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KUSAKLARARASILIK BAGLAMINDA GELENEKSEL OYUNDAN DiJiTAL
OYUNA: UYGURLARIN “KARLIK OYUNU”

¢

TRADITIONAL GAMES IN INTERGENERATIONAL CONTEXT AND RE-
CREATION OF GAMES WITH POSTMODERN SITUATION: UYGHUR
“KARLIK GAME” SAMPLE

Ebru KILIC*

O0Z: Geleneksel oyunlar; bireylerin bilissel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimini
saglamakla birlikte toplumun sosyal ve kiiltiirel temellerini olusturur. Bilgi aktarici bir tiir
olarak geleneksel oyunlarin Kkiiltiiriin derinlemesine ¢oziimlenmesi gerektigi fikri
dogrultusunda; insanligin postmodern yapi igerisinde teknolojik gelismelerle dijital ortama
aktariminin kiiltiirel baglamiyla analiz edilmesi ve bunlarin degisim-doniisiimiiniin etki ve
islevlerinin incelenmesi 6nem tasir. Bu makalede, “bebek patlamasi kusagi’ndan “alfa
kusagi’na her bir kusagin katilimiyla icra edilen Uygur Tiirklerinin geleneksel
mevsimsel/takvimsel téren oyunlarindan olan “karlik oyunu”, kusaklararasilik baglaminda
ele alinarak teknolojinin kiiltiirii etkilemesi ile oyunun dijitale aktariminin sonucu olarak
bicimsel ve anlamsal degisim-dontisiimii, yeniden islevlendirme yaklasimi ortaya
konulmustur. Kusaklar arasinda eglenerek yarisma, duygudashk bagini kurma ve
pekistirme, egitim, bos zaman aktivitesi olusturma gibi islevler kazandiran karlk
oyununun kiiltiirtin dijitallesme karsisinda katilimei aktdr/icra eden ya da paylasanlarin
yas kaliplari, kiiltiirel adaptasyonlari/entegrasyonlari, giincel teknolojiyi kullanma gibi
durumlar1 karsisinda kiiltiirel siireklilik ve islevsellik durumu ele alinarak
degerlendirilmistir. Inceleme sonucunda, karlik oyunu; kiiltiirel boyutlari ile ele alarak
kiiltiirel gég, modern yasam gibi kosullardan kaynakl dijitale aktarilarak yeniden islev
kazandirilmasi sonrasinda kusaklararasi katilim, anlik mesajlasma ile iki kisi arasinda
oynanan bir yapiya doniistiigii ve iceriginin bu sekilde olustugu goriilmiistiir. Dijital
ortamda oyun icracilar ise yash kusaktan ziyade bilhassa dijital ¢cag nesli olarak geng
kusaklar ve “kendini ne yash ne de gen¢ hisseden”ler arasinda islerlik kazanan bir yapiya
doniistiigli saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Uygur kiiltiirii, kusaklararasi, dijitallesme, kiiltiirel degisim, yeniden
islevlendirme.

ABSTRACT: Traditional games; provide the cognitive, physical, emotional, and social
development of individuals and form the social and cultural foundations of society. In line with
the idea that traditional games, as a knowledge-transmitting genre, should be analyzed in depth
in culture; it is important to analyze the transfer of humanity to the digital environment with
technological developments within the postmodern structure in its cultural context and to
examine the effects and functions of their change-transformation. In this article, the “Karlik
game”, one of the traditional seasonal/calendar ceremonial games of the Uyghur Turks, which
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is performed with the participation of each generation from the “baby boom generation” to the
“alpha generation”, is discussed in the context of intergenerational and the formal and semantic
changes as a result of the digital transfer of the game as technology affects the culture. Change-
transformation and re-functionalization approach has been put forward. Karlik game provides
functions such as having fun competing between generations, establishing and strengthening
the bond of empathy, and education, and creating a leisure activity. The game was evaluated by
considering the cultural continuity and functionality of the participating actors/performers or
sharers in the face of digitalization, such as age patterns, cultural adaptations/integrations, and
the use of current technology. As a result of the review, the Karlik game considering its cultural
dimensions, has been seen that after it was transferred to digital and re-functioned due to
conditions such as cultural migration and modern life, it turned into a structure played between
two people with intergenerational participation and instant messaging. It has been determined
that game performers in the digital environment have become a structure that is effective
among the younger generations, especially the digital age generation, and those who “feel
neither old nor young”.

Keywords: Uyghur culture, intergenerational, digitalization, cultural change, re-
functionalization.

Giris

Evrensel dlzlemde geleneksel oyunlarin bilissel, duygusal ve
davranissal boyutlari ile birlikte toplumun kiiltiirel bellek yapilarina dair
bilgi aktarict yonleri belirgin olarak goriilmektedir. Oyun tanimlamalarina
bakildiginda ¢ok bigimli ve islevli yaratildig1 ve yasatildigi kiiltiir ortamiyla
sekillenmesinden dolay1 birbirini kapsayici ya da belli bir yapi, islev,
ozelliklere dayal icerikleri oldugu gozlemlenir. insanlik tarihi ve deneyimi
icinde de oyunun varligl ve degeri; bireysel ve toplumsal belirlenimde
eglence, hosca vakit gecirme, bos zamanlar icin insa edilen pratikleri
bulunmakla beraber folklorik ve Kkiiltiirel iceriklerle, uzantilarla ve
kosullarla bicimlenmesine (boylelikle toplumun imge evrenine)
dayanmaktadir.

Antropolojik yaklasimla Huizinga (2018: 45) oyunu, sinirlari
¢izilmis belirli bir zaman ve mekdnda 6zglrce kabul edilen, mutlak
baglayiciligi olan kurallar ¢er¢evesinde oynanan, bir amac¢ barindiran,
gerilim, nese ve eglenme gibi duygular uyandiran ve siradan hayattan
farkli oldugu bilincine sahip gonillii bir etkinlik/mesguliyet olarak
tanimlar. Caillois (2001: 9-10) ise serbest; 6nceden tanimlanmis ve
sabitlenmis, zaman ve mekan sinirlari iginde siirlandirilmis, miistakil;
parkur belirlenemeyen veya onceden elde edilemeyen sonu¢ ve
yeniliklerin oyuncu inisiyatifine birakilmasindan dolay1 tolerans
belirsizligi oldugu; kurallarla olusturuldugu inanmay1 sagladigini séyler.
Oyun oynamaya yonelik davranis tarzlar1 hakkinda ¢éziimlemeler yapan
Suits (2012) ise “sonuca gotiirmede daha yeterli olani yasaklayip daha az
yeterli olani serbest birakan ve kabul edilen kurallarin izin verdigi arag ve
yontemleri kullanarak belli bir duruma ulasmaya yonelik bir etkinlige
girmek” seklinde agiklar. Richard Schechner; oyunu tanimlama sorununu,
oyun edimlerini 1. Yap, 2. Siireg, 3. Deneyim, 4. Islev, 5. ideoloji, 6. Cerceve
(ya da ag) sablonu iizerinden agiklar. Schechner ayrica bu oyun
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edimlerinin oyuncu, izleyici ve gozlemciler acisinda da tahlil
edilebilecegini gosterir (2015: 39-40). Oz olarak ¢ok boyutlu ve islevli bir
icerige-yapiya sahip olan oyun ve onun tamimlanmasi iizerine
arastirmacilarin da birbirinden benzerlikler ve farkliliklar gésteren
gortsleriyle karsilasilmaktadir. Bu durum, oyunun toplumsal ve kiiltiirel
yasam icerisinde konumlandirilmasi, islevsellik kazandirilmasi ve ote
taraftan da oyuna koklesmis kiiltiirel unsurlarin eklenmesi ile dogrudan
iliskili goriinmektedir.

Toplumlarin kiltiir yapisina gore sekillenen “geleneksel oyun”lar,
halk yasantisinin bir yansimasidir. And’'in (1992: 10) ileri siirdiigii tizere
topraga bagli olan Tiirk koyliisiiniin eski bolluk kut térenleri ve canlicilik
(animizme) inanglarini siirdiirdiigii seyirlik oyunlar1 zaman icerisinde
bicim-6z bakimindan doéntisiimlere-degisikliklere ugramasina Kkarsin,
gliniimiize degin yasayabilmistir. Koylii, zamanla geleneksel oyunlarina bu
eski pratiklere kendi toplumsal yasantisin1 kattigi/ekledigi ve stireklilik
gosterdigi bir egilim sergilemistir. Geleneksel oyunlar1 kapsayan koy
seyirlik oyunlarini Basat; insan, doga ve toplum iliskisini yansitan 6nemli
unsurlar seklinde degerlendirir (2017: 5). Bilindigi gibi giinlimiiz
diinyasinda dijitalin, giindelik yasamin bir parcasi haline gelmesinin
etkisiyle oyunlarin mecra alanlari da kiiltiirii iceren bir alan, ortam olarak
buraya tasinma egilimi goze ¢arpar. Aslan’in (2023: 88) da vurguladigl
lizere, biitiin disiplinlerde dijital oyunun yapisi ve barindirdigi stireg ortak
olmakla birlikte gelenek-kiiltiir agisindan iliskisi; ortak motifler ve
bunlarin anlam yiiklemeye etkisi, halkbilimi disiplininin bu noktadaki
yuksek etkinligini a¢ikca ortaya koymaktadir. Bu baglamda performans
teori cercevesinde kaliplasmis ifade ve davranis orintiilerini, dil ile ilgili
slirecler kapsaminda dnceleyen bir yaklasim tasidig belirgindir.

Gilinlimiizde sozli, yazili-basili ve elektronik kiiltiir belleklerinin
ayni donem icinde yasatilmasi ve kiiltiir degismelerinin de kusaklararasi
yaraticl etkilesimlerin bir irinii olmasi (Ozdemir, 2019a: 132)
dolayiminda geleneksel oyun tiirlerinin dijitale aktarimi, benzer sekilde
bunun gostergelerinden ve sonuglarindan biridir. Uygurlar arasinda
kusaklararasi yaraticiliga kosut olarak ilk basta s6z ve gorselligi iceren
“karlik oyunu”nun geng¢ kusaktan baslayarak kusaklararasi iliskilere kadar
aktif ve pasif katihmla icra edilirken yenilenme/yinelenme dongiisii
icerisinde cogunlukla iki yakin arkadas, akraba, komsu arasinda telefonda
anlik mesajlasma ile oynanan bir yapi ve dizgelere sahiptir. Bununla
birlikte yas/lanma kaliplarinin (Ozdemir 2019a) bir sonucu olarak ¢catisma
ve uyumsuzlukla deneyimin c¢evrimici ortamda paylasilamayarak
kusaklararasi oynanan bir oyun olmaktan 6te ayni1 dénem ya da yakin
kusaklarinin deneyimleyebildigi, paylasabildigi bir oyuna doniismesi s6z
konusudur. Bu dogrultuda, kiiltiiriin teknoloji araciligiyla degisim,
doniisiim, yaratim veya yeniden insa siirecinde geleneksel oyununun
sagladig katki, gériiniim ve islevler ile beliren degisiklikler, kaybolan veya
asindirilan hususlarin ne tir ve bicimde sekillendiginin tespit edilerek
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ortaya konulmasi bu calismanin temelini olusturur. Jones ve Kucker'in
(2018) “rutin sosyal uygulamalar ve giindelik hayat icinde yerlesik medya
teknolojisinin ve aglar arasi iletisimin gomiili oldugu” fikrine kosut olarak
Uygurlarin karlik oyununun da sz ve yazi kiiltiirlinden (mektup yazma)
dijitale tasinmasi (telefon aygiti) da bunun bir 6rneklemini teskil eder.

Bu calismada, artzamanl ele alinan ritliele ve mevsimsel zamana
yonelik geleneksel karlik oyunu, kusaklararasilik baglaminda bireysel ve
toplumsal agidan yapisal ve anlamsal boyutlariyla incelenmistir.
Sonrasinda modern yasam, dijitallesme, go¢ gibi etkenler karsisinda anlik
mesajlasma ile oyunda meydana gelen doniisiimler ve gecisler; kiiltiirel
streklilik, kiiltiirel degisim, yeniden islevlendirme gibi yaklasimlar dikkate
alinarak yeniden yapilanan dijital ortamda siirdiiriilen, eklenen ve
kaybedilen gelenek; kiiltiirel boyutlariyla ¢éziimlenmistir. Ayrica oyun,
folklorik deneyimin sekillendirdigi dijital ortam ve kiiltiirel edimler
vasitasi olarak ele alinmistir.

1. Kusaklararasi Deneyimlenen ve Paylasilan Geleneksel “Karlik
Oyunu”

Medeniyetin kokeninde insan-doga etkilesiminin yattigin1 ve
kiiltiiriin de “etkilesimler triinii, biitiinii ve kaynag1” oldugunu vurgulayan
Ozdemir’e gore her kiiltiiriin kendine 6zgii kiiltiir yaratma, paylasim ve
deneyim bigimleri, Urtinleri, araglari, mekanlar;, uygulamalari,
kavramalari; argosu, mizahi, egilimleri ve diisiince sistemi bulunur.
Oyleyse kusaklararasiik kavraminin da bu perspektiften yola cikilarak
ayni tarihsel donemde, ayni olaylardan etkilenmis, yine ayni sosyal kimligi
tasiyan topluluklar; ayni donemlerde yasayan ortak ozelliklere, deger
yargilarina, hayat gorislerine ve beklentilerine sahip bireylerin
olusturdugu gruplan ve kiltiirel ortakligl icermesi bakimindan dogaldir
(2019a: 126-127).

Turk kiltir ve inang tarihinde, yagmur yagdirma gereksinimi veya
mevsimlerle ilgili c¢esitli ritiiellerde dogay1 etkilemeye ve onunla
etkilesimde bulunmaya yonelik etkinliklerde ¢ocuklarin ve biiytiklerin bir
aradaligi ile karsilasilmaktadir (And, 1977: 398-401; Keskin, 2020: 148-
162; Keskin, 2021: 7) Uygurlarin karlik oyunu; -insan yasaminin evreleri-
“Bebek Patlamas1”, “X”, “Y”, “Z” seklinde nitelendirilmelere karsilik gelen,
farkli kusaklarin icraci veya seyirci olarak katilimiyla gerceklesen
mevsimsel torenler kapsamindaki oyunlardan biridir. Dahasi karlik oyunu
vasitasiyla tarihsel siireklilige sahip toplumlarin kiiltir cevresinde
budaklanmis bir ag1 imleyen yonelimler ve deneyimler arasinda birbiri ile
baglantili islevler ve anlamlar dizgesi olusturdugu séylenebilir.

Bir bélge halkinin karin ilk yagdig1 giinii kutlamak i¢in soz, yazi ve
eyleme dayali oynadigi karlik oyununun farkh kusaklari kapsamasi,
Bascom’un (1954) ortaya attif1 folklorun islevlerinden olan eglenme,
egitim, grubun gelenek-goreneklerini ve hayat goriislerini gelecek
kusaklara aktarma, toplumsal birlikteligi saglama, bos zamani
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degerlendirme amaci kazandirmaktadir. Burada 6zellikle farkl kusaklarin
bir arada geleneksel oyunu aktif ya da pasif olarak deneyimleyebilmeleri
ve paylasabilmeleri kusaklararasilik baglaminda degerlendirmemizi
olanakli kilar. Kiiltliriin disavurumu ve temsilinde de bu tiirden geleneksel
oyunlar, folklorik deneyimin basat bir unsuru olarak bulunulan
cografyayla da iligkili biitiinliik icerisindedir. Boylece kis mevsiminin
baslangi¢c temsili olan ilk karin yagisiyla oynanan karlik oyununun
(Habibulla, 2019: 276; Oger, 2013; Oger, 2014) sosyal alan olarak fiziksel
mekanlarda toplulugun katiimiyla olusturulan s6zel dokusu ve baglami
asagida gortlen alt baglikta ele alinmaktadir.

1.1. Ritiielik-Mevsimsel (Yilin ilk Kar Yagis1) “Karlhik Oyunu” ve
Karlik Mesrebi/Kok Mesrebi

[klim gecisleri, tabiat olaylari, hava ve mevsim degisiklikleri?;
insanlik tarihi ve deneyimi icinde halkin tabiat-takvim bilgisi; kiiltiiriin
kendini gosterme bicimi olan gelenekler ve ritlieller lizerinde etkiye
sahiptir. Bunlarda bereket, bolluk, ugur getirme gibi ¢esitli anlamlar
yuklenerek meydana getirilen halk inanislarinin varhigi hakimdir.
(Boratav, 1984: 45-47; 94-98; 131-142). Insanin dogayla iliskisini
belirleyen kar yagisi; soguk havanin etkisiyle tarimsal faaliyetlere de ara
verilen bir dénemdir. Kar yagisi ile merasim tertip edilmesi, tarim
toplumunu isaret eden bir kiiltiiriin simgelerinden olabilmektedir.

And (1974: 52), insanlarin var oldugu stirecten itibaren oynadigi
oyunlarda, eski torensel ve ritiiel niteliginde ikili bir iliski bulundugunu,
bir diger ifadeyle s6z yani mitos ve yapilan seyin eylemi olusturmasinin
islevselligini; kalici, yiiceltici yorumsal ve anlamsal yoniinii tamamladigini
belirtir. Tarihsel siirecten itibaren Uygurlar arasinda icra edilen ve icinde
bulunduklart kosullara (gé¢, modern yasam) gore gilincelleyerek
geleneklerini siirdiirdiikleri karlik oyunu; Oger’in (2014: 74) aktardig
tizere, Uygurlarin daha yogun olarak Pican, Kumul, Tufan sehirlerinde
diizenlenen “kok mesrebi” ile baslatilir. Kok mesrebi; yilin ilk kar1 yagdigi
zaman baglayarak Nevruz bayramina kadar devam etmekte ve bu mesrebin
diizenlenme amaci hem mahsuliin bollugu ile yeni yili karsilamak hem yeni
yilda bol mahsul elde etmektir (Oger, 2014: 74).

Tiirk kiiltiiriinde kar; temizlik ve safligin sembolii olup (Ogel, 1995:
275) Uygurlarin da buna ek olarak kar yagisi ve onun rengine (beyaz/ak)
dayali yiiklenen anlam ile bolluk ve bereket getirdigi diistincesi ve ilk kar
yagisinin da kutlanmasi; yukaridaki diisiincelere kosut olarak bu oyunun
kokeninde ritiielin varligina kaynaklik ettigi soylenebilir. Bu noktay1 a¢iga
kavusturmak maksadiyla, kar ve onun temsil ettigi anlamin kiiltiirel
temellerini ve boyutlarin1 barindiran 6rnekleri gozler o6niine sermek
isabetli olacaktir. Gonel'in aktardigi tlizere, Uygurlarda atalarin kara
tapinmasi, eski donemlerde halkin tiretim giicleri ile iligkili olup kar yagisi,

! Tiirk kiiltiiriinde mevsim déniisiinii simgeleyen “kosa oyunu”, “mendilim menekse”/”mor
menekse” (Dilek 2008; Sarpkaya 2022) gibileri bulunur.
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Kar Tanrisinin ilahi kudretine baglanmistir. Ornegin kar yagdiginda bol
liriin alinacagina, fazla yagdiginda ise afet olacagina dair inanmis vardir.
Ayrica Gonel, glinlimtizde Uygur ciftcilerin kis mevsiminde kar yagdiginda
sevindiklerini, yagmadiginda da endise ettiklerini aktarir (2011: 139). Bu
baglamda oyunun arka plani dikkate alindiginda doga karsisinda oyuna
yluklenen anlam, diisiinsellik ve islev bakimindan folklorik iiretim
niteligine sahip oldugu agiktir.

S6z konusu bilgilerin ve temellendirmenin ardindan kiilttirel
¢6zlimleme i¢in karlik oyununun oynama bicimi ve onun térensel akisi
kisaca soyledir: Birbirine yakin dostlar, komsular kendi aralarinda
eglenmek icin “karlik mesrebi” ad1 verilen etkinligi diizenleme isteklerini
bildirirler. Girisken, organize etme kabiliyeti yiiksek bir kisi kurucu
belirlenir. Karin ilk yagdigi giin faaliyeti organize eden kisi, “karlik
mektubu” olarak tanimladiklart bir kagida, kar yagisinin kendisine,
memlekete bolluk-bereket ve ailelere baht getirmesi gibi dileklerini
kosaklarlaz yazar (Davut ve Muhpul, 2011a: 70-71; (")gel, 2014; KK-1; KK-
2). Buradaki kosaklar, Uygur halk edebiyatinin da kaynaklarini
olusturmakta olup s6z konusu 6rnekleri su sekildedir:

Elip keldim qar tosquzup sizge, Size kar doldurup getirdim,
Oynayli dep xusal birge. Sevingle birlikte oynayalim diye.
Teyyarlarsiz ¢cayni bizge, Hazirlarsiniz bize ¢ayi

Tengsidim dutarni ve temburni. Esim dutari ve tamburu.

Qar yagqanda ¢illimsaq dostlarni, Kar yagdiginda davet edersek
dostlart,

Bolar qandaq kotiller sadi (Gustaf, 2011: 11). Nasil géniiller sevinir.
Bir diger ornek ise su sekildedir:

Qarda qarliq taslidug, Karda karlik biraktik,
Bu oyunni basglidugq. Bu oyunu baglattik.
Yéni qarnifi xusluqida, Yeni karin sevincinde,

Sizge qarliq taslidugq (Rahman, 1944: 139). Size karlik biraktik.

Bu tiirden dortliiklerin yazildig1 karlik mektubunu c¢evik, hazircevap
birisi alip belirlenen bir eve birakir. Sz konusu Kkisi, belirlenmis olan bu eve

2 Uygurlarin sozli kiiltiir iirtinlerinden kosak; duygu ve diislinceleri estetik olarak ifade eden,
halk arasinda yaygin ve sarki yapip da soylenebilen halk siiri 6rneklerine denilir. Genellikle
kafiyeyle ritim saglanmakta olup melodi, ahenk, duygu miihim noktalar1 olusturur
(Rahman, 1998: 169). Kosak ornekleri yedi heceli, dért misrali, ritm ve melodisi giicli,
sozleri sade fakat canli ve tasvir edici niteliktedir (Yakub vd. 1994: 253). Kosaklarda bireyin
ya da toplumun duygu ve diisiincesi, diinya gorisi, iliskileri aksettirilmektedir. Bu fikir ve
diistinceler agizdan agza aktarilarak degerli ve giiclii bir halde varligini siirdiiriir. Cesitli
yerlerde miiziksiz ya da ¢esitli calgilar esliginde ahenkle sdylenebilir. Dolayisiyla kosaklar,
miizik ve dansla da i¢ i¢e olabilir (Rahman, 1998: 169-170).
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geldikten sonra, eve selam ile girip3 evde olmayan bir sey ister. Ev sahibi
istenilen seyin olmadigini cevap verecegi sirada karlig1 birakacak zamani
ayarlayarak karlik mektubunu ev sahibinin géziine goriinecek bir yere
birakarak cikar. Karlik mektubu eve birakilip uzaklasildiktan sonra su kosak
ornegi soylenir:

Karda qarliq taslidug, Karda karlik biraktik

Yamgurda yaglik tasliduk. Yagmurda mendil biraktik.
Konglimiznin xusluqida, Gonliimiiziin mutlulugunda

Bu oyunni basliduq Bu oyuna basladik (Davut ve

Muhpul, 2011b: 12).

Qarliq apargan kisini, Karlik getiren kisiyi,

Pem bilen tutsila. Bir kavrayisla yakala.

Yiizlerge qara siirgep Yiizlere kara siirtip,

Aldimizga kelsile Oniimiize gel. (Rahman, 1944: 139).

Evine karlik mektubu birakilan kisi, birakan1 yakalayamazsa evine
doner. “Karlikname”de dilizenlenecek karlik mesrebinde bulunacak
yiyecek ve icecek tiirleri, mesrebe katilacaklar, davet edilecek nagmeciler
yazilidir. Eger karliknameyi birakan kisi yakalanirsa, ceza olarak karlik
mesrebini diizenlemesi beklenir. Ayrica oyunu kaybeden Kkisi, esege ters
bindirilip, yilizii boyanip* yiiz karasi olarak teshir edilir ya da yiizi
boyanarak “karlik birakanin cezas1” diye seslenilir. Karliknameyi getiren
yakalanamazsa ceza® olarak karliknameyi kabul edecek aile
karliknamedeki sartlar cercevesinde karlik mesrebini diizenlemesi gerekir
(Davut ve Muhpul, 2011b:12; Gustaf, 2011: 11).

Yediden yetmis yasina kadar her kusaktan bireylerin katilabildigi bu
oyunda, 6zellikle geng olarak nitelendirilen kusaklarin “karlik mektubu”nu
yazarak oyunu baslattiklari ve belirledikleri bir evin sahibini -kusak olarak
genel itibariyla kendilerinden 6nceki kusaktir- bu oyuna dahil ettikleri
gbzlemlenir. Bu tlirde oyun vasitasiyla farkli kusaklarin katilimy, kiiltiiriin
stirekliligi ve glivenligi olusturma amaci bulundugu goriliir. Oyun ceza
yontemlerinden olan cezalinin yiliziinlin boyanarak teshir edilme
bicimlerinde de farkli kusaklar arasinda paylasilan/izlenen kitlenin
giilmesinin amaclandigi mizahl bir ortamda gerceklestirilir. Tirk
kiltiirtinde yiiz boyama ya da esege ters bindirerek yine yliziin boyanmasi

3 Eve selam vererek girme, Anadolu’da da siklikla tanik olunan halk inanislar1 arasindadir.
Her evin olagantistii varliklara sahip oldugu diisiincenin bir gértiiniimiidiir.
4 Esege ters bindirerek yiize kara siirme veya esege ters bindirme Anadolu’da da ¢esitli
suglara dair uygulanan pratikler arasinda varligi bilinir.
5 Uygur mesrep Kkiiltiiriinde ceza oyunlari; mesrep kurallarina uyma ve diizenini saglama,
eglendirme, giildiirme amaglarinin yani sira egitici islevleri bulunur (Génel Sé6nmez, 2017:
120).
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“yliz karas1” olarak teshir etme pratiginin kdkensel gostergesi olmasi
muhtemeldir.

Uygurlardaki karlik mesrebinin, kok mesrebinin ve daha da 6zelde
karlik oyunun; toplumun kiiltiir yapisina gore sekillenen s6zel doku
icerisinde Ozbekistan’da da gor xat “kar mektubu” ad1 verilen merasim ve
oyun ile karsilasilmaktadir. Ilk karin yagdigi yilda diizenlenen “kar
mektubu” ve “karlik mektubu” gibi birbiriyle baglantil islevleri dizisi ve
organizasyon yapisini belirleyen unsurlar ile agik bir sekilde paralel
kiiltlirel insaya isaret edilir. Jo'rayev’in aktardig: bilgilere gére Tarihgi H.
Likosin (1893), Ozbeklerin her yil kis mevsiminde ilk kar yagdig1 giin
birbirlerine “kar mektubu” yazma adeti oldugunu sdylerken Habibulla
Gafur (1992: 33) ise Curhon vahasinda bu merasimin baslangicini ve
hazirliklarini séyle bildirmistir: Topraga yilin ilk kar1 diisiince, kisa
zamanda kisiler, birbirine “kar mektubu” yazip, mektupta belirlenen
kisinin ailesine saglik-esenlik, iyi gecinme, bereket gibi dilekler ile mektup
tasiyicisi yakalanamazsa bir ziyafet verme sarti bulunmaktadir. Genellikle
de mektuplar “Qor xatga tlsitis bizdan, ziyofat beris sizdan” (Kar
mektubuna diismek bizden, ziyafet vermek sizdendir) diye soz ile biter.
Kar mektubunu yazan kisi, mektup kime hitap edilmis ise o kisinin eline
teslim etmesi gerekir. Eger o kisi bilmeden mektubu eline alirsa “kar
mektubu”na diisecektir. Mektubu veren kisi ise mektubu biraktiginda
arkasina dontip kacar. Eger mektubu alan kisi, yazan kisiyi ana kapiya
varmadan yakalarsa; yazan kisi “kar mektubu”na diistiigii kabul edilir ve
ziyafet vermesi gerekir. Yine “kar mektubu”nu alan kisi onu okusa da
okumasa da eline alip mektup sahibine yetisemezse ziyafet verecegi
diistiniilir (Jo’rayev, 2008: 66-67).

Jo'rayev (2008) Ozbekistan’in haricinde Tiirkmenistan’in Serahs
ilcesinde yasayan Tiirkmenlerinde de “kar yagdi” merasimi bulundugunu
ve kar yagisina iliskin bu tiirden gelenegin Orta Asya'nin baska halklari
arasinda yer aldigin ekler. Birbirine yakin dilsel 6zelliklere sahip Uygur-
Ozbek sahasinda, benzer ritiielik arka planda da gelenek dizilimleriyle
temsil edildigi sdylenebilir. Bu oyun tiirtiniin bilhassa ge¢cmis dénemlerde
tarimsal islere eglence ile ara verildigi bir gecis asamasinin bir parcasi
olmakla beraber bolluk bereket, iyilik dileme gibi amaclarla ritiiel dongiisii
ortaklik gosterir.

Ercis'in de ifade ettigi tlzere, “kollektif zihniyet” olarak da
adlandirilabilecek siireklilik ifade eden davranis egilimleri, ayni degerleri
paylasan insanlari bir araya getirir. Ercis; bireyin icinde yasadig1 toplumun
degerlerini alarak onlar taklit yoluyla benimsemesini ve sosyallesme
strecini bilingli bir sekilde kedine mal ederek toplumda ortak degerlerin
olugmasim istikrarli bir toplum icin kaginilmaz oldugunu ekler. Once
bireyin temel unsurlarini toplumdan aldiktan sonra, tilkenin ihtiyaci olan
insan unsurunun meydana ¢ikacagini aktarir (1990: 42). Uygur
genglerinin baslatip oynadiklari ve yasli ve ¢gocuklarin da katilim gosterdigi
karlik oyununa ve mesrebine daha genis ve derin bir tarihsel acidan
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bakildiginda, mitolojik diisiince, halk inanisi, tutum ve davranislar, sosyal
cevre, grup davranislar, ikili iliskiler, gelenek ve goreneklerin aktarim,
bos zaman gecirme gibi topluma dair temel hususlar cercevesinde
gelistigini soylemek miimkiindiir. Bu durum, toplumda farkh kusaklarin
etkilesim ve iletisimle bir araya gelebildiklerini, sorun ya da ¢atismalarini
da oyun vasitasiyla ¢ozebildiklerini gdsterir.

Bireyin sosyal davranisi motivasyon, idrak, heyecan ve 6grenme
stirecleri cercevesinde izah edilebilir ancak bireyin sosyal davranisini
sadece bu temel siireclere dayanarak tasvir, tahlil ve tahmin etmek
miimkiin olmayip davranis ayni zamanda faaliyet gosteren biitlin
stireclerin dinamik bir neticesini olusturur (Krech ve Crutchfild, 1980:
226). Buna gore karlik oyununda dikkat ¢eken husus, karin yagdig ilk giin
bu oyunu tertip etmek icin farkhh kusaklarin bir araya gelmis olmalari,
etkilesim ve iletisim, ikili iligski, arkadaslik gibi duygudashik bagini
pekistiren unsurlarin 6n plana cikartilmasidir. Uygurlarin tarihi
slireglerden itibaren yasamlarinin gesitli alanlarinda sdyledikleri sézli
kiltiirlerinden kosaklar vasitasiyla inanglarini, 6rf-adetlerini, duygularini-
diistincelerini, isteklerini vb. dile getirmislerdir. Bu tiir dogaglama veya
anonim yazilan kosak 6rneklerinin icinde bilmecelerin, atasdzlerinin yer
almasi, Uygurlarin geleneksel oyunun psiko-sosyal acidan bireylerin
duygu-diisiincelerini, tutum-davraniglarini yansitmalariyla oyunun
bilissel ve duygusal boyutlarini olusturur.

Rekabetin/yarisin 6nemli oldugu karlik oyununda, gizli bir sekilde
birakilan mektubu bulma ve birakan kisiyi yakalama iizerine
kurgulanmistir ki bu hizli, ¢evik hareket etme becerisi gerektirir.
Kaybedenin cezasi ise mesrep hazirliklarini baslatmay gerektirir. Tim bu
slireg, bireysel ve toplumsal gelisimi, degerleri, ruh halini etkiyen
birbiriyle baglantili islevleri dizisini meydana getirir. Bu temel iizerine,
dinamik etkilesimlerle kurulan ve diizenleyici komisyon ile
yonlendirilen/yonetilen her 6ge ve uygulama bagintili yerlestirilmesi
amaglanarak birbirine hizmet eder. Buradaki en temel unsurlardan biri de
diizenlenen mesrebin yeme-icme, miizik-dans ve bireysel, toplumsal veya
bolgesel konularin konusularak kararlarin verildigi, problemlerin
¢ozildigl, dayanismanin saglandigy, egitim ve gorgii terbiyesinin verildigi
bir kurum olarak budaklanmis bir ag olusturmanin ve boéylelikle de
toplumun temel altyapisini insa etmenin bir aract olarak islerlik
kazanmistir.

2. Genglik ve Kugsaklararasi Iligkiler ile Dijitallesme Baglaminda
“Karhik Oyunu”

Sanayilesmis toplumlarin biiytimesiyle beraber cok boyutlu ve
islevli kiiltiirel icerikler, gelenek ortamlari; teknolojinin varligiyla dijital
ortamda giincellenebilmektedir (Campbell, 2017; Bollmer, 2018; Kog,
2022; Ozdemir, 2022; Karatas, 2023). Hatta Bollmer (2018), giindelik
hayatta dijital araglarin insan iligkilerini ve pratiklerini yeniden
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tasarlamakla kalmayip daha genis diizeyde ekolojiyi sekillendirdigini
belirterek dijital kiltiirtin  teorilestirilmesi  gerekliligi  iizerine
odaklanmistir. Ayrica dijital medyanin etkilerinin de tek tip olmadigi
fikrini ileri stirmektedir. Bu goriis, glinlimiizde dijital ile yasamaya adapte
olmus (dijital gdgmenler)- veya dijital ¢ag icinde biiyiliyen kusaklar (dijital
yerliler) (Prensky, 2001; Cetin ve Ozgiden 2013; Medin, 2018)
incelendiginde de aralarindaki dijital kiiltiir gecislerinin, degismelerinin
veya etkilerinin farklilik géstermesi 6n plana gikar.

Teknolojik arac¢lardan telefonlar ise ister bireylerin iletisim ag1 olsun
ister bireylerde kimligin olusumunu veya folklorik deneyimlerini
aktarmada araci olsun farkli yas gruplari icin ¢ok yonli kullanim alanina
sahiptir. Bilhassa gen¢ kusak, sosyal ve yasamsal alani kolaylastiran
cevrimici diinyaya ve paylasima daha gii¢lii baglilik géstermektedir. Buna
karsilik Miller vd. ifade ettigi gibi giiniimiizde teknolojiyi iletisim disinda
paylasimlar icin kullanim, kendini “ne geng ne de yash” olarak nitelendiren
bireylerin haricinde yaygin olarak yash kusak icin katihm orani daha
diistik olmakta ve hatta akilli telefon bir yikim ve kopus araci
olabilmektedir. Ge¢mis zamanlarda ise bilgi yasa bagh olarak
yapilandirilirdi. Bunun en belirgin 6rneklerinden biri de tarimda deneyim
onemli goriiliip genclerin yaslilardan 6grenmesi hakim iken bu diizen
egitimin yiikselisiyle bozulmaya baslayarak ve teknolojik kusak farki ile
derinden hissedilmeye baslanmistir (2021: 157-158; 159). Bu dogrultuda,
bilginin ve deneyiminin kusaklararasi birbirine hizmet edecek diizeyde
organize edilmesi olarak da gelisim gosterdigi s6ylenebilir.

Popiiler kiiltiire niifuz eden telefonlarin da pratik diinyada disa
yansimasl; toplumsal deneyimlerin, geleneklerin ve pratiklerin sosyal
insasinda ve sosyal aglar olusturmasinda gen¢ kusak etkin bir rol
oynamaktadir. Boylece onlar, dijitallesmeyle toplumun temel altyapisini
insa etmenin veya bicimlendirmenin yollarin1 kurmaktadirlar. Teknolojik
kusak farki ile daha belirgin gézlemlenebilen bu durum gelismektedir.

Yukarida da bahsettigimiz gibi, arka planinda bolluk-bereket pratigi,
yani mevsimsel torenler icerisinde gozlemlenen karlik oyununa katilim;
kusaklararasi iliskilerden baslayarak genc niifusa kadar uzanan egilime
sahiptir. Ancak anlik mesajlasma ile iki kisi arasinda oynanan bir oyun
olarak yinelenmesi, siirdiirtilmesi (kiltiirel akisin ve tablonun yeniden
¢izimi) olumlu ve olumsuz olmak {izere iki boyutlu bir etkinin bilfiil var
oldugu asagidaki baslik altinda degerlendirilecektir.

2.1. Anhk Mesajlasma ile “Karlik Oyunu”nun Dijital Kiiltiir
Ortamina Tasinmasi ve Giincellenmesi

Kiiresel bir iletisim araci olan ve giindelik yasamda siklikla
kullanilan teknoloji; insanlarin eylemleri, diisiince ve eglence bigimleri
lizerinde belirleyici bir etkiye sahiptir. Birincil iletisim arac1 cep
telefonlariyla da anlik gibi gériinen hizda iletilen mesaj ile yanit verilmekte
ve iletisim kurulmaktadir. Bunun giindelik yasamin bir pargasi haline
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gelmesiyle bilhassa gen¢ kusaklar arasinda kiiltiirel igerik ve kimligin
olusturulmasi1 veya diizenlenmesi iizerinde etki belirgin olarak
gorilmektedir. Tarihsel siireclerden itibaren bilgi iireten ve iirettigi bilgiyi
gelistiren birey/toplum/gruplar; gézlemledigi ve deneyimledigi edimleri
sozlii, yazili ve elektronik kiiltiir ortamlar1 c¢ercevesinde gelisim
gostermektedirler (Ong, 2012). Bu durum da her kusagin bilgiyi depolama
ve isleme egilimlerinde farkliliklar olusmustur ki bilginin duygu ve etki
boyutlar1 da bigimsel ve anlamsal olarak degisim/doniisiim ya da yeniden
yaratma dongiisiine girmistir. Baska bir ifadeyle de kiiltiirel olusumlari
“yeniden islevlendirme” yaklasimini beraberinde getirir. Bu dontlisiimiin
yitirilen veya kaybolan kiiltiirel bir dizi pratiklerin yani sira tiretildikleri,
algilandiklar1 ve yorumlandiklar1 kiiltiirel kategoride beraberinde
getirdigi olumlu niteligi ve sonuglan siireklilik, duygudaslik, toplumun
bellegine bagvurma veya kollektif hafizadaki siirekliligi saglama gibi bir
¢abanin oldugu fark edilir.

Postman’in goriisiine gore, “konusma”, sadece metaforik anlamu ile
basit bir s6z anlatmak icin gerekli olmayip ayni zamanda Kkiiltiirel
baglamda insanlarin birbirlerine mesaj iletmelerini gergeklestiren, biitiin
tekniklerle  teknolojileri ~ gonderme  yapma  gereksinimi ile
kullanilmaktadir. Bu perspektifle biitiin kiiltiir bir konusma, cesitli
sembolik kaliplarla siirdiiriilen bir konusmalar yumagidir (1994: 15).
Postman’in goriisiine kosut olarak eglencede sdylem bicimlerinin ve bu
bicimlere yiiklenen sembolik anlamlarini, yeniden kurgulanislarini
degerlendirmek gerekir. Bu baglamda, geleneksel oyunun dijitallesmesi,
iki farkh boyuttan c¢oziimlenebilir. Ik olarak geleneksel oyundan
yararlanilarak geleneksel oyunun bicim, anlam ve islev yonlerinden iginde
bulunduklar1 kosul, yasama bi¢imi, felsefesi ile dogrudan iliskili
yaraticiliklarinin gostergesi olmasidir. Bir digeri ise dijitalin ve geleneksel
olanin birbirini etkileyerek déniisiim ile dinamik olarak kaybolmakta olan
geleneksel oyunun siirdiiriilebilirliginin kazandirilmasidir.

Insanligin deneyim iiriinii olarak olusturulan ve bilgi bellegini ifade
eden kiltir de nesiller arasi etkilesimlerle gozden gecirilmekte ve
yenilenerek aktarilmaktadir. Bu nesiller arasi etkilesim ve aktarimin
evrimlesme strecinde “s6zsiiz-sozlii, yazili-basili ve elektronik kiiltiir
¢aglary; sanayi 6ncesi-sonrasi toplumlar; sanayi devrimleri” vb. arasinda
da catismadan beslenen yaraticilik bulunmaktadir (Ozdemir, 2019b: 128).
Kiiltiiriin postmodern yap1 icerisinde yinelenmesi/yenilenmesi ve
degismesine yonelik geleneksel oyunlarda da bigimsel, anlamsal ya da
eylemsel farkliliklar gozlemlenir. Bu konunun bir érneklemini yukarida
geleneksel bicimi verilen Uygurlarin karlik oyunu olusturur. Yeniligin
daima ayrismadan dogdugunu ileri stiren Lyotard’in (1994:13) fikrine
dayanarak yeniligin bir catisma ve uyumsuzluk olusturdugu soéylenebilir.
Bunu karlik oyununun tarihsel siireglerde cocuk, geng, yetiskin, yash gibi
kusaklar arasinda aktif ve pasif katiimla oynanarak bir toplum ya da
grupta eglenmenin yani sira tiirlii duygulari, diisiinceleri ve istekleri ifade
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etme, kiltlriin kusatici 6zelligini aktarma ve siirdiirme gibi ¢ok sayida
islev sagladiglr gortliirken kitle iletisim araglarindan olan telefon ile
strdiiriilmesi asamasinda giiniimiizde kusaklar arasi oynanan bir oyun
olmaktan uzaklagsmasina neden olmustur. Ancak kiltiiriin degisim,
doniisim  ve  yeniden islevlendirme  yaklasimi  baglaminda
strdiriilebilirliginin saglanma ¢abasi bunu degerli kilmakta ve bunun
otesinde oyun gevresinde yeni bir gelenek olusturmaktadir.

Deneyim, zihinsel bakis ve ifade bicimlerinin dnce fonetik alfabe
sonra da matbaa ve teknoloji tarafindan nasil degisiklige ugradiginin izini
stiren Mcluhan (2014), teknolojinin duyularimizdan birini genislettigi
zaman, yeni teknolojinin i¢sellestirilmesi ile yeni bir kiiltiir aktariminin
ortaya ¢iktigini belirtmektedir. Teknolojinin baslangicini yasayanlarin en
belirgin ve acik tepkileri gosterdiklerini, sebebinin de goziin ve kulagin
teknolojik genislemesinin ortaya c¢ikardigt yeni duyusal oranlarin
insanlara “biitlinlenis” ya da yeni bir etkilesim kalibin1 getiren yeni bir
diinya sunmasidir (Mcluhan, 2014: 61; 35). Teknolojik ortamda yeni
yaratilan ve sunulan pek ¢ok oyunun ge¢miste basit araglarla oynanmis
olup (Ozdemir, 1997: 412) kiiltiiriin geleneksel ya da dijital olusunun
aktarim ve yasanti siireci ile iligkili (Ozdemir, 2019b: 20) olmasindan
kaynaklanir.

Bu dogrultuda, herhangi bir toplumda da teknolojinin
icsellestirilmesi ve kiiltiire adapte edilmesi, gen¢ olarak nitelendirilen
kusaklarin veya dijital yerlilerin icinde bliyiiyerek gelismelerinden dolayy,
her zaman daha kolay oldugu fikri 6n kabule alinmaktadir. Ancak dijital
kiiltiir ortamina adapte olamayan, ¢atisma-uyumsuzluk yasayan ya da
uzak kalan yash olarak da nitelendirilen 6zellikle Bebek Patlamasi ve X
kusaklarinda geleneksele bagli kaldiklar1 ya da var olan kdltiirti adapte
edemedikleri icin siirdiiremedikleri gozlemlenir. S6z konusu bu ¢izgiyi
karlik oyununun sekillenisinde de tanik olunur. Tarihsel cizgide s6z, yazi
ve eylemi biitiinlestiren bu oyunda, belli bir zaman ve mekan olgusu var
iken yasam kosullarinin sosyo-kiiltiirel, ekonomik vb. acilardan
farklilasmasina kosut mekan olgusu ortadan kaldirlmistir. Karhk
oyununda mektup ile iletilen dilek ve diisiinceler, teknolojinin
yayginlasmasiyla beraber telefon araciligiyla anlik mesaj iletmenin yerini
almistir. Bu yeniden olusum siirecine paralel, oyunun kurallari, araglari ve
oynanis bicimi de degistirilmistir. Geleneksel bicimde mektubun
saklandiktan sonra onun bulunmasi, bulunamamasi durumunda esege ters
bindirilerek kisinin yiiziinlin boyanarak mizahi bir ceza verilmesi ve
yukarida da isaret edildigi gibi cok yonlii etkiye sahip karlik mesrebinin
tertip edilmesi gerektigi kurallar1 (KK-1; KK-2) ortadan kalkarak
teknolojinin gelisimiyle ceza bicimi giincellenmistir. Kuskusuz tiim bunlar,
teknolojinin aragsal kullanimindan sosyal ve kiiltiirel insanin beraberinde
getirdigi sonuclarin yansimasidir. Sosyal insanin teknoloji ile
doniistiriilerek muhafaza edilen karlik oyunu da bunun bir érneklemini
olusturur.
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Yeniden olusturulan ve giincellenen bu oyunun degisen olgulari
arasinda; bicimsel olarak mektubu belirli stirede gérmenin yerine iletilen
mesajin U¢ dakika, bir saat gibi sinirlar igerisinde goriilerek karsilik
verilmesi, cezali kisinin esege ters bindirilerek yiiziinlin boyanmasi ya da
karlik mesrebi diizenlenmesi yerine de mesaji ileten kisinin mesajinda sart
kostugu maddi degerdeki isteklerini karsilamasi almistir (KK-1; KK-2; KK-
3). Bu yenilenme ve geleneksel kiiltiiriin kaybolmaya baslama noktasinda
yeniden islevlendirme dongiisii igerisinde de geleneksel oyun biciminde
bulunan fiziksel eylem, seyirci olarak pasif katilimcilar ve sinirlari ¢izilmis
mekan, ortadan kalkmustir. Degisen olgulardan bir digeri de farkl
kusaklarin katilimci ve paylasimci olarak bulunmasina karsilik iki bireyin
mesajlasma ile oynayabildigi bir oyun tiiriine déniismesidir. Buna karsilik
oyunun anlamsal arka plani, gelenegin liretken giicii olarak eglenme ve
sosyallesme, hatirlayarak duygudaslik olusturma gibi tiirlii deger bigcme
veya atfetme, belirgin olarak goriilmektedir.

Kitle iletisim araclarini olusturan yazi, kdgit ve matbaanin icadiyla
sozli kiiltiiriin yazih kiiltiire dontisiimii¢ ve sanayinin gelisimiyle de yazil
kiltlrin ardindan dijital kiltliriin yayginlasmasi, ti¢ kiiltiiri paylasan ve
yasayan nesiller ve onlarin urettiklerini etkilesimler c¢ercevesinde
doniistiiriilen lriinlerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ancak bu doniisiime
uzak kalan ya da c¢atisma yasayanlar, gelenekseli benimseyerek
slirdiirmeyi cabalasalar da yasam kosullar1 ve tiirlii etkenlerle kiiltiirel
degisimi beraberinde getirmektedir.

Kisaca, dijitale aktarilmis karlik oyununun yeni kosullarla etkilesim
ve biitiinlesme cergevesinde yeniden sunumu gerceklesmistir. Bu gelisimi,
Giingor'iin (1996: 28) “teknolojik gelisme ve degisme sonucunda kiiltiir
degismesinin de herhangi bir engel tanimadig fikri” destekler niteliktedir.
Genel itibariyla da bicimsel olarak oyunun oynanma arag¢larindan mektup
telefona; oyun kurallarindan belirli stirede bulma, mesaji géorme seklinde
degisime ugramistir. Oyunun ¢ok boyutlu islevlerinden en belirgini olan
eglenme amach mesrep’ toplantisini tertip etme amaci, halkin icinde
bulunduklart kosullar sebeplerle siirdiiriilememistir. Ancak kiiltiirel
bellekte var olan ve birincil sebeplerden olan gé¢, modernlesme kaynakl
uygulama bi¢imi degisse de anlam ve amag korunarak siirdiirtilmektedir.
KK-1; KK-2; KK-3'lin aktardigi iizere de s6z konusu mesrep diizenlemenin
yerini dijitalde ceza olarak hediye alma gerekliligi ortaya cikmistir.

Ornegin, KK-4, Kasgar'dan Kayseri'ye goc edenlerden biri olup
goriisme firsati bulamadigr yakin arkadaslar ile bu oyunu dijitalde
surdiirdiigiinii aktararak; “Qarda qarliq tasliduq / Size qarliq tashliduq/
Bilsingiz bir tal sakilat/ Bilmisingiz bir kitap.” (Karda karlik biraktik /Size
karlik biraktik/ Bilirseniz bir dal ¢ikolata/ Bilemezseniz bir kitap.” s6zleri

6 Sozlii kiiltiir-yazili kiiltiir déniisiimii hususunda ayrintili bilgi icin bk. Ozdemir (2012).
7 Uygur kiiltiiriinde mesrep konusunda ayrintil bilgi icin bk. Oger (2013); Oger (2014); Génel
Sénmez (2017); Kilig (2017).
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ile karlik mesajin ilettigini, ardindan da oyunun sartlarini ve zamanini
belirleyici “Vaqti bir saat icinde bilsingiz men sizge hediye alimen.
/Bilelmisingiz siz maga hediye alisiz” (Vakti bir saat i¢cinde bilirseniz ben
size hediye alirnm/ Bilemezseniz siz bana hediye alirsiniz.” mesajini
ilettigini belirtir. Bu oyunun yeniden tasarlama formunda geleneksel
oyundaki ceviklige dayanan yaris yerini anlik iletilen mesaji bildirilen siire
icinde gorme ve yanitlama olarak farklilik gostermektedir. Oyunu
kaybeden kisinin de ceza olarak mesrep diizenleme yerine ceza olarak
hediye alma olarak giincellenmistir. Bu doniisim yukarida da isaret
edildigi tizere modern yasamin zaman ve kusak kavramlarinin degisime
ugramasinin da bir sonucudur. Ote yandan, dijitalde oyunun iki Kisi
arasinda deneyimlenmesi sebebiyle ceza olarak hediye alma; benligin
insasina, bireylerin maddi ve manevi durumlarina veya oyunu kaybeden
oyuncunun kararina gore ¢esitlenebilmektedir.

3. Dijital iletisim ile Dijitallesen Gelenegin islevleri

Geleneksel kiiltiiriin cevre, bireysellik, hiyerarsi, sosyo-ekonomi gibi
kisilerin kendi alanlarini daha net belirledigi yasama biciminde, tiiketim ve
torenlerini genel ifadeyle kiiltiirlerini gosterme bigimleri; sosyal, kiiltiirel
ve ekonomik yapilarin kaliplar1 uyarlanmaktadir. Birbiriyle baglantil
islevleri dizisini olusturan gelenekler, giiniimiizde kiiltiiriin popiiler
kiiltire niifuz etmesiyle kaybolmaya, unutulmaya yiliz tutma
tehlikesi/tehdidi ile kars: karsiya kalabilmektedir. Bu noktada, anlamsal
zenginlige sahip oyunlarin, ¢agin performansi olarak dijitalde kurdugu
ortamda toplumsal kimligin, deneyimlerin, etkilesimlerin, iletisimlerin
aktarimi ve gilincellenmesi siirecine tanik olunmaktadir. Bu siire¢ ise
gelenekleri koruyarak/muhafaza ederek, ona baska anlamlan yiikleyerek
veya asindirarak olabilmektedir. Aktulum’un da ifade ettigi lizere; “Bir
donemden oOtekine yinelenerek, hatta yenilenerek (giincellenerek)
sliregelen oyunlar son asamada bir (toplumsal) kimlik sorunsalina
baglanir” (2019: 256).

Dijitallesme; insan iliskilerinde ve pratiklerinde eglenme basta
olmak iizere tiirlii amagclarla trettikleri dinamik oyun karakterinin,
formatinin tekrardan nasil tasarlandigini/gelistigini ortaya koymaktadir.
Gelenegin icrasini yeniden tesis etme girisimi ve 6nemi; modern yasam
kosullarinin ve tarzinin degismesi, teknoloji ve kusaklar ile “zaman”,
“mekédn” kavramlarinin degismesi ile ortaya cikmistir. S6z konusu ele
aldigimiz oyununun da yeniden tasarimi/iiretimi, Aktulum’un da aktardigi
toplumsal kimlik insas1 olarak, bir siireklilik teskil eder. Bu durum ayrica
folklorun islevlerinden (Bascom, 1954) olan gelenegin gelecek kusaklara
(uyarlanarak) aktarilmasini saglar.

Bu siirecin dijitalde muhafaza edildigini destekler nitelikte Eriksen
(2019: 316), dlretim sistemleri iceresinde iretim iliskileri-giicleri
(hammadde, teknoloji) ile birlikte 6gretim bicimini olusturuldugunu,
bunun da toplumun o6rgiitlenmesi agisindan belirleyici oldugunu ileri
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siirmektedir. Oyle ki gelenegin dijitallestigi karlik oyununu, kusaklar
boyunca ortak bilin¢ olusturma ve koruma adimina araci olarak kiiltiirtin
insas1 ve slrdirilmesinde egitim-6gretim siirecinin  temelini
olusturmaktadir.

Yukarida ana hatlariyla bahsedildigi tlzere, geleneksel oyunda
mesrep diizenleme gibi duygudaslik, hosca vakit gecirme, eglenme, tiirlii
sorunlarin ¢6ziimii, daha genis kitleye ulasabilme gibi ¢ok yonli bir
yapinin kurulmus olmasi; oyunun sosyal ve kiiltiirel insasinda birbiriyle
baglantili islevler ve dinamik etkilesimler saglar. Cok yonlii ve boyutlu
geleneksel oyundan bir ceza uygulama yonteminden hediye alma gibi
somut ve somut olmayan kiiltiirel mirasa iliskin bir gelenegin insasina
gecis olmustur. Bu cerceveye gore, ceza olarak kiltiirel miras objesiyle
(hediye) kurulan bag; gelenegin modernlesme, go¢, sosyal ve ekonomik
gibi sebeplerle hatirlamanin, duygulanimin disavurumun bilfiil var
oldugunu gosterir.

Sonug

Yasam kosullarinin degismesi ve dijital kiiltiiriin gelisimiyle ortaya
¢ikan folklor iriinlerinin degisim/dontlisim ve yenilenme bakiminda
analiz edilmesi ve giincelliginin sorgulanmasi1 gerekmektedir. Bu goriis
dogrultusunda da calismada, kusaklararasilik kavrami esas alinarak
Uygurlarin geleneksel karlik oyununun Bebek Patlamasi, X, Y, Z, Alfa
kusaklar1 tarafindan aktif-pasif katihmi ve paylasimi; kiiltiiriin
stirekliligini saglama, duygudaslik, ortak biling olusturma, grup
davranisina uygun hareket etme, toplumun belirli rol ve kaidelerini
aktarma gibi diisiinsel arka planinda sagladig islevleri tespit edilmistir.
Aslinda dijital ¢agda, bu oyun cercevesinde deger atfedilen gelenegin
aktarimina, pratigin gelistirilmesine ve silirdiiriilmesine hizmet ettigi
saptanmistir. Soz konusu kiilttirel aktarim; kaybolma
tehlikesine/tehdidine kalmadan oyunun gilincellenmesini-korunmasini
saglamistir.

Bununla birlikte postmodern yapilanma igerisinde teknolojik
gelismelerin ve iletisim araclarinin etkisi ile geleneksel oyunlarin
degisim/doniisiim ve dijital ortama aktarilmasi durumu, kiiltiirel yeniden
anlamlandirmanin ve yaraticiiginin bir yansimasi olarak karsimiza
cikmustir. Oyle ki Uygurlarin da karlik oyununun kitle iletisim araglarindan
telefon ile anlik mesajlasma ortaminda siirdiirtilerek bicimsel ve anlamsal
acilardan dontistiriiliip uyarlanmasi s6z konusudur. Bu kiiltiirel degisim
ise; farkli kusaklar arasinda mesajin iletimi ile oyunun baslatilmasi ancak
genc kusagin ve “kendisini ne genc ne de yasl hisseden” grubun kullandigi
teknolojiyle es zamanh davranamadigl i¢cin uyumu yakalayamayan ve
catisma yasayan yash kusak yas kaliplar1 neticesinde oyun kusaklararasi
olmaktan uzaklasmistir. Ayrica geleneksel oyunun icrasinda mesrep
diizenleme, oyun esnasinda eve selam vererek girme, esege ters bindirerek
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ylze kara slirme gibi bir dizi kiltlirel pratigin dijitale aktarilamadigi
gorulmistir.

Dijital ortamda oyun oynama bigiminde bir bagka kiiltiirel olusum;
oyunu kaybeden kisinin ceza olarak mesrep organize etme gerekliligine
karsilik, hediye alma olarak giincellenmesi, teknolojik gelisime gore
uyarlanan zaman ve mekan kavramlarinin kusaklara gore farklilik
gostermesinin bir sonucu oldugu tespit edilmistir. Ote yandan dijitalde
oyunun iki kisi arasinda deneyimlenmesi sebebiyle ceza olarak hediye
alma; benligin insasina, bireylerin maddl ve manevi durumlarina veya
oyunu kaybeden oyuncunun kararina gore cesitlilik gosterdigi
saptanmistir. Tim bu etkilerin yani sira oyunun koordinasyonu ve
diizenlenmesindeki takvime /mevsime bagh ritiiel arka plan, yani kurulus
amaci karin yagisini kutlama ve eglenme, hosca vakit gecirme, yakin gevre
ile duygudaslik saglama anlami korunmaktadir ve siirdiiriilmektedir.

Gegcmis donemlerde geleneksel kabullerle icra edilen karlik oyunu ve
ardindan kurgulanan karlik mesrebinin/kok mesrebinin daha genis bir
baglami1 ve isleyisi mevcutken; dijitalde yeniden tasarlanan anlik
mesajlasma ile iki kisi arasinda iletiyi belirli siirede gérme ve kaybedenin
ceza olarak hediye alacagr farkli bir c¢ercevelendirme girisimi
bulunmaktadir. Bu dijitallesen iletisim ve doniisen gelenek algis1i da
kiltiirel stireklilik, kimlik insasi, hatirlama gibi cesitlenen yeni islevleri
aciga cikarmaktadir.
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