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Bu ¢alismanin amaci, Roland Barthes ve Levi-Strauss’un mit kuramlarini bir popiler kultir
Grinl olarak ele alinan “God of War Ill” adli video oyunu baglaminda karsilagtirmaktir. Calis-
mada oncelikle tarihsel slireg igerisinde mitlerin islevi ve “oyun” kavraminin mitlerle iligkisin-
den, ardindan Levi-Strauss ve Roland Barthes’in mit yaklasimlari ve analizinden bahsedilmis,
ardindan “God of War III” adli video oyununa mitsel ¢ézimleme yapilmistir. Her iki distintrin
mit yaklasimlari gergevesinde one ¢ikan 6geler incelenmis ve orijinal Yunan mitolojisin-
den farklilastirilarak yeniden Gretilen mitlerin tasidiklari hegemonik anlamlar agiklanmaya
calisiimistir
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Abstract

The main purpose of this study is comparing the myth theories of Roland Barthes and Le-
vi-Strauss in the context of the video game “God of War Ill” as a popular culture production. In
the beginning of the study the functions of the myths and the relationship between “game” as
a concept and myths in historical process have been discussed. Then a mythically analysis has
applied to video game “God of War I1l”. The featured factors which have been featured in the
frame of two philosophers’ mythical approaches and hegemonic meanings of the myths which
were reproduced by differentiating from the original Greek Mythology have been explained.

Keywords: Myths, God of War, Roland Barthes, Levi-Strauss.

Akdeniz University, Faculty of Communication, Antalya, Turkey



490

Tilin SEPETCI

1. Giris
Oyun Huizinga (2006)’ya gore, “glindelik hayattan farklilasan belirlenmis bir ey-
lem niteligi olarak” kiiltirden de daha eski bir kavramdir. Oyunun islevini hay-
vanlarin ya da cocuklarin kendi aralarinda gerceklestirdikleri bir eylem olarak
degil de, kllturin icinde ele almak gerekmektedir, ¢clinkii oyun kavrami biyoloji
ve psikoloji kavramlarinin disinda tutuldugu yerde gercek anlaminda anlasilabil-
mektedir. Oyun kiltirin icinde, hatta kiltlirden dnce var olan, kiltirle birlikte
ilerleyen ve kiiltirin baslangicindan iginde yasanilan déneme kadar onu etkile-
yen bir kurgusal pratik durumundadir. Oyun bir faaliyet bicimi, anlam y{ikli bigim
ve toplumsal islev olarak incelenebilmekte, ayrica toplumsal yapi olarak, farkh
somut bigimler icinde de ele alinabilmektedir. Oyun, belirgin imgelerin kullanimi-
na, gercegin belli bir temsiline dayanmaktadir. Dolayisiyla bu imgelerin veya tem-
sillerin degerinin anlasilmasi 6nemli olmaktadir. Bunlarin oyun tzerindeki etkileri
gozlendiginde, oyunun kultirel hayatin énemli bir faktéri oldugu ¢ok daha agik
bir bicimde anlasiimaktadir.

ilkel komiinal toplumlardan bu yana insanlarin pek cok faaliyeti oyunla i¢
icedir. Ornegin insanin iletisim kurabilmek ve &grenebilmek amaciyla gelistirdigi
dil sayesinde nesneler siniflandirilmakta, tanimlanmakta ve adlandiriimaktadir.
Diger bir deyisle, seyler zihin alanina kadar yiikseltilmektedir. Dilin yaraticisi olan
zihin, oyun oynayarak, maddeyle disiiniilen sey arasinda sirekli olarak gidip gel-
mektedir. Soyutun her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyu-
nu icermektedir. Béylece insanlik, doga evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci
evren olan varolus ifadesini hep yeniden yaratmaktadir (Huizinga, 2006).

iste bu noktada devreye mitler girmektedir; mitler de gercegin dénistiriil-
mesi veya “hayal edilmesidirler”, ama buradaki siire¢ glindelik dilden daha kar-
masiktir. ilkel insan mitlerin yardimiyla diinyevi olgular agiklamaya calismakta
ve insani seylerin temelini dogalisti gliglerde aramaktadir. Mitleri olusturan de-
gisken fantezilerin her birinde, ciddiyet ile gayriciddiyetin sinirlarinda yer alan
yaratici bir zihin vardir (Kellner, 1982: 133). ilkel topluluklar, kendilerini ve icinde
bulunduklari toplumun selametini bir bakima glivenceye alma olanagi saglayan
ritiellerini, adaklarini, bagislarini, dini torenlerini ve olusturduklari mitlerini te-
mel olarak basit oyunlar biciminde gerceklestirmektedir.

insanlar bir parcasi olduklari dogayla hem iliski kurmak hem de kendilerini
dogadan ayirmak zorundadirlar. Doga ile kiltiir arasindaki karmasik iliski tabulari
ve tercih edilen davranislar, mitler olarak adlandiriimaktadir, ¢clinki mitler en bas-
ta birer kiiltiir olgusudur (Onal Akkas, 2008: 83). Levi-Strauss mitleri, tim toplum
ve insan irki tarafindan paylasilan endise ve sorunlarla bas etme araci olarak ta-
nimlamaktadir (Koyuncu, 2011). Fiske (2003)’e gére mit bir kiltiriin, gergekligin
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ya da doganin bazi gériiniimlerini agiklamasini saglayan bir éykiddr. ilkel mitler
yasam ve 6liim, insan ve tanrilar, iyi ve kotl hakkindadir. Bu olgulara yonelik mit-
ler tim kiltarler icin evrenseldir. Cagdas toplumlarda gorilen mitler ise erillik ve
disillik, aile, basari, bilim vb. hakkindadir. Bu tiir mitler ise daha ¢ok farkli toplum-
lardaki kiltlire 6zgudiir.

Mit mekanizmasi alisiimis temsil bicimlerinin glindelik nesneler ve pratikler-
le i¢ ice gecmesine yol agmaktadir. Bu nedenle sonunda bu ideolojik anlamlar o
nesne ya da pratigin dogal, sagduyu dizeyindeki gercekligi gibi anlasiimaktadir.
Dolayisiyla Barthes’a gére mitler yan yana siralanan anlamlarin hemen o anda
okunmasini gerektirir; bu anlamlari birbirine baglama zorunlulugu da yoktur,
¢linkl egemen yapi, varligini devam ettirebilmek icin mitler Giretmektedir. Bu mit-
lerin dildeki karsitliklar araciligiyla yaratildigini belirten Levi-Strauss’un yaninda,
Roland Barthes ise kapitalizm sonrasi toplumlarda ¢agdas mitlerin yaratildigini
savunmaktadir. iki yaklagima gére de mitlerin islevi insanin dogayla kendini fark-
lilastirmasi ve tarihi dogalastirmasidir. Bu noktada mitler, mesrulastirarak geligki
giderici olarak islev gérmektedir (Barthes, 2003), ¢linkii mitler insanlara hiik-
metmek icin kullaniimaktadir. Mitler, insanlarin bilincine ustaca yerlestirildigin-
de insanlarin manipile edildiklerini anlamalari neredeyse imkansizlasir; bdylece
mitler daha da gliclenir, ¢linkii dikkatlerin toplum igerisindeki bazi problemler
Uzerine odaklatilmasina, isin gercek boyutunun gézden kagiriimasina neden ol-
maktadir (Schiller, 2005: 40).

Mitlerin ve dinsel rittellerin kaynaklarindan zaman icinde kiltlir hayatinin
biyik faaliyetleri dogmustur: diizen ve hukuk, ticaret ve enddstri, sanat ve zana-
at, bilim ve iletisim. Tum bunlar koklerinin bir kismini oyunsal eylem alanindan
almaktadir (Huizinga, 2006). Bu dogrultuda ilkel insandan beri varligini stirdi-
ren oyunlarin, glinimz iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte aldiklari yeni
bicim olan dijital oyunlarin, iglerinde hala oyunlarin ilk donemlerinden kalma
mitleri barindirip barindirmadigi analiz edilmesi gereken bir konu olmaktadir. Bu
baglamda calismada God of War Il oyunu, Roland Barthes ve Levi-Strauss’in mit-
sel yaklasimlari baglaminda analiz edilmistir.

2. Levi-Strauss’un Mit Yaklasimi

Levi-Staruss, Saussure’den hareketle kiltirler arasindaki benzerlikleri dilbilimsel
yontemle aciklamaktadir. Semiyolojik kavramlarla ilkel mitlerin isleyisini ortaya
¢ikarmis ve ¢agdas mitlerin calisiilmasina 6nciliik etmistir. Fiske (2003: 152)’e
gore Levi-Strauss, Saussure’ln dil kuramini mitler ve masallar gibi tim kiltlrel
slregleri icerecek bir yapisal sisteme genisletmektedir. Ayrica mitleri incelerken
kendilerini mitler araciligiyla stirekli yeniden lreten ve bir toplumun tavir ve dav-
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ranislarini agiga vuran temel geliski veya iliskiyi anlatan karsithklar bulmustur
(Dagtas, 1999: 46); clinkli mitler tek baslarina anlasilamaz, tipki dil gibi karsitliklar
ve farkhliklar bitinadar.

Tum kalturler dinyayr anlamlandirir ve diinyayr anlamlandirma yollari da
evrenseldir. Anlamlar kiltlrlere 6zgi ve ¢ogu zaman nedensizdir. Anlamlar ayni
sistemdeki diger kategorilerle iliskilerine bagimli olan bir kategoriler sistemine
dayanir ve timi de kiltire 6zgii agiklamalar yapmak igin kategorileri birlestirme
sistemlerine sahiptir. Levi-Strauss’un dikkat ¢ektigi nokta da iste bu kategorilerdir
(Parladir, 2002: 56). Ciink{ kategoriler ona gore anlam yaratmanin 6zidir ve bu
slirecin odak noktasini da “ikili karsithik” adini verdigi yapilarla agiklamaktadir.
ikili karsitlikta her sey belli kategorilerdedir ve anlamlandirma siireci, diinyayi bu
kategorilere uygulamakla gergeklesir. Fakat kategoriler tek baslarina var olamaz;
varliklari diger kategorilerle iliskisine baghdir (Levi-Strauss, 1990).

Dogada var olan kategoriler somut gerceklikleri karsilayan kategorilerdir.
Bunlar daha soyut, genellestirilmis ve kiiltiire 6zglii kavramlari agiklamak ve bun-
larin kultirel degil, dogal gériinmesini saglamak icin kullaniimaktadir. Levi-Stra-
uss (1990) bu egretileme yoluyla soyut kavramlar ile somut kavramlari anlaml
hale getirme sirecini “somutlama mantigl” olarak tanimlamaktadir. Ayrica bu
mitlerin temel islevi olan “dogallastirma”yi da agiklamaktadir.

Levi-Strauss (1990), tim toplumlarda doga ile kiltir arasindaki sinirin an-
lamh hale getirilmeye ¢alisildigini, bu anlamlandirma siirecinde toplumlarin ken-
di kdltdrlerini Gretebilmek adina 6nce dogadan farklhlastiklarini, ardindan doga
ile tekrar karsilastirip dogallastirip mesrulastirdiklarini savunmaktadir. Bu nokta-
da mitler, dogallastirici ve celiski giderici olarak islev gormektedir. Fakat burada
dikkat edilmesi gereken nokta mitin isleyisinin agik oldugudur. Gizli olan anlamdir
(Parladir, 2002: 88).

insan beyni,birbirinden kesin gizgilerle ayrilan sonsuz miktarda ikili
karsithk Gretirken, dogada ise kesin kategorilerden c¢ok, karsilastirilabilen
siireklilikler s6z konusudur. Ornegin, karanligi aydinliktan, mevsimleri birbirinden
ayiran kesin cizgiler yoktur. Bunlar arasinda birbirini takip eden bir streklilik var-
dir. Levi-Strauss’a gore bu tir karsit kategorilerin arasinda da her iki kategorinin
de o6zelliklerini tastyan kural disi kategoriler bulunmaktadir (Fiske, 2003: 154).
Kural disi kategoriler 6zelliklerini her iki taraftan da aldiklari igin ¢ok fazla anlam
ylklidur, ¢linki doga ve kiiltirden ortaya cikarlar. Genel olarak bunlar “tabu” ya
da “kutsal” kategorisinde degerlendirilmektedirler. Bir baska kural disi kategori
de sinirlarin ¢ok kati oldugu iki farkli kategori arasinda olan kategorilerdir.

Mitler de ikili karsithk yapisinda dogal olarak var olan geliskilere deginmek-
te (Levi-Strauss, 1955: 440) ve bu geliskileri cozmeseler bile bunlarla yasamanin
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yollarini gostermektedir, ¢linkli mitler, kilturel bilingaltinda gizlenen bastiriimis
endiselerden ve ¢6ziimsiiz geliskilerden kaynaklanmaktadir. Farkli toplumlara ba-
kildiginda goériilen ortak endiseler ve sorunlar, derin bicimde yapilanmis ortak ikili
karsithklar tGretmektedir, bu ylzden farkli toplumlarda Uretilen mitlerin farklari
ylzeyseldir. Farkh nesneler ya da farkl kahramanlarla anlatilsalar da tiim toplum-
lar icin gegerli evrensel belli bash degerleri, korkulari, olgulara yaklasimi igerirler.

3. Roland Barthes’in Mit Yaklasimi

Barthes, kapitalist toplumlardaki ¢agdas mitlerin analizini yapmaktadir. Mitler
¢alismasi ile kapitalist toplumun gilindelik yasamindaki gostergelerini inceleye-
rek hakim burjuva ideolojisinin gostergeler araciligiyla nasil yeniden Uretildigini
gosteren Barthes, diiz anlam ve yan anlam kavramlarini ortaya koyarak, medya
metinlerindeki ideolojik mesajin analiz edilmesinin yolunu agmistir (Guimaraes,
2012).

Barthes (2003)’a gore semiyolojik kavramlarla diiz anlamin gostergesi, yan
anlamin gosterenidir ve yan anlam ideolojiktir, mitiktir. Mitler ise kapitalist siste-
min temel degerlerini mesrulastirmak Uzere islev gormekte ve bu degerleri do-
gallastirmaktadir. Mitlerin dogallastirma islevi agisindan Levi-Strauss’un mit anla-
yisina benzer bir yaklagim sergilese de Barthes’in mit anlayisinin Levi-Strauss’un
anlayisindan farkhklastigi noktalar vardir. Barthes’in anlayisina gore bireyler mitin
icindeki birbiriyle iliskili kavramlarin farkinda olsalar da, mitsel niteliginden ha-
berdar degildirler. Yani mit kendi isleyisini gizler. Sinif temelli oldugu igin de hakim
sinifin degerlerinin dogallastiriimasina hizmet ederler. Bu noktada mitler egemen
sinifin degerlerini genelleyen ve mesrulastiran yanlis bilin¢g olarak ideolojik bir
islev gorar.

Levi-Strauss ile mitler metin semiyotiginin dncelikli analiz nesnesi durumun-
dayken, Barthes ile glindelik yasam kiltlriiniin semiyolojik bir olgusu seklinde
yorumlanmistir (Dagtas, 1999). Hem Levi-Strauss hem Barthes, miti bir dil bigi-
mi, anlamlari toplumda yayma yolu olarak gériip, mitleri yapisalcilik baglaminda
ele almakla birlikte Barthes, dili sinif egemenliginin bir araci olarak gérmektedir.
Yeme, igme, giyinme, reklam vb. pek ¢ok glindelik hayat pratiginin gostergeler
ve anlamlandirma pratikleri olan mitler tarafindan yonlendirildigini 6ne sirmek-
tedir (Davidson, 1992). Bunlar, burjuva sinifinin degerlerine gére bazi anlamlari
dogallastiran temsil etme bigcimleridir. Barthes’in ideoloji ve dil sorununu birlikte
ele alan ve kapitalist yapinin degerlerinin dil icinde kurulusuna yonelik yaklasimi,
medya metinlerine yonelik yeni bir bakis acisi gelistirmistir. Ayrica kiltlire semi-
yolojik bir yaklasimla miti kiiltiirel elestirinin bir araci haline getirmistir.
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Barthes (2003)'in kiiltirel analizinin semiyotik araciligi ile yapilmasinda ve
ideolojinin anlasilmasinda etkili olan yan anlam kavramsallastirmasi medya me-
tinlerinde gizli olan anlamlari bulmak igin kullaniimaktadir. Kitle iletisim araglarin-
dan gonderilen iletileri dogallastirmak icin, mitler ya da ideolojileri ikincil anlam
sistemleri yani yan anlam olarak yaratilmaktadir (Goksel, 2006: 113). Bu dogrul-
tuda Barthes, mitleri analiz ederken U¢ boyutlu bir gériingliden bahsetmektedir:
gosteren, gosterilen, gdsterge. Diiz anlamdaki gosterge, yan anlamin yani mitin
gostereni haline gelmektedir.

) 1.Gosteren 2.Gosterilen
Dil (Signifier) (Signified)
3.Gosterge (Sign) Il. GOSTERILEN
I. GOSTEREN (Signifier) (Signified)

Mit
Il. GOSTERGE (Sign)

Sekil 1. Barthes’'in Mit Coziimlemesi (Kaynak Barthes, 2003)

Yukaridaki sekilde de gorildigu gibi diiz anlamin yani dilsel diizenin gos-
tergesi, ikincil diizenin yani mitin (yan anlamin) gostereni haline gelmektedir.
Diger bir deyisle, dilsel gosterge yeni bir gosterene dénismekte ve ideolojik kav-
ramlar gosterilenler olmaktadir. Fakat Silverman (1983: 29)’a gére yananlamsal
gosterge ancak toplumsal yapiya basvurularak agiklanabilir ve bu toplumsal yapi
da ancak sinif cikarlari ve degerleri baglaminda anlasiimalidir. Clink{i Barthes’a
gbre mitin gbrevi tarihi dogallastirmaktir. Fiske, Barthes’in mitlere yikledigi ta-
rihi dogallastirma islevinin aslinda mitlerin belirli bir tarihsel donemde egemen
olan toplumsal sinifin Grlint oldugu gergegini isaret etmektedir. Bununla birlikte
mitlerin yaydiklari anlamlar bu tarihi beraberlerinde tasimaktadirlar, ancak mit
olarak isleyebilmeleri igin yaydiklari anlamlar tarihsel ya da toplumsal degil, do-
gal olduklarini vurgulamalari gerekmektedir. Dolayisiyla burjuva toplumunda mit
depolitize olmus konusmadir. Bu yolla mitler toplumsal statiikonun korunmasina
hizmet eder.

4. God Of War Il Oyununa Levi-Strauss ve Barthes’in Yaklasimlari Araciligiyla
Mitsel Coziimleme

Kitlesel olarak Uretilen mallar kiltiri temsil etmektedir. Clinki sanayi toplumun-
da bireylerin kendilerini gerceklestirdigi ve kimliklerini tanimladigi siiregler ¢ogu
zaman bu mallarin tiiketimi ile olmaktadir. Satin alinan bir trin olan video oyun-
lari, hem yeni iletisim teknolojileri icerisinde yeni bir medya ortami hem de kiil-
tirel bir metin olarak gesitli gostergeleri kullanmaktadir. Bu gostergeler popller
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kaltar nesneleridir (Kellner, 1982: 133), ¢linki oyunlar hem riinlin satisini ga-
rantileyebilmek icin oyuncularin beklentileriyle uyumlu hem de egemen kiiltlrel
degerlerin yeniden Uretilmesinde etkili bir hegemonya alanidir.

Dagtas (1999)'a gore degerler boslugu yasanan giinimizde 6zellikle popU-
ler kultlir Grinlerinde bir geleneksele, ge¢miste kalana donlis yasanmaktadir. Bu
ozellik son dénem video oyunlarinda da goze ¢carpmaktadir. Tarihi ve ge¢mis za-
manlari anlatan éykileri barindiran oyunlar satis grafiklerinde Gst sirayi almakta-
dir. Dolayisiyla oyun-mit iliskisi, oyun-kiltir iliskisinin bir pargasi oldugu
icin, oyunlar kiltirel degerleri yansitmakta ve mitleri kullanmaktadir. Bu ¢a-
lismada oyun-mit iliskisi, Lévi-Strauss ve Barthes’in mit anlayislari ¢ercevesinde
incelenmistir.

God of War Ill oyununda Levi-Strauss ve Barthes’in mit anlayislarinin ortak
noktasi olan mitlerin derindeki diizeyde insanlikla ilgili temel celiskileri glinde-
me getirip daha sonra onlara ¢6zim Uretmesi agikca gorilebilmektedir. Yasamin
temel geliskileri olan ve tum kdltlrler igcin gegerli olan yasam-6lim, iyi-kotd,
mutluluk-mutsuzluk gibi temel problemler oyunun baslangicindan sonuna dek
farkli séylemlerle oyunun anlatisinda ifade bulmaktadir. Her iki arastirmacinin da
mitleri analiz etme yontemleri bu galismada God of War IIl oyunu igin kullanil-
mistir. Oncelikle Levi-Strauss’un derin yapisal karsithklar Gizerine kurguladigi mit
¢6ziimleme modeli, ardindan da Barthes’in kapitalizm ile bagdastirdigl ¢agdas
mitler incelemesi yapilmistir. Ayrica Levi-Strauss’un somutlama mantigi da ayrica
formillestirilmistir. Oyunun genel hatlari ikili karsitliklar temelinde ve doga kiltir
ayrimiyla énce bir 6zetlenmistir.

Kiiltiir: Doga

Ozel alan: Kamusal alan Olimpos: Pit of Tartarus

Aile: Birey Kadinlar ve gocuklar: Erkekler

Tanrilar: Yari tanrilar Normal insanlar: Melez
yaratiklar

Yasa ve diizen: Anarsi Baris: Savas

Tanrilara inanma: Tanrilara karsi gelme Disillik: Erillik

insanilik: Zalimlik Glg: Zayiflik

Guivenlik: Tehlike yi: Kot

Bati: Dogu Cinsel iktidar: iktidarsizhk

Kahraman: Kratos (Ayni zamanda kuraldisi kategori)
Kahraman olmayan/Yardimci (Pandora)
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God of War Ill oyununda kural disi kategorilere ilk drnek olarak oyunun bas-
kahramani Kratos verilebilir. Bu oyunda Kratos dncelikle yari tanri olmasiyla bu
siniflandirmaya dahil edilebilir. O, ne beyaz, ne zencidir, ne tanri, ne insandir. Ay-
rica Kratos mitsel olarak ¢ok gli¢liidiir, zira yaninda karinca kadar kaldigi titanla-
rin bile Ustesinden kolaylikla gelebilir; anlatisal olarak da ¢ok basarilidir. Clinki
gostergebilimsel gliciini kural disi kategoriye aitliginden alir (Fiske, 2003: 166).

Bir baska kural disi kategori farkli hayvanlardan ya da insan-hayvan karisi-
mindan olusan yaratiklardir. Bunlara 6rnek olarak at adamlar (Kentauros-Hera’nin
Zeus tarafindan génderilen bulut seklinde gériintiisii ve iksion’dan dogmuslar-
dir), yari kog yari insan yaratiklar, G¢ basi olan bir képek ve Minator verilebilir.
Minator (Minotauros) insan bedenli, boga basl iki ayagi lizerinde yirilyebilen bir
yaratiktir. Tanri Posedion’un Kral Minos’a gonderdigi bir boga ile Minos’un karisi
Pasiphae’den dogmustur). Bir diger yaratik Khimaira’dir. Khimaira, ikisi de yer alti
yaratiklari olan Typhon ile Ekhidna’nin birlesmesinden dogmus, Yunan mitoloji-
sinde yeri olan bir kafasi kegi, bir kafasi aslan ve bir kafasi yilan olan bir yaratiktir
(Necatigil, 2006).

Resim 1. Khimaira-Yunan Mitolojisi'nde Bir Kafasi Kegi, Bir Kafasi Aslan, Bir Kafasi
Yilan Olan Yaratik

Ornek 1. Kratos’un Diinyaya Gelis Sekli
Gosterenler: Yari tanri Kratos, giicli, kasli beden yapisi, vahsi ve 6fkeli ylz ifadesi
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Resim 2. Kratos

Gonderge sistemleri: Zina, tanrinin glici

Derin yapisal karsithiklar: Tanri-kul, diizen-anarsi, glig-zayiflik, nefret-sevgi, gayr
mesru ¢ocuk-evlilik ici dogan ¢ocuk

Sorun: Gayri mesru dogan ¢ocugun babadan intikam almak istemesi

Mitler: Gayri mesru iliskiden dogan ¢cocugun diizeni sarstigl miti

Analiz: Yunan Mitolojisinde Kratos gli¢ ve kuvvet simgesi ve Palas ile Styks’in og-
ludur. Fakat Barthes’in kapitalist toplumlardaki mit anlayisina gére oyunda mit,
glc ve kuvvet simgesi olan bir tanrinin, Zeus’'un o6lumliu bir kadindan olan
yari tanri  oglu olarak kurgulanmasi yoluyla kurulmustur. Ataerkil kapitalist
sistemin temel diregi olan ailenin yapisini tehdit eden zina sonucu diinyaya gelen
bir cocugun diizeni bozan biri olarak gosterilmesi s6z konusudur.

Ornek 2. Kratos’un intikam Seriiveninin Baslangi¢c Noktasi

Gosterenler: Kratos’un ailesinin katledilmesi, Savas tanrisi Ares’in 6ldurtlmesi
Goénderge sistemleri: intikamin hakli gerekgesi, tanrisal giicleri elde etme

Derin yapisal karsithiklar: Glic-zayiflik, aile-birey, tanri-normal insan

Sorun: Kratos’un karisi ve kizinin éldiiriilmesi sonucu babasi Zeus diger tanrilari
oldirmek Gizere intikam yolculuguna baslamasi

Mitler: Aile toplumun temelidir, sarsildiginda tek basina kalan birey diizen igin de
bir tehdit olusturur.

Analiz: Ares orijinal Yunan mitolojisinde azgin, cilgin, deli, ugursuz, elleri kanli,
kaleler yikan olumsuz bir varliktir. Ares akil ile ¢arpismak yerine koriine koriine
carpismayi simgelemektedir. Akil ve mantik dinlemez. Oyunda da Kratos Ares’i 61-
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diirlince savas tanrisi olup onun giiglerine sahip olur ve orijinal mitolojide Ares’in
sahip oldugu bitiin 6zellikleri gosterir. Bu olumsuz 6zelliklere de kapitalist ataer-
kil sistemin temeli olan ailesi 6ldirildikten sonra intikam atesi ile yanmasindan
sonra kavusur. Burada ailenin karsisina konulan birey tek basina kaldiginda diize-
ni bozan ve iktidarin en tepesinde olan tanriya bile meydan okumaktan ¢ekinme-
yen birine donusdr.

Resim 3. Zeus

Ornek 3. Kratos Nedeniyle Olusan Kaos ve Felaketler

Gosterenler: Hera oldirilince bitkilerin kurumasi, Helios élduriliince diinyanin
karanhga gdmilmesi, Hermes oldiriliince salgin hastalik sagcan boceklerin diin-
yaya yayilmasi, Zeus 6llince araliksiz stiren yildirim firtinalari, Hades 6liince kot
ruhlarin serbest kalmasi, Poseidon 6liince Olimpos sehrinin sular altinda kalmasi.
Resim 4. Hera ve Kratos
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Gonderge sistemleri: Dinsel inanislar, diizenin korunmasinda dini inanislarin
onemi

Derin yapisal karsitliklar: Dinsel inanis-inancgsizlik, diizen-kaos

Sorun: Kratos’un tanrilari 6ldirmesiyle her bir tanrinin kontrol ettigi diizenin par-
calarinin bozulmasi, diizenin bozulmasi

Mitler: Dinin toplumsal diizeni slirdiirmek igin gerekli oldugu, inangsizlarin ona-
rilamayacak zararlara yol acabilecegi miti.

Analiz: Oyunda tanrilarin sahip olduklari giiglerin Yunan mitolojisiyle uyumu
soyledir: Helios glinesin ta kendisi olan titan soyundan bir tanridir. Gék biliminin
ilerlemesiyle birlikte destanlardaki yeri giderek azalmistir. Helios diinyanin g6zl
sayilir, o her seyi goriir. Kratos onu dldiirerek sadece kendi yolunu aydinlatip, gizli
seyleri gorme yetisine kavusurken diger bitiin insanlar icin bir karanhk s6z ko-
nusu olur. Hera ise Yunan mitolojisinde tipik bir Grek tanrigasidir. Titanlar Rhea
ve Kronos’un kizidir. Yunanistan’in irk, soy, din ve diinya goruslerini ve ¢ikarlarini
dahaileri bir kiltiiriin simgesi Ege ve Anadolu’ya karsi savunan bu yiizden kisiligi
ve efsaneleri hep bir kavga, kin, hing ve gecimsizlik havasi yansitan sevimsiz bir
tanricadir. Evlilik ve Gireme tanrigcasi olarak da anilir. Fakat oyunda bitkileri temsil
eder. Dolayisiyla o 6liince diinyadaki tim bitkiler de o6lir. Hermes ise mitoloji-
de Zeus’un oglu ve habercilik tanrisidir. Hermes iletisim tanrisi olarak olaganusti
yeteneklere sahiptir. Oyle ki Zeus’u bile sasirtmay! basarir. Oyunda ise o 6ldi-
riliince her tarafa bocekler ve onlarin yol actigi salgin hastaliklar yayilir. Hades
mitolojide, yeraltindaki olller Ulkesinin tanrisidir. Oyunda da ayni dogrultudadir.
O oliince bitiin kot ruhlar serbest kalip diinyaya yayilir. Poseidon ise denizi sim-
geleyen ve denizin mutlak hakimi olan tanridir. O 6liince biitlin sehri sular basar.
Son olarak Zeus tanrilarin tanrisi tanrilarin babasidir. Gokle ilgili dogal gliglerin
hepsini kisilendiren varliktir. Dogayi insan dlizenine benzer bir diizene sokup,
yonetimini ele alan bir insan tanridir. Hem doganin 6zelliklerini hem de insanin
ozelliklerini kendinde barindirarak, kiiltiir-doga karsithgini yapisinda barindirir.
insanca diizenin kurucusu ve koruyucusu sayilir. O éldiigiinde biitiin doga olaylari
kontrol edilemez olur. Olimpos’taki tanrilarin Kratos tarafindan éldirilmesi so-
nucu yasananlar, Barthes’in kapitalist toplumlar icin 6nerdigi mitlerden biri olan
dinin toplumsal diizeni siirdiirmedeki rolii olarak séyle yorumlanabilir: ilk olarak
tanrilarin her birinin 6liminden sonra meydana gelen felaketler, dinsel 6gelerin
insanlarin yasaminda ne kadar 6nemli oldugu ve onlar olmayinca bir kaos ortami-
nin olusacagi seklinde yorumlanabilir. Kratos’un sonunda her seyin bos oldugunu
anlamasi ve intihar etmesi de, dine karsi ¢cikmis bir insanin ne duruma disebile-
cegi yonunde dini nitelikli bir ideolojik anlati olarak degerlendirilebilir.
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Ornek 4. Oyundaki Kadinlarin Kurgulanmasi
Gosterenler: Elinde kadehle Hera, Kratos'u bosluga birakan Gaia, kocasina ihanet

eden Afrodit, tutsak Poseidon’un karisi, Pandora
Resim 5. Hera ve Afrodit’in Cariyeleri

Gonderge sistemleri: Kadinin zayifligi, tehdit edici cinselligi, tekinsiz glivenilmez
dogasi, lezbiyen iliskinin ataerkilligi tehdit etmesi

Derin Yapisal Karsithklar: Kadin-erkek, i¢giidi-mantik, iyi kadin-kéti kadin
Sorun: Kadinlarin dogasi geregi tekinsiz, glivenilmez olmasi, toplumun uygun gor-
dugi kadin erkek iliskisinin disina ¢ikma sonucu erkek icin yoldan ¢ikarici olmasi
Mitler: Kadin cinselligi tehdit edicidir. Kadin 6teki oldugundan erkek igin her za-
man tehdit olusturur ve denetim altina alinmasi gerekir. Kadinlar ancak evlat,
anne, sadik es olduklarinda iyi olabilirler.

Analiz: Yunan mitolojisinde Hera silah ve yetkilerini kotlye kullanmaktan ce-

TRTakKabDeMi Cilt 1/ Sayi 2 / Temmuz 2016



Levi-Strauss Ve Roland Barthes’in Yaklagimiyla “God Of War 11I” Oyununun Mitsel Coziimlemesi

kinmeyen, sevgi ve nefretleri hichbir mantiga dayanmayan bir tanrigadir. Baba-
si Kronos bile dogar dogmaz onu yutar fakat hemen geri kusar. Oglu Ares bile
zalimligin savasin tanrisi olur. Afrodit ise mitolojide iki kisiligi ile 6ne ¢ikar. Biri
goksel, iyilik melegi, digeri ise ortalik mali. Gaia ise disi bir titan olarak topragi
simgeler. Barthes’in kapitalist donem mitlerinden toplumsal cinsiyet lizerine olan
mitler burada da goralur. Erhat (1996)'a gére Hera varlikh ve bencil burjuva ka-
dinini simgeler. Gergek Yunan mitolojisinde Herkil oglu olmasa da, oyunda oglu
olarak Herkdl vardir ve annesi onun gilcini kétiiye kullanmaktan ¢ekinmeyen
arkaik, igdis edici anne 6zelligini tasir. Gaia ise topragi simgeleyen bir titan ve tiim
tanrilarin anasi olarak kendi evlatlarina yani tanrilara savas agmaktan cekinmez.
Ona yardim eden Kratos’u da sirtindan vurarak yer alti diinyasina gitmesine se-
bep olur. Afrodit ise mitolojide iki farkli kisiligi ile dne ¢ikmasina ragmen oyunda
ataerkil kapitalist ideoloji dogrultusunda yalnizca ortalik mali kisiligi ile yer alir.
Kocasi yer alti diinyasinda tutsakken bile ona ihanet etmekten ¢ekinmez. Kocasi
yokken lezbiyen iliski gibi ataerkilligi tehdit eden bir iliskiyi yasamaktan kaginmaz.
Kadinin zayifligi miti ve eril bakisin kadini boyunduruk altinda tutmak istemesi-
ne Poseidon’un karisinin Kratos’tan yardim istemesi 6rnek olusturmaktadir. Ka-
dinin nedeni bilinmeksizin elleri baghdir ve gégislerini agikta birakan bir elbise
giymistir. Kapitalist ataerkil sistem kadini zavalli, aciz, korunmaya muhtag olarak
konumladikga, kadini en az korumaya calistigl kadar yok etmekte ve varligini salt
bedene indirgemektedir. Boylece sectigi arzu nesnesi olarak kadina odaklanip,
“egemenligiyle kendini eglendirmek” ve gercek hayattaki iktidarini simgesel glic
olarak medyadaki temsilleri araciligiyla da pekistirmek istemektedir (Orr, 1997:
87). Oyunda da Kratos kendi amaci i¢cin kullanmak Gzere kadini itekleyerek, su-
rikleyerek goturir. Erkeklerin bakisi ve zevk almasi icin teshir edilen ikon ola-
rak kadin, cinselligi nedeniyle tehdit edicidir (Mulvey, 1975, s. 64). Bu nedenle
Kratos’un tuslar araciligiyla yari ¢iplak kadini itekleyerek gétiirmesi bir nevi eril
bakisin kadin {izerindeki iktidarini yeniden Uretir. Pandora ise Kratos’un kendi kizi
yerine koydugu icin iyi ve kendini insanlar icin feda edebilen bir kizdir. Athena
Yunan mitolojisine gore Zeus'un kizidir. Ayrica kilavuz roliinii géren eylem ve dav-
ranislarda bulunarak yol gosterir. Oyunda da Kratos’a yol gosterir. Fakat sonunda
kendi ¢ikarlari igin Kratos’u kullandigi anlasilir.
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Ornek 5. Tanrilar ve Temsil Ettikleri

Gosterge: Tanrilarin goriindsleri ve sahip olduklari yetenekler
Resim 6. Hades, Gaia, Hermes

Gonderge sistemleri: Toplumsal cinsiyet rollerine gore isbolimd, temsiller

Derin yapisal karsitliklar: Kadin-erkek, bilim-doga, iktidari elinde tutanlar-boyun-
duruk altindakiler, dogurganlik-kisirlik, 6zel alan-kamusal alan

Sorun: Toplumsal cinsiyete gére oyundaki kahramanlara onlarla uyumlu o6zellik-
ler atfedilmesi

Mitler: Kadinlar Giremeyi, dogurganligi, cinselligi, boyunduruk altinda olani ve do-
gayl temsil ederken 6zel alanda, erkekler bilimi, iktidari, cezalandirma sistemini,
teknolojiyi tensil ederler.

Analiz: Yunan mitolojisi ile bazi agilardan benzese de, oyundaki bazi kahraman ve
tanrilar ataerkil burjuva ideolojisine gére mistifikiye edilmis, toplumsal cinsiyet
rolleri bu baglamda oyunda ayrismistir. Asagida bunlar verilmistir:

Kratos (Erkek): Spartali komutan-baba-Zeus’un oglu-Savas Tanrisi, kamusal alan/
Ozel alan

Ares (Erkek): Savas Tanrisi, kamusal alan

Zeus (Erkek): Tanrilarin babasi, tanrilar tanrisi, Yildirim Tanrisi, kamusal alan
Hades (Erkek): Yeralti Tanrisi, kotl ruhlarin cezalandiricisi, kamusal alan,
Pandora (Kadin): Kotullklerin kaynagi olan kutunun anahtari, kiz evlat, 6zel alan-
da tutsak

Hephaestus (Erkek): Demirci Tanrisi-Afrodit’in kocasi, girkin, kamusal alan
Daidalos (Erkek): Mimar-heykeltras-Pandora’yi saklayan labirenti yapan usta,
kendi yaptigi labirentte tutsak

Hera (Kadin): Evlilik, Greme, bitkilerden sorumlu, Herkil’in annesi, Zeus’un ka-
risi, 6zel alan

TRTakKabDeMi Cilt 1/ Sayi 2 / Temmuz 2016



Levi-Strauss Ve Roland Barthes’in Yaklagimiyla “God Of War 11I” Oyununun Mitsel Coziimlemesi

Herkiil (Erkek): Gli¢ simgesi savascl tanri, arena

Poseidon (Erkek): Tum denizlerden sorumlu tanri

Helios (Erkek): Gunes Tanrisi

Hermes (Erkek): iletisim tanrisi, cok hizli kosmayi saglayan botlarin sahibi
Kronos (Erkek): Olimpos dagini sirtinda tasiyan titan

Gaia (Kadin): Toprak her seyin olusmasina kaynaklik eden titan

Athena (Kadin): Kilavuz, kisisel hirsiicin Kratos’u kullanan

Afrodit (Kadin): Hephaestus’un karisi, ask ve glizellik tanrigasi

Oyunda kamusal alan - 6zel alan konumlamasi yine cinsiyet temelinde ayrismak-
tadir. Oyun genelindeki bitln kadinlar (Hera, Afrodit ve yardimcilari, Poseidon’un
karisi vb.) 6zel alanda konumlanmaktadir. Clinki eril bir toplumda kamusal alan
erkege aitken, ev daima kadinin uzamidir (Akbulut, 2008, s. 71). Bunun disinda
kilturel pratiklerde kadinalara atfedilen degerler, oyundaki kahramanlarda da
gorilebilir. Ornegin, doga tanrigasi Hera evlilik ve iiremeden sorumluyken, doga
titani da disidir. Doga ve yasam gibi olumlu kavramlar, zayif ve gligsiiz olan kadinla
iliskilendirilmektedir (Fiske, 2003: 170). Fakat iletisimi saglayan, sulari ya da atesi
kontrol eden, demircilik ile silahlar Greten tanri ya da titanlarin hepsi erkektir. En
belirgin nokta ise Olimpos Dagi’'ni yoneten bas tanri Zeus’un ve tiim Olimpos’u
sirtinda tasiyan titanin erkek olmasidir. Dolayisiyla oyunda gig ve iktidar erkek
Gzerinden anlamlandiriimistir.

Barthes cirkinligin de modern mitlerde nasil yapilandirildigini bu oyunda Hades
gibi yer alt tanrisi ve Hephaestus’da gorebiliriz. Barthes’a gore bunlar cinsellik-
ten uzaktirlar (zira Hephaestus tutsak ve karisindan uzaktadir, Hades'in ise karisi
olmistir), “cirkinligi, siskoluklari ve moruklamis etleriyle ‘igrenc’in ozelliklerini
sergilerler”. Clink{ bunlar alisilmis algak kavramini niteleyenler olarak tiksindirici
olani canlandirmaktadirlar. Bu girkinlik ayni zamanda maddenin itici bir niteligin-
de toplanmistir: 6Imus bir etin soluk girikliglinde. Bu yolla ayni zamanda din-
sel inanistaki cehennem ve oraya diismenin olumsuzlanmasi da s6z konusudur.
Glines (2010: 126)’e gore yeralt dinsel inanislarda yer alan 6dul-ceza sisteminin
gereksinim duydugu mekansal temsilde ¢ogunlukla ceza ile iliskilendirilmektedir.
Yeralti ug¢ kosullar sunmakta ve bu kosullar bilinmezlik ile birlikte farkli yasam
bicimleri ve fiziki kosullarin tahayyiil edilmesini tetiklemektedir. Bunun yaninda,
yeralti, yeryiiziinde hikim siren dizeni reddeden ve ona karsi surdiriilecek
muhalefete karsi korunakli, gizli ve 6zgiir kosullar sunmasindan dolayi politik bir
simgesellige de ulastirilmis olmaktadir. Burada ayrica Barthes’in ilging bir tespiti
de s6z konusudur. Ona gére modern mitlerde her tiir kisiligin kafada olusturacagi
imge bellidir ve bu oyunda da tiim karakterler ona gére kurgulanmistir. Ornegin,
Zeus heybetli yakisikli beyaz sakalli bir tanri, Afrodit cok glizel ve seksi bir tanri-
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¢a oldugu gibi Hades gibi bir yer alti tanrisi da ancak igren¢ bedenli ve korkung
bir yaratik olabilir. Clink(i Faglos (1998)’e gbre yeraltinin ve cehennemim tanrisi
Hades cirkin, karanlik ve icinden c¢ikilmasi zor bir yeralti diyarindan sorumludur.
Ornek 6. Sorun ¢oziim Yontemleri

Gosterge: Kratos’un uyguladigi siddet

Resim 7. Hermes ve Kratos

Gonderge sistemleri: Sorunlarin ¢éziimiinde siddetin etkisi

Derin yapisal karsithiklar: Siddet-uzlasi, savas-barisg

Sorun: Kratos’un karsisina ¢ikan herkese mutlaka siddet uygulamasi (Pandora da-
hil)

Mitler: Sorunlarin siddetle ¢6zimi mimkinddr.

Analiz: Kapitalist egemen ideolojiyi barindiran popler kiltir Grinleri siddet ice-
riklidir. Bu siddet farkli gerekgelerle mesrulastirilir. Sorun ¢éziimiinde en kolay yol
olarak sunulur. Barthes’a gore izleyiciler gosterilen siddetin ve dévisin hileli olup
olmamasina bos verirler. Clinkl gosterinin ilk 6zelligine glivenirler; bu 6zellik de
her tirli neden ve sonucu ortadan kaldirmaktan baska bir sey degildir. Clinki
izleyici/oyuncu icin 6nemli olan inandigi degil gordigidir. Dolayisiyla Kratos’un
da oyun igerisinde kendinden merhamet dilenen tanrilari bile éldiirmekten ge-
kinmemesi Barthes (2003)’a gére oyuncunun bir yazginin ylkselisiyle degil, birta-
kim tutkularin anlik imgesini beklemesiyle ilgilidir. Ornegin bir déviis miisabaka-
sinda insan yenilince soyle bir yere diismekle kalir. Modern mitlerde ise yerdeki
adam abartili bir bicimde yerdedir, izleyicilerin gozlerini sonuna dek giigstizIUgu-
niin katlanilmaz gorintistyle doldurur. Kratos diismanini 6ldirmekle yetinmez;
oyuncuya ona iskence yapma firsati da verilir. Zaten kitlenin istedigi tutkunun
kendisi degil, gorinttsiadar. Kitleye boylece sunulan sey acinin, bozgunun ve ada-
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letin gosterisidir. Oyunda da Kratos’un oldirdlgl insanlarin dramatizasyonu tim
abartisiyla sunulur. Bikilen kol, sikistirilan bacak etkisi altinda aci ¢eken tanri,
acinin asirt betimlemesini sunar. Bunun igin aclyr doguran biitin edimler 6zellikle
gosteriseldir. Buna karsilik herkesin yalnizca aci gekildigini gormesi yetmez, 6zel-
likle neden aci ¢ekildigini anlamasi gerekir. Zira oyunda da Kratos hem kurbanina
iskence yaparken bir yandan da onunla konusmaya devam eder. Siddetin sebebi
oyuncuya aktarilir. Baska anlarda Kratos ve herhangi bir tanrinin kapismasindan
baska bir goriinti fiskirir: yalvaranin, karsisindakinin insafina siginmis, egilmis,
ellerini basinin Gstline koyup diz ¢6kmiis ve yenenin ayakta ylikselmesi karsisinda
agir agir alcalmis kisinin gortintlisi. Burada adalet kavrami da alcak olan tarafin
eyleminin asagilik derecesi ile dogru orantilidir. Ne kadar asagiliksa, kendisine
indirilen vurus da kitleyi o denli sevince bogar. Burada ickin bir adalet s6z konu-

sudur.

Ornek 7. Erkekligin Cinsel iktidarla Olgiilmesi

Gosterge: Afrodit ve yardimcilarinin Kratos’u yataga davet etmesi
Resim 8. Kratos ve Afrodit

Gonderge sistemleri: Erkek iktidari cinsel iktidarla 6l¢tlar.

Derin yapisal karsithklar: Gu-zayiflik, kadin-erkek, cinsel glic-iktidarsizlik
Sorun: Cinsel iktidarin erkeklikle 6zdeslestirilmesi sonucu bunun tersi durumda
yetersiz kalma korkusu, asagilanma durumu, alay konusu olma

Mitler: Cinsel iktidar erkekligin kanitidir.

Analiz: Toplumlarda yaygin rastlanan yanlis inaniglar olan cinsel mitler, olustur-
duklari abartili ve gercekei olmayan beklentiler, sugluluk ve yetersizlik hisleri,
kaygi ve basarisizlik korkulariyla toplum genelindeki basmakalip yargilari yeniden
iretir (Ozmen, 1999). Cinselligin amacini ve kadin ve erkek iliskisini cinsel birles-
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me ile sinirlayan bu mit cinselligin yalnizca dogurganhga yonelik olmasi gerek-
tigine iliskin bazi tutucu dinsel gorislerle de paralellik gosterir. Cinsel aktiviteyi
baslatma ve yonlendirme yukimlilGginin erkege ait oldugunu ifade eden bu
mit kadinlarin geleneksel edilgen rollini de pekistirmektedir. Bu mite gore cinsel
iliski isteginin dile getirilmesi, iliskide arzu edilen etkinliklerin talebi bir kadin i¢in
ahlaksizlik veya hafiflik olarak nitelendiriimektedir. Barthes (2003)'a gore bura-
da mitin gorevi sadece o anki gérevi tamamlamak, islevi yerine getirmek degil,
kendisinden beklenen devinileri eksiksiz yerine getirmek; hatta anlamlari doruk
noktasina dek kullanan, asiri deviniler dnermektedir.

5. Sonug¢

Bu calismada, Roland Barthes ve Levi-Strauss’un mit kuramlari bir populer kiil-
tdr Grind olan “God of War 11" adl video oyunu baglaminda karsilastirilmistir.
Calismada 6ncelikle tarihsel siireg icerisinde mitlerin islevi ve “oyun” kavraminin
mitlerle iliskisinden, ardindan Levi-Strauss ve Roland Barthes’in mit yaklasimlari
ve analizinden bahsedilmis, ardindan “God of War 1lI” adli video oyununa mitsel
¢oziimleme yapilmistir. Her iki dislintriin mit yaklasimlari ¢cercevesinde 6ne ¢i-
kan 6geler incelenmis ve orijinal Yunan mitolojisinden farklilastirilarak yeniden
Uretilen mitlerin tasidiklari hegemonik anlamlar agiklanmaya ¢alisiimistir.

Birer popiler kiltlr GriniU olarak video oyunlarindan God of War lll'de
dilsel karsitliklarin oldugu gibi, ¢cagdas mitlerin de oldugu goérilmektedir. Hem
Levi-Strauss’un hem de Roland Barthes’in mitsel ¢coziimlemelerinin tim ogeleri
oyun icerisinde bulunabilmektedir. Barthes (2003)’a gére modern mitlerin gos-
terilis sekliyle hi¢bir oyuncu Eski Yunan mitolojisinde ve Olimpos Dagi’'nda oldu-
gundan kusku duymaz. Oyuncu kendini tamamiyla o dénemde ve o ambiyansta
hissetmektedir. Oyunda mitler gerektiginde orijinal Yunan mitolojisiyle bire bir
ortlisecek bicimde islenirken, bazi noktalarda ise basat séylemleri yeniden {ire-
tecek bicimde islenmistir. Bu durum hem video oyunlarinin hegemonyanin
yeniden Uretilmesi icin uygun bir mecra oldugunu gostermekte hem de postmo-
dernligin getirdigi geleneksel degerlerin yeniden “cover” edilerek sunulmasina
da bir 6rnek olusturmaktadir.
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