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Dijital oyunlar ses, muzik, metin, goriinti ve anlik iletisim gibi blinyesinde barindirdigi
iletisim yollari agisindan halkbilimi Grinlerinden biridir. Bu oyunlar sadece grafik, yazilim, aygit
vd. teknik unsurlardan mitesekkil degildir. Dijital oyunlarin icracisi olarak oyuncular,
gelistirici’'yapimci/dagitici tarafindan kendilerine sunulan anlatinin varyantlarini olugturur. Bu
varyantlar anlati boyutuyla kendi igerisinde veya tirler arasinda oyuncular tarafindan bir
donguyle yeniden icra edilir. Bu yonlyle oyunlar ¢ok boyutlu ve baglamlararasi bir yapiya
sahiptir. Bu ¢ok boyutluluk vasitasiyla oyunun ana anlatisi oyuncuya gorsel imgelerle ve
hareketli gérintulerle sunulmaktadir. Hatta metin tabanh oyunlarin varliginin yaninda dijital
oyunlarin ekseriyeti gorsel tasarimi 6n plana ¢ikarmaktadir. Ayrica bir oyunun anlatisi ayni
zamanda sinema, cizgi dizi, manga, anime, koleksiyon karti ve hayran kurgulari gibi farkh
tirlerde de sunulabilmekte, bu da anlatiyi metinlerarasi bir boyuta tasimaktadir. Ancak bu
metinlerarasilik ve gorsellik igcerisinde kiltlrel imgeler, oyunu oyuncu agisindan bir kultirel
bellek aracina doénustirmektedir. Nihayetinde bu g¢alisma halkbilimi kapsaminda yaratici
endustri Urtnlerinden olan dijital oyunlarin igerisinde yer alan imgeleri anlati boyutuyla islevsel
baglamda incelemeyi amaclamaktadir. Arastirmada 6ncelikle bilgisayar oyunlari ve halkbilimi
iliskisi Uzerinde kisaca durulmus, ardindan imgelerin 6zellikle mekansal iligki baglaminda
sunulmasi agisindan kent imgeleri ve kimliginden bahsedilmistir. Dijital ortamda imgeler; tasarim
ve yazilim sureci ile metinlerarasiliktan bagimsiz olarak ele alinmistir. Katihmli érnekleme
yapilarak segilen oyunlarda kent imgeleri oyunun grafiksel anlatisi ¢ergevesinde incelenmis,
islevsel ¢ozimlemelere ve imgelerin olusturdugu anlatilara dair érneklere yer verilmistir. Sonug
olarak oyunlarin bir anlati formundan yola ¢ikilarak hem geleneksel bilginin yeniden Gretilmesi
hem de Uretildigi yahut kurguladigi cografyanin basta kent olmak tzere imgelerinin evrensel

boyuta tasinmasi agisindan édnemli bir kultir aktarim araci oldugu belirtilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, halkbilimi, oyun anlatisi, kultirel imge, kent imgeleri.
IMAGE, URBAN, PLACE AND NARRATIVE IN DIGITAL GAMES
ABSTRACT

Digital games are one of the folklore products in terms of ways of communication that
contains such as sound, music, text, image and instant communication. These games do not
only consist of graphics, software, devices, and other technical elements. As performers of
digital games, players create variants of the narrative presented to them by the
developer/producer/distributor. These variants are re-performed by the actors in a narrative
aspect within themselves or in a cycle between genres. In this respect, games have a
multidimensional and inter-contextual structure. In this multidimensionality, the main narrative
offered to the player by the game is rendered in visual and dynamic imagery. In fact, besides
the existence of text-based games, the majority of digital games bring the visual-graphic design
to the fore. In addition, the narrative of a game can also be presented in different genres such
as movies, cartoons, manga, anime, trading cards, and fan fiction. This brings the narrative to
an intertextual dimension. However, cultural images transform the game into a cultural memory
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tool for the player within this intertextuality and visuality. Ultimately, this study aims to analyze
the images in digital games, which are products of the creative industry, within the perspective
of folklore, in a functional context with a narrative aspect. In the research, first of all, the
relationship between computer games and folklore is briefly emphasized. Then, urban images
and identity are mentioned in terms of presenting the images in the context of spatial
relationships. Images in the digital media have been handled independently of the design and
software process and intertextuality. In the games selected by participatory sampling, especially
urban images were examined within the framework of the graphical narrative of the game and it
included examples of functional analyzes and images in narratives. As a result, based on a
narrative form, games are an important cultural transmission instrument in terms of both the
reproduction of traditional knowledge and the transfer of the images of the geography-especially
the city- where it is produced or constructed to the universal dimension.

Keywords: Digital game, folklore, game narrative, cultural image, urban images.

Giris

21. ylzyilda yasanan buylk teknolojik gelismeler yerel bilgiyi evrensel bir unsur
haline getirirken evrensel olani yerel kultlirin igindeki benzer bir yapinin yerine
gecebilmesine imkén tanimaktadir. Basili metinden elektronik metinlere dogru gegiste
insan tipolojisinden bahseden McLuhan (2014: 48) “yeni elektronik karsilikli bagimlilik,
dinyay! kuresel bir kdy imgesinde yeniden yaratir” demektedir. Bu ortamda anlik erisim
icerisinde etkilesime giren kullanicilar kendi kultirel belleklerini olusturacak unsurlari
secebilme 6zglrliglini genisletmistir. Assman (2015: 98) “Kliltirel bellek, biyolojik
olarak devredilemedigi icin, kusaklar boyunca kiltlrel olarak canli tutulmasi gerekir.
Bu, anlamin kaydedilmesi, canlandirilmasi ve ifade edilmesi, yani kiltirel bellek teknigi
ile yapilir” diyerek kimligin bir anlam ve bellek meselesi oldugunu vurgulamaktadir. Bu
baglamda birey, sectigi bir kimlige burUndlebilirligini evrensel alana geniglettigi gibi
internet Uzerinde bu kimligini yagatacak, aktaracak ve paylasacak gerekli sosyallesme
normlarina da erisebilir, hale gelmistir. Ayrica klltlir endUstrisinin bir pargasi olan
herhangi bir icerik, endUstrilesmenin dogal bir sureci olan seri Uretime donusturulerek
icerik uUreticileri araciligiyla belirli bir medya Uzerinden evrensel kudltirin bir unsuru
héline getirilebilmektedir. Dijital oyun hem yerel bilgiyi barindiran hem yayan hem de
oyuncusunu bir merakli grubu! etrafinda toplayarak oyuncu halkina donustiren
yapisiyla oyuncuya kimliklenme imkani tanimaktadir.?2 Bu yoniyle halkbilimi anlatilari
ile kiyaslandiginda® oyunlarin anlatisinda* yer alan ses, miizik, metin, goriintii ve anlik

linternette yaptigimiz arastirmalarda dijital kiltir icerisinde “fan/ hayran”, “fandom/ hayranlk”
terimlerinin alt kultir kapsaminda kullanildidi; bazi oyun anlatilarindaki kurgusal karakterlerin de
o Urine ydnelik hayranlik bildiren terimlere dénustigi gorilmektedir. Ornedin  Pokémon
oyunlarinda kurgusal bir karakterin adi olan “pokemaniac” veya Harry Potter serisine olan
hayranhgi belirtmek icin kullanilan “Potterhead” gibi. Daha fazla bilgi i¢in bakiniz: Vikipedia.
Fandom. Erisim adresi: https://en.wikipedia.org/wiki/Fandom. Merakh grubu terimi ise halkbilimi
urinleriyle kiyaslamaya imka&n sunmasi ve daha genelleyici olmasi agisindan kullaniimistir.
Terim icin bk. Cobanoglu (2015).

2 Oyun ve kimlik hakkinda yapilan Turkge ¢alismalardan bazilari i¢in bakiniz: Ugur Bati (2011),
Umut Yener Kara (2014), Sait Gulsoy (2017).

3 Ornegin bir destan anlatisi baglam merkezli kuramlar tarafindan hem metne hem de icraya
dayali olarak irdelenmektedir. Daha fazla bilgi i¢cin bk. Cobanoglu (2019).

4 Oyun ve anlati ¢ogunlukla ludoloji veya narratoloji agisindan irdelenmektedir. Oyunun
ludolojinin mi yoksa narratolojinin mi ¢alisma konusu oldugu noktasinda farkli gorisler
bulunmaktadir. Ancak bu calismada dijital oyunlar, halkbilimi disiplininin bakis agisindan



Aras. Gor. Ahmet Serdar ARSLAN 220

iletisim® gibi iletisim araclari da icraciya/ oyuncuya etkilesim sunar. Titon (2009: 270) da
hipermetnin multimedya ve hipermedya gibi farkli isimler verilen yeni bir bilgisayar
temsili dlnyayi; kelime, ses ve goéruntileri birlestirerek yeniden sekillendirdigini
belirtmektedir. Nitekim bu iletisim araclarinin her birinin Gzerinde ayri ayri ¢calisabilecegi
gibi oyuncunun deneyimledigi anlati, parga-bitln iliskisi icinde tekrar bir déngulye
sokmaktadir. Oyunlarda 6&zellikle gorsel tasarimin 6n planda olmasi onun ayni
zamanda gorunta ile iligkili olan imgelem kavramini anlati boyutunda 6ne tagimaktadir.
Gorsel tasarima dayali bir Grinin olugturdugu imge zaten kendi surecinin dogal bir
ciktisidir. Ote yandan olusturulan imge; yeni anlatilarin olusturulmasinda, mekanlarin
sembollesmesinde rol oynamaktadir. Oyun, anlati ve imge arasindaki etkilesimi pek
¢ok acidan degerlendirmek mimkindir ancak bu calismada halkbilimi baglaminda
dijital oyunlardan hareketle kent kultirt, mekan ve imge iligkisi Gzerinde durulacaktir.

1. Kent Kiiltiirii, Mekan, imge ve Dijital Oyunlarin Rolii

Sunay Akkaya (2016: 31) kentsel imgeyi “Kent bilimcilere gdre, insanin
cevresiyle ilgili gegcmis deneyimlerinin bir Grind olarak insan hayalinin goérsellesmis
halleri” olarak tanimlamaktadir. Yine Akkaya’nin (2016: 32) belirttigi Uzere kent imgesi
kavramini ilk kez 1960 yilinda Kent imgesi adli ¢alismasiyla Kevin Lynch kullanmis,
cevresel imge kavrami olarak kent imgesini agiklamigtir. Kevin Lynch (2018: 3- 10)
kent manzarasinin gérinurliguni okunaklilik agisindan degerlendirmekte ve ilerleyen
sayfalarda bu goérinimi imgelenebilirlik agisindan "gugllu bir imge yaratma olasiligi
tasiyan fiziksel objenin niteligi’nin okunakligi olarak sunmaktadir. Nebi Ozdemir (2012:
125) ise kentsel imgeleri “dogal, tarihi ve kiltirel kent belleginden beslenilerek
tasarlanan yeni somut ya da soyut yaratmalar/ gorintiler” seklinde tanimladiktan sonra
kentsel imgenin daha c¢ok buylk kentlerin hakimiyet alaninda oldugunu sdyler. Bu
yuzden ulusal kent imgelerinde genellikle blyuk kentler on plana cikarilir. Akkaya
(2016: 35) kentin meghurlasmis imgenin tarihi, kultirel ve sehrin hayatina kattigi
anlami ortaya koyduktan sonra imgelerin vurgulanmasi gereken yonlerinden birisi
olarak da kentlerin surduralebilir ekonomik gelismelerine ve kalkinmalarina katkisi olan
kiiltirel islevierden bahseder. Evren ilgar (2008: 10) da “bir kentin bulundugu
cografyadan dolayi farkl iklimsel ve fiziksel 6zelliklere sahip olmasi ya da bagka bir
kentin tarihi 6zellikleri ile 6n plana ¢ikmasi o kentin kimlik elemanlarini buyik oélglide
etkiler” demektedir. Buraya kadar aktarilan bilgilerden hareketle bir kentin imgesinin o
kentin cografi isaretleri ile birlikte anlamh bir butlin olusturdugu ve kent kimliginin o
kentin ekonomik, toplumsal ve sosyal yapisinda énemli bir rol oynadigi anlagiimaktadir.

Dijital oyunlarda kentin ve mekanin sunulusu ise yeni bir konudur.® Dijital bir
oyun, belirli bir kentin veya mekanin imge araciliiyla dogrudan sembollesmesinde rol

incelenmektedir. Konuyla ilgili genel bilgiler, tartismalar ve kargilastirmalar hakkinda su eserler
ornek verilebilir: Jesper Juul (2001), Eric Zimmerman (2006), Carolyn Handler Miller (2008),
Hasan Akbulut (2009), Altug I. Isigan (2012), Astrid Ensslin (2014), Ash igit (2019).

5 Bu iletigsim araglari bir halkbilimi Grindnin icrasinin barindirdigi iletisim yollariyla kiyaslanarak
verilmistir. Bu anlamda ses, oyunun bir uzantisi olarak ele alinirken; anlik iletisim, ¢cevrimigi
yahut ¢evrimdisi oyuncunun oyunla kurdugu etkilesimlerin timind ifade edecek bigcimde
kullanilmistir. Bu tasnif oyunlarin ¢ok boyutlu yapisi geregi gelistirilebilir. Ornegin, Lev Manovich
(2001: 20) The Language of New Media isimli eserinde yeni medyanin ilkelerini bese ayirir.

6 Konu hakkinda Dale Leorke and Marcus Owens (2020) tarafindan yayimlanan Game and Play
in the Creative, Smart and Ecological City isimli eser érnek verilebilir.
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oynayabilir. Yahut oyun anlatisi igerisinde yer alan goérsel tasarimdan hareketle yeni bir
imge olusturulabilir. Oyunlarin anlatisi iginde bir sehir, bir mekan yahut bir bina sadece
oyun icinde degil glndelik yasamda da kultirel bir veri sunmakta, yeni halkbilimi
anlatilarinin olusmasinda da énemli bir rol oynamaktadir. Ornegin GTA San Andreas
oyununda Los Santos sehri, temelde Los Angelas sehrinden esinlenmektedir.’
Pokémon FireRed oyununda gegen kurmaca Kanto Bélgesi ise esasen Japonya’nin
sekiz bélgesinden birisinin adidir.® icerisinde kurmaca bir diinya barindiran oyunlarin
ekseriyetinde bu gekilde oyuncuyu yonlendiren bir harita bulunmaktadir. Bu haritalarda
oyuncularin yapmasi gereken eylemler veya gitmesi gereken yerlere dair bilgiler
sunulmaktadir. Bu haritalar, oyunun anlatisi geregi oyun icindeki yapilari
imgelestirirken, ayni zamanda ger¢ek bir mekan yahut cografyadan da hareket
edebilmektedir. Dahasi oyun disi bir etkinlik olarak oyunun hayranlari tarafindan
olusturulmus birgok kultir GriinG de bulunmaktadir. Ornegin internet (zerinde pokémon
hayranlari tarafindan Kanto haritasi, oyundan badimsiz olarak ancak oyundan
alintilanan imgelerle dijital ortamda paylasiimaktadir.® Konuya mekan olarak
yaklagildiginda da benzer bir surecgten s6z edelebilmektedir. Bu noktada GTA San
Andreas oyununda koca ayak isimli bir canavar oldugu yonindeki efsaneden
bahsedilebilir.’® Merakh grubu tarafindan siklikla aktarilan bu sdylenti, oyun haritasi
uzerinden belirli imgelerle aktarilarak gercekligi hakkinda gogunlukla hikayeyi anlatan
kisinin yahut duyum aldigi baska bir oyuncunun basindan gec¢mis gibi aktariimakta!?,
bu anlatilar oyunlardan bagimsiz olarak internet halkinin glindelik hayatinin bir parcasi
haline gelebilmektedir. Ayrica calismanin basinda bahsedilen varyantlasmanin bu
yonlyle sadece anlati degil, imge duzeyinde de gegerli oldugunu belirtmek
gerekmektedir. Bir oyun, esas Uretim amaci olmayan ancak icerisinde barindirdigi
kultdr unsurlart nedeniyle bagka baglamlara taginabilen, dolayisiyla imgenin
varyantlasmasina da yol acan bir yapiya sahiptir. Burada oyunu diger medya
turlerinden ayiran en Onemli nokta ise oyuncudur. Buna verilebilecek en guzel
orneklerden birisi metinlerarasilik baglaminda da birgok anlati Gretmis 90’nin Uzerinde
oyunu olan Pokémon serisidir. Yani Pokémon daha genis bir anlati olarak ticari bir
marka altinda resmi yayin organlarinca Uretilen manga serisi, sinema filmleri, gizgi
dizileri, koleksiyon Kkartlari, oyunlari olan ve meraklh grubu tarafindan yeniden

7 Bu bilgi oyunun meraklilar arasinda siklikla paylasilan bir konudur. Daha fazla bilgi icin bk.
GTA Wiki. (t.y.). Los Santos. Erisim adresi: https://gta.fandom.com/wiki/Los_Santos

8Daha fazla bilgi igin bakinizz Japan Guide. (t.y.) “Kanto Region”. Erisim adresi:
https://lwww.japan-guide.com/list/e1103.html. Ayrica Pokémon FireRed oyunundaki Kanto
haritasi icin bakiniz: Serebii.net. (t.y.). Erisim adresi:
https://www.serebii.net/pokearth/kanto/index.shtml

9 Bu arastirma internet halkinin bilgi birikimini ve evrensel olarak kiiltlire katkida bulunan dijital
eserlerin yine evrensel kiiltir Uzerinde imge olusturmasi ve kultir degisimini konu edinmektedir.
Bu ydnlyle aktarilan bilgiler herkese acik profil sayfalarindan, tyelik yahut izin gerektirmeden
herkes tarafindan goérindr verilere atifta bulunmaktadir. Bu ag¢idan yaklasildiginda Kanto
bdlgesinin haritalandirmasina yénelik bircok amatér ve profesyonel calisma internette merakl
grubu tarafindan paylasiimaktadir.

10 GTA Wiki. (t.y.). Bigfoot. Erisim adresi: https://gta.fandom.com/wiki/Bigfoot

11 Simon Parkin. (26 Agustos 2013). The Hunt for One of Gaming’s Most Mythical Creatures.
The New Yorker. Erigim adresi: https://www.newyorker.com/tech/annals-of-technology/the-hunt-
for-one-of-gamings-most-mythical-creatures
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kurgulanan evrensel bir kiltir Grinidir.*? Bu oyunlardan birisi olan Pokémon FireRed
orneginden hareketle ana karakter (yani oyuncu), sehir sehir gezip rozet toplayarak
nihayetinde Pokémon Ligine gitmeyi amaclayan bir nevi turisttir. Oyuncu, oyunu
oynarken anlatinin bir pargasi olan bu kultir turizminin deneyimleyicisi olmaktadir.
Esasen Pokémon FireRed™ oyunu cizgi dizi olan orijinal Pokémon serisinin Indigo ve
Orange Liglerinden gegen hikayenin gelistirilmis bir versiyonudur.* Oyuncular,
internetin yaygin olmadigi dénemlerde televizyonda izlemis olduklari kahramanlarla
oyun aracihiglyla ve kendilerine ©6nceden tanimlanmig bir rol Uzerinden
deneyimlemektedir. Ote yandan Japonya’da Toyohashi Museum of Natural History
icerisinde paleontolojik 6grenme deneyiminin parcasi olarak Pokémon Fossil Museum
adiyla ziyaretgilere agilmasi dogrudan kdltiir turizminin hedefi olmaktadir.> Goérkemli
vd. (2014: 179)'nin “...Bir kentin glincel faaliyetlerinin yani sira gegmisten gelen fiziki,
tarihi, siyasi, sosyal, sportif ve kiltirel o&zellikleri ve faaliyetleri kent kimliginin
sekilenmesinde o6nemli rol oynar” sozlerinden hareketle Pokémon’un kendi
cografyasini markalastirdigi da belirtiimelidir. Yine kultirin populerlesmesi agisindan
kaynak ve igerik sagladigi, kaltirin tanitiimasinda, taninmasinda ve nihayet merakh
grubu arasinda kendine has yeni bir kiltir olusturmasinda rol oynadigi da aciktir.
Gorkemli vd. (2014: 180) “Markalagsma c¢alismalari kapsaminda kentte dizenlenecek
sosyo-kiultirel veya sportif mega etkinlikler kiiresel anlamda kente dikkat ¢cekmede
onemli bir ara¢ olarak gorulebilmektedir” demektedir. Gergekten de oyunlarin hem
glndelik yasamda hem de dijital ortamda birbirini besleyen, i¢ ice ge¢gmis iki yonla bir
yap! sundugu soylenebilir. Japonya basta olmak Uzere dunyanin birgok yerinde
kentlerde Pokémon Go etkinlikleri dizenlenirken® gergek mekani sanallastiriimasi
(arttinimis gergeklik) yahut dogrudan internet tizerinden gergeklestirilen turnuvalar!’ bu
iki yonli yapiya ornek gosterilebilir. Ancak bu geciskenlik sadece arttinimig/ sanal
gerceklik barindiran oyunlarda degil, oyuncu faktéri agisindan anlati barindiran batin
oyun turlerinde de gecerli olabilmektedir. Harry Potter yedi kitaplik bir seri olarak J.K.
Rowling tarafindan yazilmigtir. Kitapta kurgulanan bir blylcu spor tirt olan Quidditch’i
temel alarak Harry Potter: Quidditch World Cup*® oyunu ise EA Games tarafindan 2003
yilinda piyasaya surtulmasttr. Kurgusal anlatida spor, bir sipurge Uzerinde 7 Kigilik iKi
takim halinde oynanmaktadir (Rowling, 2017). Harry Potter hayranlar tarafindan yine
supurge Uzerinde zeminde oynanan ayni isimli bir spor tiri oynanmaya baglanmis,
Universiteler arasi turnuvalar tertiplenmis?®, hatta italya Floransa’da bir diinya kupasi

12 Detayh bilgi igin bakiniz. Pokémon. (t.y.). Erisim adresi: https://www.pokemon.com/us/

13 GameFreak. (t.y.). Erisim adresi: https://www.gamefreak.co.jp/ ; Pokemon.com. (t.y.). Erisim
adresi: https://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-firered-version-and-
pokemon-leafgreen-version/

14 Serebii.net. (t.y.). Erisim adresi: https://www.serebii.net/fireredleafgreen/

15 National Museum of  Nature and Science. (t.y.). Erisim adresi:
https://lwww.kahaku.go.jp/pokemon/index_en.htmi

16 Pokemon map isimli sitede sehirlerde (6rne@in Ankara’da) hangi pokemonlarin ve etkinliklerin
nerede bulunabilecedine dair harita bulunmaktadir. Pokémon Map. (t.y.) Erisim adresi:
https://lwww.pokemap.net

17Silph.gg. (t.y.). Ranked Pokémon Go Pvp Tournaments. Erisim adresi: https://silph.gg

18 Oyunun resmf sitesine erisilememistir. (https://www.ea.com/games/harry-potter). Daha fazla
bilgi icin bk. HarryPotter Wiki. Harry Potter: Quidditch World Cup. Erisim adresi:
https://harrypotter.fandom.com/wiki/Harry_ Potter: Quidditch_World_Cup

19 Quidditch Dernegi. (t.y.). Erisim adresi: https://quidditchdernegi.com/takimlar/
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dahi diizenlenmigtir.?® Ayrica J. K. Rowling tarafindan Harry Potter serinin igerisinde
adi gecen bir kitap olan Caglar Boyunca Quiddicth, Kennilworthy Whisp adiyla
yayimlanmigtir.2t Acik diinya barindiran anlatiya dayali oyunlarda ise oyun iginde
gercek temsili olan baska bir mekanin ve hatta oyunun varligi dikkat cekmektedir.
Pokemon FireRed oyununda Celadon Sehrinde slot makinesi bulunan ve kazanilan
jetonlar (coin) karsiliginda item ve Pokémon alinabilen “Game Corner” isimli bir mekan
bulunur. GTA San Andreas oyununda haritada yer alan bazi kafelerde bilardo
oynanabilmektedir. Yine roman olarak yayinlanan ardindan oyun, film ve diziye
aktarilan The Witcher® serisinin Gglinci oyununda (The Witcher 3: Wild Hunt)
geligtiriciler tarafindan yine oyun karakterlerinden kurgulanan bir masaustiu kart oyunu
bulunmaktadir.?®

Nihayetinde Hasan Akbulut (2009: 66) Jenkins'ten (2006: 676) aktararak “Walt
Disney’in eglence parklarinin cgekiciligini tasarlamada c¢evresel oyklu anlatma
tekniklerinin kullanildigini” dolayisiyla “uzami cekici kilan bu 6yku 6gesinin fiziksel
uzama ziyaretci akisi sagladigini” belirtmektedir. Bu noktada oyun anlatiy
anlamlandiran unsur degil, yasam bigiminin bir parcasi olmakta, tam tersi bir akisin
varhgi da arttinlmis gerceklikle birlikte hayatin icine katiimaktadir. Henri Lefebvre’nin
(2014: 24) mekénin tek basina birakilamayacagina ve statik kalamayacagina dair
bakis agisi da bu gegiskenligi dogrulamaktadir. Lefebvre’nin (2014: 25) “Grin- Uretici
olan mekan, ekonomik ve toplumsal iligkilerin dayanagidir’ séziinden hareketle mekan
kavrami zihinsel olanla kultirel olani, toplumsalla tarihseli birbirine baglar. Mekani
etkileyen bir Gglncl boyut ise anlatinin kendisi olmaktadir. Lynch’nin séylediginden
hareketle mekan bir anlama sahiptir. Meka&n oyunlarda bir grafik araciligiyla
anlatisallastirilirken oyun hipermetin bir karakteristigine sahiptir. T. J. Titon (2009: 274)
metin kavramina degindigi makalesinde sanal gergekligin, metin agisindan da
gercekligine deginmektedir. Titon’a gore (2009: 274) “Sanal gerceklik, gercekligi diger
“gercekci” temsillerin yansittigindan daha fazla yansitmaz. Sanal gergeklik, kendi
kendisinin bir temsilidir: Bilgisayar baginda bir metinle zihinsel dizlemde kargilasan bir
insanin deneyimidir.” Dijital oyunlarda da imgenin kurulugu hipermetnin olusturdugu
anlam boyutuyla derinlesmekte ve onun zihinsel dizeyde belirginlesmesindeki esas rol
oyuncu/ oyuncular olmaktadir. Yukarida belirtildigi gibi Quiddicth yahut Pokémon’un
sembollerle imgelestirildigi, gesitli ticari Grunlerde yahut sosyal baglamlarda kullanildigi
ve mekénsal iligki sundugu sdylenebilir.

2. Halkbilimi, Dijital Oyunlar ve imge iligkisi

Dijital oyunlar disiplinlerarasi bir nitelik ve hatta bakis acisi gerekliligine sahiptir.
Ozdemir (2017: 469) dijital oyunlarin yazihm alaninda yaratici endistrilerden birisi

20 Euronews. (2 Temmuz 2018). Harry Potterdan Yesil Sahalara Quidditch Diinya Kupasi.
Erisim adresi: https://tr.euronews.com/video/2018/07/02/harry-potter-dan-yesil-sahalara-
quidditch-dunya-kupasi

21 Rowling, J.K. (Kennilworthy Whisp). (2017). Caglar Boyunca Quiddicht. (Cev. Kutlukhan
Kutlu- Gl Sarioglu). istanbul: Yapi Kredi Yayinlari.

22 Andrzej Sapkowski tarafindan yazilan The Witcher serisi llkemizde Pegasus Yayinlari
tarafindan yedi kitap olarak basiimistir.

23 Ayni oyun daha sonra Gwent: The Witcher Card Game adiyla mistakil bir oyun olarak
yayinlanmistir. Daha fazla bilgi icin bk. PlayGwent.com. (ty.). Erisim adresi:
https://www.playgwent.com/en/
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oldugunu sdylemektedir. Binark ve Bayraktutan Sdtcl (2008: 23) ise klresellesme
kapsaminda dijital oyun endustrisinin yeni ekonominin 6nemli alanlarindan birisi
oldugunu belirtmektedir. Halkbilimi acisindan Kovia ve Vesik (2014: 183) “Bir
halkbilimci icin, internetteki iletisimi dogrudan gézlemleme firsatini elde etmek, halk
geleneginin gercekte uygulanisini gbézlemleme firsatini elde etmekle esdegerdir’
demektedir. Her ne kadar kiltir endustrisi veya yaratici endistrisinin bir parcasi olsa
da oyunlar; anlati barindirmasi, imge olusturmasi veya kimlik sunmasi dolayisiyla
kaltdr ortamini var edebilmesi ve gelenek olusturabilmesi acgisindan halkbilimi
disiplininin dogal bir ¢galigma alanidir. Bu anlamda oyun tanimi dnemli goriimektedir.
R.A. Georges (2009: 322) oyunun, insanlar arasinda ve tim kiltirlerde agik¢ca ortaya
koyulan kendini ifade etme amacli bir davranis oldugunu sdylemektedir. J. Huizinga
(2018: 21) “Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, “glndelik” hayattan farklilasan
belirlenmis bir eylem niteligi olarak karsilasiriz” demekte ve tarihi, kiltirden bile daha
eski olan oyunu séyle tanimlamaktadir:

“Oyun, 6zglrce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekan sinirlari icinde gercgeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir
gerilim ve seving duygusu ile ‘alisiimis hayat'tan’ ‘baska turli olmak’ bilincinin eslik
ettigi, iradi bir eylem ve faaliyettir’ (Huizinga, 2018: 53).

Sadece bu tanimdan hareketle ve yukarida aktarilan bilgiler dogrultusunda dijital
oyunlarin belirtilen geciskenlige ters diismedigi ancak gelistirdigi séylenebilir.?* Dijital
oyunun insan yasaminin bir pargasi olmasi, onu kendi mevcudiyeti icerisinde “gtindelik”
hayattan farkhlastirir. Ancak oyunun ginlik hayatin bir etkinligi olarak surdurilmesi bir
anlamda onun gunlik hayat icinde “gunlik hayatin dondurularak” elde edildigi bilgisini
dislamaz. Burada “glindelik hayatin dondurulmasi” agisindan bir gegiskenlik, anlk bir
iletisim s6z konusudur. Bu tipki tiirki sGylerken spor yapmak gibi ¢oklu performatif? bir
geciskenlige neden olmaktadir. Nasil ki spor yaparken sdylenen turkintn temel islevi
onun sanatsalligi degilse, bir asigin turkd icrasinda da harcamis oldugu efor, sporun
temel iglevi degildir. Ancak ikisi arasinda gundelik hayatin gereksinimi olarak kalori
yakilmakta ve acik ve gizli islevleri bulunmaktadir. Kovia ve Vesik (2009: 185)
“simulasyon oyunlari araciligiyla sosyal bilimler ve bilgi teknolojileri alanlarinda ¢alisan
insanlar arasinda diyalog saglanmistir” der. Benzetim yaparsak bir oyunun ¢ok yonli
yapisinin da “diyalog” yani bir iletisim unsuru olarak halkbilimine veri sundugu
vurgulanmalidir. Yine de geligtirici, yapimci, uretici, tasarimci, yazilimci gibi sektore
has unsurlarla gelistirilen ve ekonomik kazan¢ saglayan bir Urin olarak oyunlari ve
oyuncunun icrasini bu noktada islevlerine gore ayirmak gerekmektedir. Dijital oyunlarin
“gercek yasam’daki degeri hakkinda elektronik oyunlardan bahseden Ozdemir (2005:
250) oyunlari yapimci ve gelenek agisindan degerlendirerek firmalarin “codu kez
‘gercek’ edlence sisteminde yer alan oyun, tur, arag veya unsurlarindan yararlanilarak

24 QOyunlarin tanimi, tdrleri, gindelik hayat ile olan iligkisi hakkinda birgok farkh goris ve
referans galisma bulunmaktadir. Caillois (2001), Goffman (2014), D.W. Winnicott (2019) bu
¢alismalardan bazilandir. Ancak bu ¢alismanin amaci oyun tanimlarini tartismak olmadigi igin
Huizinga’nin tanimi temel alinmistir.

25 Bu kavramla ilgili kisa bir arastirma yapilmis, Bilgisayar ve Tasarim disiplininde multi-
performance (¢oklu performans) kavraminin kullanildigr gérilmistir. Ancak burada yer
verdigimiz goklu performatif kavrami, Ozkul Cobanoglu'nun (2000) icra tahliline yénelik
calismasi ile mediated performances (Cobanoglu, 1992) kavramina kiyasla aktarilmaktadir.
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yaratilmistir” demekte ve “Bu firmalar, kendi eglence sistemlerinde en ragbet goren
unsurlari belirleyerek bunlari, bilgisayarin kiiresel ve zaman- mekan belirsizliginin
hakim oldugu sanal ortamina tasimaktadirlar’ diye eklemektedir. Bir Uriin olarak oyun
hem kendi kurgusalligina hem de oyuncusuyla birlikte giindelik yasama hitap ederken
oyuncu glndelik yasam icinde hem kendi hikayesini hem de iginde bulundugu halkin
kalturel bellegini anlatisallagtirmaktadir. Dolayisiyla kultarin aktariimasi, tasinmasi,
degismesi gibi pek cok islev kendiliginden gerceklesmektedir. Bu yoniyle William
Bascom’un (1954: 349) baslica halkbilimi islevleri olarak sundugu hos vakit gecirme,
degerlere ve kurumlara destek verme, kdltirGd gelecek kusaklara tasima, toplumsal
baskilardan kurtulma gibi igslevler dijital oyunlar baglaminda da gecerliligini
koruyabilmektedir. Oyunu, Tirk halk eglencelerinin bir pargasi olarak géren Ozdemir
(2005: 309) baglamda daha kapsayici bir siniflandirma ile ekonomik, siyasal, sosyal ve
psikolojik ve kultirel islevlere yer vermektedir. Bu yonlyle oyunlarda kulturel islev,
geleneksel halkbilimi ortamlarina goére g¢ok daha hizli ve belirli bir dongu igerisinde
kendini gerceklestirmektedir. Bltlin bu bilgilerden hareketle gergekten de pek cok dijital
oyunda geleneksel bilgilerden, halk anlatilarindan ve mitolojiden esinlenme dikkat
cekmektedir. Ornegin Drowzee isimli pokémonun tapirden esinlendigi, tapirin ise
Uzakdogu mitolojisinde kisilerin riiya ve kabuslarini emdigine inaniimasi?%; halk inanci
baglaminda oyun anlatilari arasindaki iliskiye verilebilecek guzel bir drnektir. Pokémon
FireRed oyununda da psisik tlrtinde hipnoz (hypnosis), riya yiyen (dream eater) gibi
yetenekleri olan Drowzee ayrica bir imge olusturmaktadir. Benzer sekilde oyunlardan
hareketle giindelik hayati etkileyen efsaneler de tiremektedir. Geleneksel bilgi de farkli
kiltdrlerden bir araya gelen merakli grubunun oyun Uzerindeki kesif alanini
olusturmakta, bu noktada halkbilimi tirleriyle yogun bir iligki icine girmektedir. Elde
edilen bu bilgiler, oyunun merakli grubu tarafindan internet Uzerinde dolasima
sokulmakta; forumlarda, sosyal medya platformlarinda ve gindelik yasamda efsane,
anektod, siir, hikaye, alinti, arastirma gibi yahut resim, video, tasarim gibi sanatsal
iletisim formlariyla ifade edilebilmektedir. Dijital oyunlarin kualtir olusturucu guctne
ornek verilebilecek bircok internet sitesi, forum ve hayran sayfasi (fan page)
bulunmaktadir. Buradaki merakli grubu ister anime ister oyun isterse Pokémon
serilerinin hayranlari olsun, oyun igi ve ¢ogunlukla da oyun digi etkinliklerde
bulunmakta, oyunu daha anlamh ve deger yaratan bir unsur haline dénutstirmektedir.
Pokémon merakli grubunun Uyeleri; resmi yahut hayran yapimi sayfalarda Pokémon
kdalturdnu anlik olarak yeniden uretmekte; deneyimlerini ve bilgilerini oyuncu halki ile
paylagmaktadir.?” Ornegin Pokémon serisinde sunulan anlatidan hareketle evrim teorisi
hakkinda Pokémon’un merakli grubu tarafindan bir¢cok efsane, sdylenti ve hikaye

26 Bahsedilen hususla ilgili bilgi birgok internet sayfasinda yer almaktadir. Daha fazla bilgi igin

bk. Bulbagarden. (t.y.). Erisim adresi:
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Drowzee (Pok%C3%A9mon)

27 Bunlara ornek olarak su adresler gOsterilebilir: Bulbapedia
(https://bulbapedia.bulbagarden.net), PokemonTurkiye (https://www.pokemonturkiye.com),
Serebii.net (https://www.serebii.net), PokemonGolive (https://pokemongolive.com/),
Pokecommunity (https://www.pokecommunity.com/), PokemonFandomWiki

(https://pokemon.fandom.com)



Aras. Gor. Ahmet Serdar ARSLAN 226

ortaya atilmistir.?® Hatta her bir Pokémonun isminin kendine ait bir etimolojisinin
olmasi, merakl grubu tarafindan bir arastirma konusu olusturmaktadir. Ayrica
animenin oyuna, sinema filmine, manga serisine dénisiimu ve Uretim icerisinde farkl
turleri kurgularken imgelerin dedisen yapisi metinlerarasilik acisindan da ilging veriler
sunacaktir. Yine Pokémon oyunlarindan hareketle Pokémon FireRed oyununun ilk
versiyonu olan Pokémon Red oyununda d6len Pokémonlarin gdmuldaga bir mezarliga
sahip olan Lavender Sehri'nin miziginin Lavender Town Sendromu adiyla bas agrisina
sebep oldugu, intihara surikledigi yoninde sehir efsanesinden sdz edilebilir (Oxford,
2021). internette viral olarak dolasan bu efsane, kendisiyle iliskili olarak daha pek gok
komplo teorisinin de énunid agmistir. Youtube’da bir¢ok kullanici tarafindan bu sendrom
dile getiriimis, Lavender Town miiziginin ses analizleri yapilmistir.?® ister ilgi cekmek,
ister yeni bir bilgi Gretmek yahut farkli islev ve amaclarla Uretilmis olsun mizik ile ortaya
¢lkan anlati, oyun mekani ile 6zdegleserek ona dair bir imgenin olusmasinda rol
oynamig, bu imgeler merakl grubu arasinda yeni hikayelere, memoratlara ve anlatilara
donustlrilmis ve daha ust bir anlati birikiminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Aslinda bu durum, internetteki bilgi birikiminin enformasyona mi dezenformasyona mi
yol actigi noktasindaki®® tartismalarla da alakalidir. Dolayisiyla dijital ortamda efsane,
sdylenti ve hikdye konusunda uzman halkbilimcilere blytk gorevler dismektedir.

Oyun kurgusu icerisinde de anlati ve oyuncunun eylemleri kapsaminda efsane ve
soylentilerden siklikla yararlaniimaktadir. Ornegin, Pokémon FireRed’de oyuncunun
yolculugu esnasinda NPC’ler®! tarafindan bulundugu sehir veya konumdaki mekanlar,
yollar hakkinda efsaneler ve soylentiler aktarilir. Bugiin efsane tiriine ve 6zellikle de
sehir efsanelerine bakildiginda, bilinmeyen ve agiklanamayan olaylar hakkinda Uretilen
efsane ve sdylentilerin oyun araciligiyla yine iki boyutlu bir deneyimleme akisiyla
gergeklestirildigi gortlmektedir. iki boyutludur ¢linkii oyuncunun g¢ozecedi bulmaca,
Oncesinde efsane ve sodylenti ile desteklenmekte, ardindan oyuncu bulmacayi
tamamlayarak sdylentinin bir deneyimleyicisi veya ¢6zimleyicisi konumuna
ulagsmaktadir. Ayrica bu anlatilar oyuncunun zihninde gidecegi yer ile ilgili imgelerin
olusmasina da olanak tanir.

Gogu dijital oyunda kademeli bir ilerleyis s6z konusudur. Oyuncu oyuna
baslarken, oyun unsurlarini tanimasi, oyuna alismasi ig¢in glvenli bir bélgeden yahut
egitim (training) bélimi ile baslamaktadir. Bu nedenle baslangi¢c bulmacalarini yahut
gorevlerini yapmadan diger sehirlere yahut mekanlara gecis yapilmasina izin verilmez
ya da oyuncunun kesfine birakilir. Bu anlamda oyunlar, halkbilimi anlati kaliplarindan
yararlanirlar. Carolyn Handler Miller (2008: 10) birgok popdler film basta olmak tzere
oyun vd. dijital hikdye anlatimi ¢alismalarinda kahramanin yolculugunun bir model

28 Hayranlar tarafindan ortaya atilmis pek cok teori vardir. Pokémon evrim teorileri hakkinda
bakiniz: Fandom.com. (ty.). “Pokemon Evolution  Theories”. Erisim  adresi:
https://fantheories.fandom.com/wiki/Pok%C3%A9mon_Evolution_Theories

29 Youtube’da sadece Tirkge dilinde genel bir arama yapilarak “Lavender Town Sendromu”
terimi aratildiginda konuyla ilgili yizlerce video ortaya ¢ikmaktadir. Youtube. (t.y.). Erigim
adresi: https://www.youtube.com/results?search_query=Lavender+Town+sendromu

30 Konu hakkinda su cgalismalar referans alinabilir. James Gleick (2014), Manuel Castells
(2016), Nurhayat Yologlu (2017)

31 Non-player character (Oyuncu olmayan karakter). Daha fazla bilgi igin bk. Techopedia. (t.y.).
NPC. Erisim adresi: https://www.techopedia.com/definition/1920/non-player-character-npc
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olusturdugunu belirtir. Yani Joseph Campbellin “kahramanin yolculugu kalibi” dijital
hikdye anlatiminda oénemli bir yer tutar. Benzer sekilde Propp metodu da oyunun
algoritmik sistemine uygun bir degerlendirme ve ¢dézimleme ydntemi olarak (Hansen,
2015) dijital oyunlarda 6nem kazanmaktadir.3?> Stith Thompson’'un (1955: 5) motif
indeksi acisindan da oyun, imge ve anlati iliskisi kurulabilmektedir. Bu baglamda
yukarida bahsettigimiz yolculuk motifi, indekste FO-F799 Diger Diinyalara Yolculuk
(Otherworld Journeys) arasinda kalan anlati unsurlarina gére degerlendirilebilmektedir.
Cogu oyunda ritielistik imgelere de yer verilmektedir. Pokémon FireRed oyununda,
oyunu bitirebilmek igin oyuncunun sehirlerde bulunan salonlarin edgiticilerini yenerek
rozet kazanmasi gerekmektedir. Bu salonlar, bulundugu sehrin sembolik yapilarinin
basinda gelmektedir. Her sehrin salonu (gym), o sehre 6zgl unsurlarin yaninda,
dekorlari ve dizaynlari egittikleri Pokémon turtine uygun olarak gelistirilmistir. Rozetleri
toplayan oyuncu, Pokémon liginin dizenlenecegi Indigo platosuna blyuk sutunlarla ve
heykellerle ddsenmis Victory Road’dan gegmektedir. The Witcher 3: Wild Hunt oyunu,
kurgusu geregi oyuncu tarafindan gerceklestiriimesi gereken pek cok ayine ve ritliele
anlatisinda yer vermektedir. Red Dead Redemption 2 oyununda ise oyuncunun disinda
kurgu unsuru olarak NPC’ler tarafindan diizenlenen pagan ritieli ve gece yapilan
ayinler bulunmaktadir.33

Sonug¢

imaj, imge, sembol; grafik ve gérselligin dogal bir unsurudur. Gérselligi 6n plana
¢ikaran dijital oyunlar da bu sidrecin dogal bir parcasi olmaktadir. Nihayetinde goérsel ve
grafik tasarim, bilgisayar bilimi, dizayn ve yazilim alanlari, iletisim bilimleri ile dijital
mimarf alanlarinin da temel calisma alanidir. Ote yandan oyunlarda kullanilan grafik ve
goruntulerin oyunun anlatisi ile birlikte imge olusturmasi, onu deneyimleyen oyuncunun
imge surecinin bir parcasi olarak onu aktarimi ve paylasimi ile birlikte daha buttuncal bir
surecin parcasi oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica oyunlarda yer alan kultirel
semboller, geleneksel bilgi, halk anlatisi gibi farkli deneyim alanlari bir oyun anlatisi
tzerinden ¢ok boyutlu ve islevli bir yapi sunmaktadir. Bu yonlyle oyunlar; ¢ok genis,
detayli ve bilgi birikimi isteyen kapsamli bir alanin konusudur. Dahasi dijital oyun, video
oyunu, konsol oyunu vd. oyun turleri; kendi iclerinde macera, acik dinya, simuilasyon
vb. alt tirler olarak veya sadece oynanis agisindan farklilasabilmekte; bazi durumlarda
sadece o oyuna 6zgu kendi algoritmasina yahut yeni bir ydnteme dayali inceleme
metodu gelistirmek gerekebilmektedir. Ancak bu galisma kapsaminda arastirmacinin
katihmli gozlem3* yaparak o6rneklem aldigi oyunlardan hareket edilmis; belirli bir
oyunun veya oyun turinun dahilinde degil, genel olarak oyunlarin icerisinde
bulunabilirlik kistasi dogrultusunda oyunun kurgusunda yer bulmasi, anlati igerisinde
kurguya dayali efsaneler ve mitolojiler olusturmasi agisindan gdézlemlenmistir.
Oyunlarda gorsellik yahut goruntl basat iletisim unsuru oldugu igin imge ve anlati

32 Nitekim Ulkemizde de bu konuyla ilgili 2017 yilinda Bahgesehir Universitesi Oyun Dizayni
Programinda Orgun Turan tarafindan Usability of Vladimir Propp’s Narratemes in Video Games
isimli yiksek lisans tezi hazirlamigtir.

33 Bu konu hakkinda mistakil bir galisma yapilabilecek kadar ayrintihidir. Bu g¢alismanin
kapsami gere@i konuyu aciklayici kisa drneklere yer verilmigtir. Ayrica ritlel, imge ve anlati
konusunda referans kaynak i¢in bk. Mircea Eliade. (2017).

8 Calismada hakkinda bilgi verilen oyunlarin bélim kayitlari, A.S.A. kisisel argivinde ve dijital
kutiiphanesinde yer almaktadir.
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birbirinden ayri tutulmayacak bi¢cimde ele alinmig, aktarilan imgenin 6zellikle kent ve
mekan bazinda halk anlatilari ile iligkisi irdelenmistir. Bunun yaninda oyunun merakli
grubu tarafindan deneyimlenmis yahut takibe alinmig bilgi paylagimlarinin da oyunun
digsal surecinin bir parcasi olarak ele alinabilecegi belirtiimis, oyun dinyasindan
gunlik yasantiya aktarilan efsane, sdylenti ve inanis gibi tirlerle irtibatta olmasi ve yine
bunlarin 6zellikle mekan iligkisi icerisinde kazandigi anlam tzerinde durulmustur.

Oyunlar kurgulayan, teknik detaylarla ugrasan ve oyuncu deneyiminin sinirlarini
gizen gelistirici yahut Uretici ekibi diginda oyuncu bir deneyimleyici olarak bunlar
yeniden kesfeder ve sehrin olusan imgelerini kendisi yeniden anlamlandirir.
Bahsedildigi gibi farkllik gosterebilmesine ragmen oyunlarda serbest dolasim bdlgeleri
(bazen oyunla ilgili ayarlarin diizenlendigi bir men() ile anlati geregi gbrevlerle, sadece
belirli bir zamanda veya kosulda girebilecekleri mekanlar ve nihayetinde bir mekan
olarak oyunun kendi cercevesi ve platformu oyuncunun Kkultirel aktarim alani
olmaktadir. Ozellikle haritaya dayali sehir, mekan vs. barindiran oyunlarda grafiklerle
olusturulan mekan ozellikleri oyundaki yan karakterler araciligiyla bir efsaneden,
sdylentiden veya masaldan yararlanilarak aktarilabilmekte, bazen bir sembol veya
isaret araciligiyla gosterilebilmekte; dolayisiyla imge ve anlati arasindaki baglant
saglanabilmektedir. Bu yoniyle oyunlarda anlati da c¢ok boyutlu bir gérinime
bdrinmektedir: oyunun yazilimsal boyutu, oyunun henldz oynanmamis kurgulanan
anlatisi ve oyuncu tarafindan olusturulmus anlati ve oyuncu tarafindan yeniden
dretilmis anlati. Oyuncu oynadigi yahut merakli oldugu oyundaki unsurlarla ilgili dis
paylasimlarla oyun kultirinlt yasatmaktadir. Burada da oyuncunun en temel
malzemesi olarak baglamindan koparilmis veya baska bir baglama tasinmis imgeler
basta gelmektedir. Oyunla ilgili bu karmasik ve butincll slreclerin pargalara ayrilip
tekrar birlestiriimesiyle ortaya ¢ikan bilgi, halk kalturi agisindan oyuncunun oyuna ve
kiltdre yonelik olarak Urettigi yeni anlamlari da ortaya koymaktadir.
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