oyundaki konunun ne kadar
yedirilip yedirilmedigidir. Yani burada mitoloji mi oyunun konusuna yediriliyor yoksa oyunun konusu mitolojiyi
direkt yansitiyor mu? Burada yapimcinin ne yapmak istedigi ve ne yaptigi onemlidir. Mesela Witcher serisi var
oynamadim ancak bildigim kadariyla Uruz kadar mitolojiden dolaysiz bir sekilde beslenmiyor. Oyun bu konuda
elinden geleni yapmus. Oyun atari oyunu grafiginde degil de misal GTA grafiklerinde olsa bu dedigin daha etkili
olurdu bence. Ama o da baya biitce ve insan kaynag1 gerektiriyor” (KK 30).

“Hikaye anlaminda bir degisiklik diistinmedim. Fakat devam oyunu gelirse 3 boyutlu FPS oyunu olmasini
tercih ederim” (KK 8).
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“Oyunun yapisinda bir sorun yoktu bence. Yani yine bu sekilde yapar ve hikayemi bu sekilde anlatirdim.
Fakat oyunun platform mekanikleri sorunluydu, sonradan eklenmis gibiydi onu diizeltirdim. Son ¢ikan Cult of the
Lamb diye bir oyun var. Roguelike tiirlinde. Biraz ona benzer bir oyun yapardim, yine Children Of Morta var
sanirim. Ana bir base, alan ya da evimizin oldugu ve hem bdliim boliim maceralara gittigimiz hem de ana alanimiz1
diizenledigimiz bir oyun bu tarz bir hikayeyi anlatmak i¢in daha keyifli olabilirdi. Bir laf var ya Amerika'y1 tekrar
kesfe gerek yok diye. Uruz igin de aym sey gegerli. Her oyun yeni bir mekanik ya da yenilik getirmemeli. Uruz
hikaye bakimindan gii¢lii bir oyundu. Fakat hikdyeyi orseleyen ¢ok fazla oyun ici bug, kamera hatasi, yanlis
diizenlenmis platformlar vardi” (KK 12).

“Uruz 3 boyutlu TPS-RPG tiiriinde Witcher kalitesine yakin yapilsaydi herhalde gok daha ilgi gekici
olurdu. Bence 2 boyutlu deneyimlemek de giizel. Benim tek sikintim sanirim animasyonlar, yiirime ziplama Vs.
oynayis buglar1...”(KK 23).

Geleneksel anlatidan beslenen oyunlara oneri olarak verilen “Kizagan Han” karakteri 6zellikle
rol yapma ve aksiyon/macera oyunlarina uygun olusuyla vurgulanmistir. Tiirk mitolojisine dair bilgisi
asgari diizeyin iizerinde olan oyuncular kahraman olarak Kizagan’in oyunlastirilmasini énermislerdir.

“God of War mitolojik olarak tanrilar1 ve giiclerini kullanmay1 tepegdzleri, minatorlar1 ve bilumum
yaratigi ¢ok giizel tanitan bir seri haline geldi. Hayalimde mesela bir samanin hikayesi, iyelerle baglantilari,
gerektiginde giiglerini kullanmasi, gerektiginde Erlik han gerektiginde Kizagan Tengri'den gii¢ almasi tarzi bir
oyun vardr” (KK 4).

“Sonradan mitolojiye dahil edilmis Kizagan Han'in hikayesini anlatirdim. Ciinkii baglarda sadece savas
olgusunu temsilen bir tanr1 yok. Sonralarda ortaya ¢ikiyor. Bunu da yigit ve savasc¢i bir insanin Ulug Kayin ile
hem yeraltina hem de gokyiiziine ¢iktig1 bir aksiyon rol yapma oyunu yapardim. Kizagan'in Kayra tarafindan
verilen gorevleri yapip yiikselmesi seklinde tanimlardim ayrica” (KK 43).

“Savag tanrist Kizagan gibi bir karakteri gérmek isterdim. Bu ylizden Kizagan bagkarakterim olabilir.
Belki koruyucu Suyla karakteri de olabilir” (KK 7).

“Cok fazla oyun iizerine diisiindiim, oyun yapmak istedigim i¢in. Bunlar Tiirk mitolojisiyle ilgili degil
ama eger yaparsam Kizagan Han’1 iglerdim” (KK 31).

Yunan mitolojisini igeren ¢esitli oyunlar kiiresel 6lgekte ses getirmistir. Bunlardan biri olan God
of War adli oyun oyuncularin basari ve kalite kistaslarindandir. Oyuncular s6z konusu oyuna mekanik
benzerlikler tasiyan bir oyun yapilmasini beklemektedirler. Ayrica halk hikayelerinin de oyunlar igin
kaynak teskil ettiginin vurgulanmasi dikkate degerdir.

“God of War kalitesinde ama Tiirk mitolojisini esas alan bir oyun oynamak giizel olurdu. Uruz sadece
Dede Korkut hikayelerinin birinden esinlenmisti, her biri kaynak almabilecek diger Dede Korkut hikayeleri de
var. Anadolu'nun halk hikdyeleri, efsaneleri var. Bunlardan ¢okca konu bulunabilir” (KK 19).

“Daha 6nce God of War oynadigimda aklima gelmisti Tiirk mitolojisi de oyunlastirilsa diye Uruz’u
goriince ondan heyecanlanmistim benim gordiigiim bu tarzda yapilan ilk oyundu... Cok bir sey bilmiyorum Tiirk
mitolojisi hakkinda ama bildiklerimin arasinda Sahmeran ile ilgili hikaye oyunlastirilabilir bence. Sahmeran dizisi
yapilmisti oyunu da gayet iyi olur” (KK 35).

“Cogu kiiltiiriin ve mitolojilerin aktarilmasi konusunda dijital oyunlarin biiyiik bir etkisi oldugunu

disiiniiyorum, 6rnek vermek istersem God of War serisi azimsanmayacak biiyiikliikte bir kitlenin ilgisini Norse
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mitolojisine ¢ektigi sdylenebilir, veyahut spesifik kiiltiirler ve tarihler {izerine kurulmus AC oyunlariin
oyuncularin dikkatini oyunda konu alan milletin kiiltiirii izerine ¢ekip oyunun sonrasinda da o konuda ilgisini
korudugunu disiiniilebilir. Bu sebeple Tiirk kiiltiiriiniin de tanitilmasi agisindan bu medya tiiriniin de efektif
olabilecegini diisiinityorum” (KK 39).

“Oyun sektorii su an diinyanin en biiyiik sektorii ve tabii ki oyunlar pek ¢ok konu i¢in kaynak olabilir.
God of War nasil Yunan mitolojisi ve Iskandinav mitolojisi i¢in merak kaynagi olduysa Tiirk oyunlar1 da Tiirk
kiiltiirii ve mitolojisi i¢cin merak kaynagi olabilir. Ama tiim bilgiyi ve hikdyeyi oyunlardan 6grenmek miimkiin
degil” (KK 12).

Yaratilis mitlerinin oyunlastirilmast video oyunlarinin kurgusuna dair Oneriler arasindadir.
Savas kahramani Kizagan Han yaninda Kayra Han da oyunlastirilmasi Onerilen bir karakterdir.
Yaratiligin mitik anlatisinin dikkat ¢ekici oldugu diisiiniilmektedir.

“Dede Korkut yerine direkt mitolojinin en bagini, Kayra Han't kullanirim, anlatilan odur ki kendisi 17.
katta oturur ve oradan yonetir, yon verir. Oraya gelene kadar ne yasadi, hangi diigmanlarla karsilasti gibi bir oyun
olabilir ya da God Of War tarzi, yari tanri, kurgusal bir karakter kullanip, aski, sevdast ugruna herkese, her seye
kars1 gikabilecek, cehenneme girmeyi goze alabilecek bir karakter olurdu” (KK 42).

“Mesela Kayra Han gibi bir karakter kurgulardim. Diinyanin yaratiligina oyuncu sahitlik ediyor ve sonra
yarattig1 diinyayr oyuncu tasarliyor. Kayra Han diinyay1 yaratirken Erlik ile miicadele ediyor. Rol yapma da
eklenebilir buna belki ama dzetle yaratilis mitinin oyun olmasi ¢ok ses getirirdi, kesinlikle ¢ok isterdim” (KK 40).

“Yaratilis mitleri mesela Ulgen gibi unsurlar mitolojik oyunlar i¢in ¢ok uygun, Oyun hatta dizi igin
malzeme ¢ok. Ulgen mesela The Witcher serisi gibi oyun olabilir” (KK 30).

“Karakterlerle birinci kisi goriisiinden (karakterin gézlinden) diyalog kurulan kesitler eklerdim, boylelikle
ruhani yahut mitolojik deneyimler simiile edilebilir. Yaratilig destanina sahitlik edilen sandbox tiiriinde bir oyun
kurgulanabilir” (KK 29).

Video oyunlarinin ¢ogunlukla kahramanlik temasi etrafinda sekillenmesi tesadiifi bir durum
degildir. Kahramanlik oyunlari, oyunculara kendilerini tarihi bir kahramanla 6zdeslestirme firsati sunar.
Boylelikle oyuncu anlatilan tarihi déneme ait olma, gii¢ ve kimlik kazanma, kendini gerceklestirme,
bagarma, “-padisah, asker, komutan- olma” (Basat, 2013, s. 144) gibi duygular1 yasayabilir. Mitik
anlatilar yazida ve yaziyla birlikte gelisen kiiltiirel siireclerde kendi varligini siirdiirmektedir; bu
anlamda kahramanlik mitleri video oyunlarmin ana temalarindan biridir. Tirklerin en bilinen
kahramanlik anlatilarindan olan Oguz Kagan Destan1 oyuncularin oyunlastirmaya uygun gordiikleri
konulardan biridir. Oyuncular arasindan KK 40, KK 32, KK 33 ve KK 18 Oguz Kagan’in
miicadelelerini konu alan aksiyon/macera tiiriinde bir oyun kurgulamustir.

“Oyun Oguz Kagan’in dogumuyla basliyor, orada sinematik bulunuyor. Daha sonra kahraman biiyiiyor
ve tilkesini kurtarmasi gerekiyor, ana kurgu bu sekilde. Ben Ghost of Tsushima gibi bir sinematik diisiindiim bunun
icin, ilk boliim boyle geciyor. Oguz Kagan’in esi ve destandaki kurt da ona yardim ediyor ve Oguz Kagan kendine
ait bir ordu olusturuyor, bu ordunun basarisi igin de ayrica miicadele ediyor” (KK 40). “Ben gelistirseydim
mekaniksel olarak daha modern bir oyun yapmaya ¢alisirdim 6zellikle Uruz oyunundaki kamera agilari ve vurus

hissiyati iyi degil, Uruz’a benzer Oguz Kagan’m ana karakter oldugu bir oyun kurgulanabilir” (KK 32).
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“Tiirk mitolojisi gergekten zengin bir kaynak, hakk: verilerek kullanilirsa diger popiiler mitolojiler gibi
(Yunan, Iskandinav) diinyada popiiler olabilir. Uruz oyununa benzer sekilde God of War tarzinda Kkiiltiirel
mitolojik ve tarihi karakterler igeren bir oyun gormek isterdim. Ayrica Dede Korkut hikayeleri karakterlerinin
veya Oguz kaganm basrol oldugu oyunlar olabilir” (KK 33).

Oyunun ilgi cekiciligini Tiirk kiiltiiriinii icermesine baglayan bazi oyuncular Tirk kiiltiiriiyle
ilgili her tiirden video oyununun desteklenmesi gerektigi disiinmektedir. Bu sebeple oyun, hangi
anlatidan beslenirse beslensin oynanabilir bulunmus, yalnizca tanitim ve pazarlama asamalarinin
gelistirilmesi onerilmistir. Ayrica ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i bir takim oyunu olmasi oyuncular arasinda
talep edilen bir unsurdur.

“Uruz'un bende yer etmesini saglayan sey bizden bir yapim olmasiydi. Muhtemelen Yunan miti anlatsaydi
bu kadar ilgimi ¢ekmezdi ve hayatinin merkezine Tirklerin manevi diinyasin1 almis biri olarak bu kadar
etkilenmezdim. Uruz'u ilgi ¢ekici yapan seyin kurgusu degil dogrudan Tiirk kiiltiiri ve mitoloji 6geleri oldugunu
diisiiniiyorum” (KK 34). “Uruz, God Of War yahut Europa Universalis gibi serilerle karsilastirirsak ciliz bir
kiltiirel tanitim saglamistir. Ama 6lgiit olarak Uruz'un kendisini alirsak... Kiigiik bir sirketin iirlinii olmasina, bir
ilk olma oOzelligi tasiyan Oncli yapim olmasina, sektoriine nispeten az reklam biitgesine ragmen yabanci
kullanicilarca indirilmis, yabanci bloglarin ve yayincilarin incelemelerinde hem yer hem olumlu yorum almuis bir
yapim olmay1 basaran Uruz Tiirk kiiltiiriiniin evrensel tanitimin: sikletince saglamistir. Daha yiiksek fonlara ve
daha kalabalik bir ekibe sahip olsaydi Co-Op ve ¢evrimici multiplayer 6zellikleri ve uzun hikayelerle oynanist
olan bir yapiyla diinya siralamalarina bile girebilirdi” (KK 29). “Alkarisi gibi habis varliklardan bile say1s1z korku
oyunu ¢ikarilabilir ya da bir gergek zamanl savas strateji oyunu yapilip Tulpar vb. savasta yardim eden 6geler de
eklenebilir’ (KK 29).

Bazi oyuncular (KK 4, KK 34, KK 33, KK 13) oyunu arkadas ¢evrelerine tavsiye ederken oyuna
dair birtakim olumsuz 6nyargilarin varligindan s6z etmislerdir. Oyunun Tiirk yapimi olmasi sebebiyle
AAA denilen yiiksek kalitedeki video oyunlariyla kiyaslanamayacagi 6te yandan Uruz’un konu se¢imi
ve sanat tasarimi ile kendine gore basarili ve alaninda 6ncii say1ldig1 oyuncularin hem fikir olduklar bir
konudur.

“Birkag arkadagima 6nerdim ama ¢ogu pixel art sevmedigi i¢in sicak bakmadi. Kimisi de Tiirk yapimi1 ya
ne olabilir ki tarzinda yaklastiklari igin ¢ok iistiinde durmadilar. Burada en 6nemli olgu bence oyunun tanitim
asamasinda genis bir kitleye ulasabilmesidir. Uruz kendi ¢capinda basarilidir ama genis kitlelere ulagamadi bunun
sebebi dedigim gibi tanitim eksikligidir’ (KK 4).

“Uruz’u canlandirmak ¢ok giizel ve de 6zel bir his. Ciinkii gliniimiizde 6rnegin Battlefield’deki kiigiik
seanslar1 saymazsak Kurtulug Savasi veya Birinci Diinya Savasi gibi ¢ok 6nemli tarihi olaylarla ilgili oyun bile
yokken hikayeyi bizim ac¢imizdan isleyen, Tiirk mitolojisini de herhangi bir yabanci sirketin yapmasini
beklemiyordum ve bu ylizden de bdyle bir oyun gorecegimi diigiinmiiyordum. Ciinkii Tirk oyun stiidyolar1
bilgisayar oyunlar1 klasmaninda su anda ne yazik ki s6z sahibi degil” (KK 23).

“Arkadagslarim diirtist olmak gerekirse bendeki kadar bir ilgi gdstermedi. Sebebinin mitolojiye ve Tiirk
kiiltiirtine ilgisizlik ve oyun kontrollerine alisamamalari sanirrm” (KK 34).

“Oyunu arkadaglarima tavsiye ettim fakat oyamayan pek olmadi ¢iinkii onlarin ilgilerini ¢ekecek tarzda

degildi. Yine de destek olmak i¢in alan arkadaslarim oldu ama bence oyunu biraz oynasalar fikirleri degisirdi...
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Bunun nedeni evet Tiirk yapimlarina kars1 bir ényargimin olmus olmasidir. Uruz bunu kirtyor bana gore” (KK

13).

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Calismanin ilk bolimiinde oyunun kiiltiirel olarak ne anlama geldigi, kiiltiiriin oyun ile olan
iliskisi, geleneksel oyunun degisimi/doniisimii, giincellenmesi ve bu anlamda video oyunlarinin
gelisim, iretim, tiiketim ve pazarlanma gibi siiregleri iizerinde durulmus bu hususlar agikliga
kavusturulmustur. Oyun; kimi kiiltiir kuramcilara gore kiiltiirden eski, kiiltiiriin ve medeniyetin iizerine
inga edildigi bir kavramdir. Oyunun hos zaman gecirme, eglendirme, egitim gibi islevlerinin yani sira
kiiltiir ile i¢ ige gegmis tinsel bir tarafi bulunmaktadir. Kiiltiirin siyasi, hukuki, dini kurumlar: zamanla
oyuna ait kimligi golgelese dahi oyun diirtiisii insandan arindirilmis degildir. Kiiltiir ne kadar gelisirse
gelissin oyun, her an kendi varligini hatirlatabilir. Oyunun 21. yiizyilda ihtiva ettigi unsurlar ikincil s6zli
kiiltlir ortaminin sagladigi imkanlar etrafinda gelismekte ve tanimlanmaktadir. Kiiltiir tarihinde yazili
stireclere kiyasla s6zIi kiiltiir ile gok daha uzun ve ¢ok daha anlamli bir tesriki mesai iginde olan insan
icin dijital kiiltiir, ikincil bir sozlii kiiltiir ortami olmanin yan sira hem yazili/sézli kiiltiiriin -baska bir
ifadeyle yerel kiiltiiriin- hem de kurumsal kiiltiiriin kesistigi bir alandir. Dijital kiiltiir alan1 ve iiretimleri
pek cok yoniiyle folklor disiplininin arastirma konusudur. Geleneksel oyunun degisimi/doniisiimii ve
bunlar1 besleyen sosyokiiltiirel siiregler kiiresellesmenin, dijitallesmenin ve sehirlesmenin etkisi
altindadir. Dijital iretimler maddi olmayan emek unsuruna dijital emek, duygusal emek, oyunemek gibi
kavramlarin eklenmesine sebep olurken tiiketim siireciyle kiiltiir endiistrisinin bir pargasini
olusturmaktadir. Video oyunlart dijital tiretimler i¢erisinde en genis pazara sahip olan, kendi basina bir
endiistri teskil eden, mitolojik unsurlardan, folklorik mahiyet tasiyan tirtinlerden beslenmeye ve oyun
folkloru olusturmaya oldukga uygun fiiretimlerdir. Kiiresellesme unsuru yerel kiiltiirlerin varhigimi
dogrudan veya dolayli olarak tehdit ederken video oyunlarinin kiiresele ulagsmada, hususi olarak mitik
anlatilart ve yerel halk verimlerini yaymada etkin bir sektor oldugu ortadadir, bu sebeple uygulamali
halk bilimi baglaminda kiiltiirel pazarlama amaciyla bu yol izlenebilir. Video oyunlarmin tretim
stireglerine halk bilimcilerin dahil olmasi istendik sonuglar dogurabilir.

Caligmanin ikinci bolimiinde Uruz Er Kisinin Geri Doniisii (Return of The Er Kishi) adli
oyunun {iretim siirecleri ve igerik yapilanmasi incelenmis, igerik unsurlarmin kiiltiirel bellekteki
karsiliklar1 agiklanmistir. Calismanin igiincii boliimiinde oyuncularin geri doniisleri degerlendirilmistir.
Oyunun yapimcist Ali Can Meydan ve BERZAH Games ekibi Tiirk kiiltiiriinii anlatmak ve Tirk
mitolojisini igeren bir oyun Uretmek i¢in yogun caba harcamis, bu alandaki eksigi kapatmay1
hedefleyerek bilingli bir yaklasim sergilemislerdir. Oyunun tercih edilme sebepleri; Tiirk mitolojisini

icermesi, Turk kiiltliriinii yansitmasi, sanat tasarimi ve yerli bagimsiz bir yapim olmasidir. Oyun
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sektoriinde yerel anlatilardan beslenen oyunlarin sayisinin az olmasi bu alanda oyuncularin farkinda
olduklart bir bosluk yaratmaktadir. Ali Can Meydan, mesakkatli bir c¢alisma yiiriiterek oncii
sayilabilecek bir ig ortaya koymustur. Sanat tasarimi agisindan basarili kabul edilen oyun, 6zellikle
2020’deki ilk strimiinde teknik olarak bazi hatalar icermektedir; bu sebeple oyunu ilk ¢iktigi an
oynayan oyuncular, 6zellikle oynayista zorlanmaktadir. Oyun piyasaya siiriildiigiinden beri ¢ok sayida
giincelleme almis ve teknik hatalar1 biiyiik oranda gidermistir.

Uruz Er Kisinin Geri Doniigii (Return of The Er Kishi) adli oyun, Dede Korkut boylarindan
“Kazan Bey’in Oglu Uruz Bey’in Tutsak Diistiigii Boy” ile igerik yoniinden benzerlikler tagimakla
beraber oyunun akisi, kahramanin yerine getirmesi gereken gorevler ve maymun, karpuz, aruz vb. ¢esitli
unsurlart icermesi Dede Korkut Kitabi’nda gecen hikayeyle 6rtiismemektedir. Bununla beraber se¢ilen
hayvanlarin ve karakterlerin ¢ogu eski Tiirk yasayisinda yeri olan kiiltiirel bellekte karsiligi olan
unsurlardir. Oyun Tiirk mitolojisi kadar Tiirk kiiltiirinden de beslenmekte, muhtelif tarihi donemlerden
karakterler icermektedir. Oyunda ceri denilen askerlerin Kazan Bey’in esi Burla Hatun’dan da emir
alabilmeleri, Burla Hatun’un kili¢ kusanip at binerek yardima gelmesi, Kazan Bey ile yan yana ayni
divanda oturmalari gibi unsurlar eski Tiirk yasayisindaki kadinlarin toplumsal hayattaki etkin konumunu
ve alp kadin tipini ¢agristirmaktadir. Eski Tiirk yasayisi oyunun neredeyse her haritasinda farkli bir
unsurla canlandirilmig, oyunun sanat tasariminda kullanilan renkler, karakterler ve esyalar eski Tiirk
yasayisini yansitmak tizere tasarlanmistir. Salur Kazan, Uruz, Burla Hatun, Kara Gone, Dede Korkut
gibi karakterlerin kullanimi, geyik, kurt, kog, at, yilan, gibi hayvanlarin karaktere yardim etmesi, ayran,
kimiz, elma, kuzu eti, kara koyun eti, geyik eti, karayilan yumurtasi gibi yiyecek ve igeceklerin Uruz’a
glic vermesi Mit kahramani Uruz’un karakter gelisiminin yeniden kurgulandigini gostermektedir.

Aksiyon/macera ve rol yapma tiiriindeki video oyunlarinda karakter gelisimi “npc” (non player
character) denilen oyuncunun etki alam1 disindaki karakterler tizerinden gergeklesir. Uruz oyununda
karakterin gelisimine yon veren npcler iki boyutlu bir oyuna gore oldukga fazla sayida kullanilmustir.
Bu durum oyunun tasarimini zenginlestirmekte oyuncular tarafindan ilgi ¢ekici bulunmaktadir. Ayrica
oyunun yerel mitolojiden beslenmesi bunun bir sebebi olarak degerlendirilebilir. Uruz Dede Korkut
Kitabi’nda oldugu gibi oyunda da babasi Salur Kazan’in ve toplumun onayini kazanmak adina miicadele
ederek kimlik kazanir. Video oyunlart mitsel anlatilarin farkli bir seklidir, Uruz oyununu da bu
perspektiften degerlendirmek gerekir.

Video oyunlarinin bazilar1 anlati ve sanal diinya {izerinde oyuncuya herhangi bir etkilesim
imkan1 sunmaz. Oyunun anlatis1 tamamen sabitlenmis durumdadir, gegilecek her bdlim ve mekéan
tasarimci tarafindan belirlenmistir. Oyuncu bir anlamda senaryosu onceden belirlenmis bir filmin
bagrolii gibidir, oyuncunun oyunun gidisatindaki etki alam1 oldukga smirlidir. Bu gibi oyunlarda
etkilesim olmadig1 i¢in oyuncunun oyundan kopmasi da kolaydir. Uruz bu anlamda ilk yaymlandig
tarihte tek secenekli bir oyun mekani sunarken zorluk seviyesini segilebilir sekilde giincellemistir.
Bununla beraber yapimci tarafindan oyuna ¢ok sayida karakter ve obje eklenmis, oynayis mekanigi daha

iyi hale getirilmeye caligilmusgtir.
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Uruz oyunu pazarlama asamasinda ilgi ¢ekici bulunmasina ragmen steam gibi genis bir oyun
satig platformunda kiiresel pazara -en azindan simdilik- yeteri kadar ulagamamistir. Esasen oyun yerel
pazarda da istenilen satisi yapamamustir. Bunda oyunun 2d (iki boyutlu) bir platform oyunu olmasi,
giincellemelerden Onceki siiriimiin oynayisindaki aksakliklar, Tiirk yapimlarina dair onyargilar ve
oyuncularin biiyiik ¢ogunlugunun 3d oyunlari tercih etmesi etkilidir. Oyunun teknik aksakliklarina
ragmen oyuncular tarafindan oynanmaya devam edilmesi, oyuna yeniden bir sans verilmesi, oyunun
arkadas cevresine tavsiye edilmesi ve oynanmasa dahi satin alinmasi Tiirk kiiltiiriinii igermesi
dolayistyladir. Oyuncularin neredeyse tamami Uruz benzeri bir oyunun yapilmasini beklediklerini ve
sektorde bu tarz oyunlara talep oldugunu belirtmislerdir.

Oyuncular arasinda oyunun igeriginden etkilenerek Dede Korkut Kitabi’n1 edinen, ilk kez
okuyan, yeniden okuyan, kahramanlardan oyun vasitasiyla haberdar olan, kahramanlar {izerine ve Tiirk
mitolojisini lizerine aragtirmalar yapan, Uruz’a benzer oyunlar kurgulayan oyuncular olmustur.
Oyunculardan bazilar1 oyunun miiziklerinden etkilenerek eski Tiirk miizikleriyle ilgili kurslara gitmisler
ve eski Tirk calgilarindan kopuzu 6grenmislerdir. Uruz oyununun bu sebeple kiiltiirel aktarim ve
kiiltiirel tanitim iglevi bulunmaktadir. Ayrica oyunun kahramanlar1 gérsellestirmesi, sanal mekanda
kiiltiirel bir atmosfer olusturmasi oyuncularin oyuna dair unsurlari animsamasinda etkilidir.

Tiirk mitolojisinin benzer tiirdeki oyunlar i¢in zengin bir kaynak teskil etmesi yaygin kabul
goren diisiincedir. Oyuncular, Uruz’a benzer hangi oyunlar kurgulanabilir sorusuna ¢ok cesitli yanitlar
vermis, kurguladiklart oyuna dair ¢ok satan oyunlarla iligkili tasarimlar sunmuslardir. Oyuncular
tasarimlar1 sunarken oyunlarin yalnizca grafik kalitelerini degil igerik yapilanmalarini da drneklemisler
Uruz’a bagka oyunlar1 benzetmislerdir. Oyunlarin birbirine benzetilmesi veya benzer motifleri islemesi
dikkate deger bir durumdur ¢iinkii tipki edebi eserler gibi oyunlar da birbirlerinden etkilenerek
sekillenirler. Nitekim oyunlarin metinlerarasi baga sahip olmasi, mitin miras¢ist olmasi edebiyatla
benzer dinamikleri tasidigini gésterir. Mitler s6z konusu oldugunda igerik itibariyla evrensel konularin
oyunlastirilmasi genellestirilebilir yerel kiiltiir unsuru olarak uygun goriilmektedir. Oyuncularin bazilar
okumaktan ziyade izlemeyi tercih ettigini belirtmistir. Uruz oyunun sinematikleri bu anlamda basarili
bulunmustur. Kanonik anlatilar yerine metinlerarast bagin bulundugu ¢ok oyunculu ve ¢evrim igi
oyunlar oyuncularin ilgisini ¢cekmektedir.

Calismada gortisme yapilan oyuncularin %4,54’1 kadin, %95,46’siin erkek olmasi oyunun
genellikle erkekler arasinda oynandigini gosterebilir, goriisme yapilan oyuncularin yas ortalamasi 25’tir.
Buradan hareketle oyunu genellikle geng erkeklerin oynadigi soylenebilir. Caligmada “dijital oyun”
tanimi kullanilmistir fakat literatiirde yaygin kullanim “video oyunu” seklindedir, bu sebeple bundan

sonraki ¢aligmalarda “video oyunu” adlandirilmasinin kullanilmasi 6nerilmektedir.
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KK 17. Mustafa Kadir Celik, Erkek, 25 Yasinda, Lisans mezunu.
KK 18. (isim paylagsmadi), Erkek, 29 Yasinda, Doktora mezunu.
KK 19. (isim paylasmadi), Erkek, 30 Yasinda, Lisans mezunu.
KK 20. Eylip Kagan Pardogan, Erkek, 21 Yasinda, Lisans 6grencisi.
KK 21. Egemen Bahgekap1, Erkek, 14 Yasinda, Ortaokul 6grencisi.
KK 22. Sinan Akkol, Erkek, 45 Yasinda, Fiber Games sirketi yoneticisi.
KK 23. Murat Isik, Erkek, 30 Yasinda, Doktora mezunu, Ogretim gérevlisi.
KK 24. Damra Can, Erkek, 27 Yasinda, On lisans mezunu.

KK 25. Akin Can Giiler, Erkek, 25 Yasinda, Lisans 6grencisi.
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KK 26.

KK 27.

KK 28.

KK 29.

KK 30.

KK 31.

KK 32.

KK 33.

KK 34.

KK 35.

KK 36.

KK 37.

KK 38.

KK 39.

KK 40.

KK 41.0nur Toprak, Erkek, 37 Yasinda, Doktora mezunu. Ogretim gorevlisi.

KK 42.

KK 43.

KK 44.

Baris Dogan, Erkek, 21 Yasinda, Lise mezunu.

Omer Aslan, Erkek, 18 Yasinda, Lise mezunu.

Efe Ozdal, Erkek, 16 Yasinda, Lise 6grencisi.

Yakup Muratcan Unsaldi, 24 Yasinda, Lisans mezunu.
(Ismini paylasmadr), 25 Yasinda, Erkek, Lisans dgrencisi.
Zeynep Isik, 22 Yasinda, Kadin, Lisans 6grencisi.
Arda Giiltekin, Erkek, 20 Yasinda, Lisans 6grencisi.
Arda Kuru, Erkek, 17 Yasinda, Lise 6grencisi.

Koray Caliskan, Erkek, 19 Yasinda, Lisans 6grencisi.
Ibrahim Ensar Kiiciik, 18 Yasinda, Lisans 6grencisi.
(Ismini paylasmadr), Erkek, 18 Yasinda, Lise mezunu.
Vahit Oktay, Erkek, 19 Yasinda, Lisans 6grencisi.
Kadir Ayyildiz, Erkek, 20 Yasinda, Lise mezunu.

Efe Kiyici, Erkek, 25 Yasinda, Lisans 6grencisi.

Nazli Gok, Kadin, 23 Yasinda, Lisans 6grencisi.

Erdem Balkan, Erkek, 26 Yasinda, Lisans mezunu.
Abdullah Emre Aladag, 28 Yasinda, Lisans mezunu, Yazar.

(Ismini paylasmadi), Erkek, 22 Yasinda, Lisans dgrencisi.

109



Burcu YUCE, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2023

(KK17, KK24, KK25, KK26 ile Yapilan Discord Goriismesi)
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