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SOZLU ANLATIDAN DiJITAL OYUNA YARATICI KULTUREL
ENDUSTRILER BAGLAMINDA “URUZ: RETURN OF THE ER
KISHI”

Giilnaz CETINKAYA”

Oz

Teknolojik gelismeler, toplumsal yasamin pek ¢ok alaninda dijital doniisiime neden olmustur. Teknolojinin
yarattig1 dijital kiiltiir ortaminda, bireylere egitim, ekonomi, saglik gibi pek ¢ok alanda islevsel, pratik ¢6ziim Onerileri
sunulmus, kisisellestirilmis uygulamalar, imge yaratimlari, sesin ve goriintiiniin 6n plana ¢ikarildigi teknolojiler ve
yapay zeka yeni donemlerin terminolojileri arasinda yerini almigtir. Dijital ortam, kiiltiirel yaratim ve aktarim sekillerini
de degistirerek yeni davranig bigimleri olusturmus ve yeni ¢agin kiiltiirel yaratimlarin1 zamanin ve mekanin 6tesine
tasimistir. Teknoloji, giindelik yagamin pek ¢ok alaninda oldugu gibi hosca vakit gecirme ve eglenme anlayisinda da
degisikliklere neden olmustur. Sozlii kiiltiir ortaminda paylagsmanin, egitimin ve tiretimin bir parcasi olan, bireylerin
aktif katiliminin ve etkilesiminin 6n planda oldugu eglence, dijital kiiltiir ortaminda izlenilen, seyredilen ve tiiketilen
“bos zaman aktivitesi” olarak degerlendirilmistir. Bireyler, sozlii kiiltiir ortaminda “yaraticist ve icra edicisi” oldugu
eglencenin modern ¢agda “tiikketicisi” olmustur. Eglence kiiltiiriiniin 6nemli pargasi olan “oyun” da sanal ortamda
mekani, zamani, oynama bigimi ve araglar1 degisen kiiltiir endiistrisinin yeni sdylemlerinin olusturuldugu bir alan haline
gelmisgtir. Dijital oyunun sanal uzaminda yaratilan kahramanlar, oyuncularin kimlik kodlamalarinin énemli parcasi
olmus, sanal yolculukta kimligine biiriindiikleri kahramani izleyerek taniyan oyuncular ayni zamanda onun kahramanlik
yolundaki miicadelesinde anlamli dykiisiiniin de sanal taniklari olmuslardir. Degisen teknolojiyle yeniden kurgulanan
dijital oyunlarda kiiltiirel unsurlar ise i¢erik iiretiminin ve oyun tasarimimin 6nemli kaynaklarindan biri haline gelmistir.
Tarih, efsane, mit temeline dayali sanal oyunun kurgusal anlatisinda oyuncular kendi kiiltiirlerini tanimaya, 6grenmeye
ve kiiltiirel bellek anlatilarint okuyup izlemeye baglamislardir. Bu galismada teknolojinin yarattigi degisimlerden yola
¢ikilarak ylizyillar boyunca sozlii kiiltiir ortaminda yasatilan Dede Korkut Kitabi’ndaki anlatmalarin yazili ve elektronik
ortamda yeniden yaratilma siirecinin 6rneklerinden bahsedilecek daha sonra makalenin 6rnekleminde yer alan Kazan
Bey Oglu Uruz Bey’in Esir Diistiigii Boy adli anlatmanin sanal ortamda Uruz: Return of the Er Kishi adli dijital oyunla
yeni bir anlatiya doniisiim siireci incelenecektir. Bu oyundan yola ¢ikilarak Tiirk sozIi kiiltiir geleneginde yer alan
anlatilarin, kiltiirel bellek unsurlarmin sanal ortamda imge iiretiminde nasil kullanildigi ve kiiltirel endiistriler
baglaminda yeni iglevlerle nasil yeniden {iretildigi sorularinin da cevabi kiiltiir bilimi agisindan aranilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Uruz, Dede Korkut Kitabs, dijital oyun, kiiltiir, oyun.

“URUZ: RETURN OF THE ER KISHI” IN THE CONTEXT OF CREATIVE
CULTURAL INDUSTRIES FROM ORAL NARRATOR TO DIGITAL GAME

Abstract
Technological developments have led to digital transformation in many areas of social life. Not only has every
technological creation created a new composition, but also cultural creation has created new environments and behavior
patterns by changing the way of transmission. The digital culture environment created by technology provides
individuals with education, economy, health, etc. offered functional and practical solutions in many fields. Personalized
applications, image creations, technologies in which sound and image are brought to the fore, artificial intelligence have
taken their place among the terminologies of new eras, and these features have carried the creation and transmission of
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the digital environment beyond time and space. Technology has also created alternative environments and tools for
having a good time and having fun. entertainment, which is a part of sharing, education, production in the oral culture
environment and where the active participation and interaction of individuals is at the forefront, is considered as a
"leisure time activity" watched, watched and consumed in the digital culture environment. Individuals have become the
audience and consumers of entertainment in the modern age, of which they are the creator and performer in the oral
culture environment. “Game”, which is an important part of the entertainment culture, has also become an area where
new discourses of the culture industry are created, whose space, time, playing style and tools are changing in the virtual
environment. The heroes created in the virtual space of digital culture have become an important part of the identity
coding of the players, and the players who recognize the hero they impersonate on the virtual journey have also become
the virtual witnesses of his meaningful story in his struggle for heroism. Cultural elements have been one of the
important sources of content production and game design in digital games that have been reconstructed with changing
technology. In the fictional story of the virtual game based on history, legend and myth, the players started to get to
know their own culture, to learn, and to read and follow the cultural memory narratives. In this study, examples of the
re-creation process of Dede Korkut Stories, which have been kept alive in the oral culture environment for centuries,
will be mentioned, based on the changes created by technology and then then, the transformation process of the story
"Kazan Beyin Oglu Uruz Bey’in Tutsak Diistiigii ", which is included in the sample of this study, into a new narrative
in the virtual environment with the digital game "Uruz: Return Of The Er Kishi" will be examined. In this game sample,
the answers to the questions of how the narratives in the Turkish oral culture tradition, how the cultural memory
elements are used in the production of images in the virtual environment and how they are reproduced with new
functions in the context of cultural industries will be sought in terms of cultural science.

Keywords: Uruz, Dede Korkut Stories, dijital games, culture, game.
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Giris

Kiiltiirel yaratim, insanin var oldugu doénemlerden beri icinde bulundugu ekolojik cevreye
adaptasyonunun, bireylerle, toplumla olan etkilesim ve iletisiminin, estetik, felsefi diisiinme ve yasayis
bigiminin sonucudur. Her donem kendine 6zgii kiiltiirel yaratim ve aktarim mekanlarini, araglarini,
yontemlerini, kiltiir aktorlerini olusturarak yeni yaratim ve tasarim alanlarimi ortaya ¢ikarmis, kiiltiirel
ierikler ise yeni cagin anlatilarinda ve gosterimlerinde aktarilmaya, yasatilmaya devam etmistir (Ozdemir,
2020:201). Boylelikle “iiriinler, gelenekler ve kiiltiirlerarasi etkilesimler kiiltiirel yagami bigimlendirmistir”
(Ozdemir, 2018: 2). Degisim ve déniisiimiin temelinde bir dnceki donemin eksikliklerini, ihtiya¢ alanlarim
dikkate almak, bunlara ¢oziimler iiretmek ve alternatifleri ortaya koymak vardir. Boylelikle her ¢ag,
kendinden 6ncekinin 6zgiin ve yeni olanini da i¢ine alarak, kendi doneminin 6zgiin ve islevsel olanini ortaya
cikarmistir. Bu agidan geleneksel deneyim bellegine dayali s6zIi kiiltlir ortami; yazili, elektronik ve dijital
kiiltiir ortamlarinin degisen, doniisen uzam ve zamaninda kiiltiirel yaratimin temel dinamiklerinden biri
olarak yiiklendigi yeni islevlerle modern diinyanin yeni yaratilarina kaynaklik etmeye devam etmistir. Sanat,
ekonomi, kiiltiir, turizm, endiistri, iletisim gibi pek ¢ok alanda koklii degisiklikler yaratan teknoloji, kiiltiirel
yaratim, iiretim gibi performans ve icralar1 da dijital diinyanin yarattig1 yeni sosyo-kiiltiirel ortama gore
yeniden bigimlendirmistir. Bu yeni kiiltiirel diinyada igerigin tiretimi, tanitimi, yayilimi, kiiltiirel ekonomik
bir imge haline getirilmesi kadar yaratilan {iriinlerin giindelik yasam alanindaki islevselligi de 6nem
kazanmistir. Cilinkii “i¢sellestirilen bilgisayar ve internet teknolojileri bigimsel olarak yapay, mahiyet ve islev
bakimimdan dogal ve gilindelik yasam kiiltiiriinii zenginlestiren araglar ”dir (Giiliim, 2017: 1). Bu agidan
dijital kiiltiir, glindelik yasamin ihtiya¢ alanlarinda insan yasamini kolaylastirmis, sekillendirmis ve
donistiirmiistiir. Kigisellestirilmis uygulamalar (parolalar, sifreler, kisisel sayfalar), yiiksek ¢oziiniirliikler,
kisisel giivenlige dayali onlemler (bakis ve parmak izi), imge yaratimlari, sesin ve goriintiiniin 6n plana
cikarildig: teknolojiler, yapay zeka yeni donemlerin terminolojileri arasinda yerini almis ve bu ozellikler
dijital ortamin yaratim ve aktarimini zamanin ve mekanin dtesine tagimustir (ayrinti icin bkz. Ozdemir, 2020).
Dijital ¢agin yeni araglari, goriintii ¢oziiniirlikkleri, sesli eslestirmeler ve komutlarla, dokunmatik ekranlar,
yliz tanima sistemleriyle kisiselligi, giivenligi, gizliligi farkli bir boyuta aktarmigtir. Boylelikle McLuhan ve
Fiore’nin de belirttigi gibi teknoloji, insanlarin fiziksel ve ruhsal yetilerinin uzantist haline gelmistir (2012:
26). Kisiye ait olan fizyolojik (bakis, parmak izi ) ve zihinsel 6zellikler; teknolojik bilgi ile birlestirilmis,
insan zihni hatirlama, bellek mekéni olarak yeni araglar1 ve yeni iletisim ortamlarini yaratmigtir. Bu yeni
kiiltiirel yaratim alanlarinda teknolojik araclar, donanim, yazilim kadar icerik iiretimi de 6nem kazanmas,
icerigin gilincellenmesi, diizenlenmesi, ilgi ¢ekici olmasi, yayginlagmasi ve pazarlanmasi 6n plana ¢ikmstir.
Boylelikle dijitallesen cagda icerik ve imge yaratmak yeni mesleklerin ve kiiltiir endiistrilerinin 6n plana
¢ikmasim sagladigi gibi kisilere kendi imge yaratimlarinin da kapilarmi agmustir. Ozellikle sosyal medya
olarak nitelendirilen dijital kiiltiiriin yeni ortamlari, bireylerin imge yaratim alanlarindan biri olmustur.
“Emoji”ler duygularin gorsel okumasina, “memoji”ler kisisellestirilmis ifade yaratimlara, “fotograf ve
caps”ler olay ve durumlara uygun yorum ve degerlendirmelere, “blog”lar kisisel tecriibelerin aktarimina,
“twitter” giincelin degerlendirilmesine imkan taniyan dijital kiiltiir ortaminin bireye 6zgii kiiltiirel imge
yaratim araglar1 ve ortamlari haline gelmistir. Web 2.0 araglari ayn1 zamanda toplumsal elestirinin,
degerlendirme ve sorgulamanin, haberlesmenin, bireysel deneyim ve tecriibelerin, kiiltiirel malzeme
arsivciliginin de yeni mekanlar1 olmustur. Bu ortamlarda yeniden tanimlanan kimliklerle bireyler, sosyal
platformda ortaya koyduklar diisiincelerle elestirmekte, sorgulamakta, eglenmekte ve ogrenmektedir.
Baylelikle hiinerin, elestirinin, sosyallesmenin gelenekteki mekanlarinin yerini sanal meydanlar almigtir. Bu
calismada bahsedilen degisim ve doniisiimlerden yola ¢ikilarak szl kiiltiir Girlinii olan Kazan Bey Oglu
Uruz Bey’in Tutsak Diistiigii Boy adli anlatmanin dijital kiiltiirde yeniden yaratim siireci incelenecektir.

1. Sozlii Kiiltiirden Dijital Kiiltiire Eglence ve Oyun

Dijital diinyanin islevselligini belirleyen en 6nemli alan giindelik yasam olmustur. Endiistrilesme,
sanayilesmenin ve kentlesmenin getirdigi degisimlerin ortaya ¢ikardigi yeni yagam kosullarinda dijitallesme
saglik, egitim, bankacilik ve tiiketim sektdrlerinde bireylere daha konforlu, giivenli, hizli, yenilikg¢i ve pratik

¢oziim Onerileri sunmustur. Teknoloji, oncelikli ihtiya¢ alanlarinda oldugu gibi eglenme ve hosga vakit
gecirmeyi saglayan alanlarda da gesitli uygulamalarin ortaya ¢ikmasimi ve popiiler hale gelmesini
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saglamigtir. Modern diinyada eglenerek, iireterek vakit gegirmek, arastirmak, tartismak, goriis bildirmek,
gezmek ve sosyal aktiviteleri takip etmek gibi islevlerle olusturulan dijital icerikler, ¢esitlenerek ¢ok genis
bir kitlenin tiiketimine sunulmaya baslamistir. Dijitallesen diinyada kiiltiirel driinler ise hem yeni
yaratimlarin temel dinamiklerinden birini olugturmus hem de ¢agin degisen kosullarinda yeni aktarim ve
yaratim alanlarinda giincellenerek yerini almistir. Boylelikle sozlii kiiltiir ortaminin usta ¢irak iligkileri,
performans ve kusaklararasilik temeline dayali 6grenme ve aktarim 6zelligi degisime ugramustir. Sozli
ortamin yiiz yiize iletisim alanlar1 dijital kiiltiirde yerini ¢evrimici ortamlara, performans temeline dayali
ogrenmeleri “blogger”ler ve “youtuber”lerin ¢ektigi videolara, yayilim, aktarim, kabul ve onay ise
“etiketleme, tiklama, tweetleme, begenme, takip etme” gibi eylemlere yerini birakmistir. Boylelikle kiiltiir
de “sanal baglamlarda yaratilmaya, yasatilmaya, aktarilmaya, degistirilmeye yani sanallasmaya” baslamistir
(Ozdemir, 2008: 290).

Sanayilesme ve endiistrilesme gilindelik hayatin temel gereksinimlerini degistirdigi gibi eglence,
kiiltiirel aktiviteler ve bos zamanlar1 degerlendirme anlayisini da farklilastirmistir. S6z1i kiiltiir ortaminda
kiiltiirel yaratim ve eglence liretimin, ¢alismanin bir pargasidir. Ekin bigerken, koyun giiderken sdylenen
tirkiiler, bulgur ¢ekerken sdylenen maniler, bilmeceler, iiretimin olmadig1 soguk kis gecelerinde anlatilan
masallar, dogay1 ve giindelik ugraslar1 (madimak toplama, ekin bigme, avcilik, hayvancilik vb.) taklit eden
danslar, “tapinis, bolluk torenleri, biiyiisel vesileler, her tiirlii seving, kutlama vesileleri” (And, 2012:120) ile
oynanan oyunlar, liretim, ¢aligma ve kiiltlirel yaratim iligkisini ortaya koyan 6rneklerdir. Boylelikle yapilan
isin yiikiiniin sosyalleserek azaltildig1 sozlii kiiltiir ortamlarinda edebi iiriinler ve performanslar, iiretmeye,
egitime, sosyallesmeye, duygularin sembolik aktarimina eslik etmektedir. Bu baglamda kusaklararasi deger
aktarimi, psikolojik rahatlama, sembolik kodlamalarla gizli iletisim dili olma islevlerine sahip sozlii kiiltiir
tiriinleri, toplumsal yasamin ¢ok uzagindaki bir zamana ve mekana ait degildir. Eglence, birlikte liretmenin
ve tliketmenin sonucu olarak yaratilir ve aktarilir. Performansa katilimda ortaklik ve paylasim esastir.
Giindelik hayatin ugraslari da oyun kurgusu iginde yerini alir. Doga, insan etkilesimi ve giindelik islerin
oyun kurgusu igerisine taginmasi eglence ve gilindelik hayat iligkisini gozler 6niine sermektedir (And, 2012).

Sanayilesme ile birlikte bireyselligin 6n plana ¢ikmasi, is ve ¢caligma saatleri diginda kalan zamanlarin
eglenceye ayrilmig olmasi bireyleri birileri tarafindan yaratilan, organize edilen, tasarimlanan eglence
anlayisinin katilimcist durumuna getirmistir. Bireyler, sozlii kiiltlir ortaminda “yaraticisi ve icra edicisi”
oldugu eglencenin modern ¢cagda “izleyicisi ve tiiketicisi” haline gelmistir. (ayrint1 i¢in bkz. Lefebvre, 2012,
2015, 2016) Bu durumdan toplumsal eglencenin en 6nemli alanlarindan biri olan oyunlar da etkilenmistir.

Cocukluktan erigkinlige kadar hayatin ¢ok farkli donemlerinde farkli islevleri olan oyun, gelenekte
sadece bos zaman etkinligi olmamustir. El, g6z, beden, zeka koordinasyonunun ve iletisimin 6n planda
oldugu geleneksel oyunlar, kiiltiiriin 6gretim, yaratim, aktarim alanlarindan biridir ve toplumsal ve bireysel
yasamda Onemli islevlere sahiptir. Sozlu kiiltlir ortaminin oyun kahramanlar1 gercek kisilerdir. Oyunu
yaratan, oynayan, kurallar1 olusturan oyunculardir ve oyun, ayn1 mekan ve zamanda oyunculari bir araya
getirmektedir (And 2012). Oyunun kurallar yiizyillardir aktarilan kolektif bir anlagmanin sembolik kodlarini
icermektedir. Johan Huizinga’nin da belirttigi gibi “bir kez oynandiktan sonra belleklerde manevi bir yarati
veya bir hazine olarak kalmakta, aktarilmaktadir” (2020:29). Oyunun basindaki sayigsmacalarda adalet, saygi
ve nezaket dgretilir (Coban ve Nacar, 2006: 43-44; Ozhan, 1997: 22-23). Pek ¢ok oyunun temelinde hareket
vardir. Hoplamak, ziplamak, tek ayak {istiinde durmak, topu tutmak, atmak, kosmak vb. oyuncuyu aktif kilar
(And, 2012: 71; Ozer vd.,2006: 55-56). “Oyun siirerken hareket, gidis gelisler, kader degisiklikleri, birbiri
yerine gegmeler, baglanmalar ve ayrilmalar goriliir” (Huizinga, 2020: 28). Oyunlarda fiziki beceri kadar
algi, dikkat ve koordinasyon da onemlidir (Uskan ve Bozkus, 2019:126). Tek ayak iizerinde durabilmek
denge isidir. Gizlenen bir objeyi bulmak biligsel algilarla, ¢ok uzak bir kdoseden kaleyi hedeflemek uzamsal
ve matematik zekayla, yeni kelimeler tiiretmek, tekerleme sdylemek dili etkili bir gsekilde kullanma
becerisiyle, belirli bir karedeki sayilara tasi1 denk getirmek 6l¢ii ve uzaklik ongoriisiiyle ilgilidir. Topaci dik
aciyla yere atabilmek matematiksel bir zeka ve el-kol koordinasyonunun uyumu ile miimkiindiir. Seksek
oyununda c¢ocuk sayilari, kare, yuvarlak vb. geometrik sekilleri 6grenir. Bilye oyunlarinda belirli bir
mesafeden hedefi dogru bir a¢1 ile vurmak esastir. Farkli oyunlarda sdylenen tekerlemeler ve sarkilar
ezberlemeyi kolaylastirir. Boylelikle oyuncular “oyun yoluyla 6grendiklerini bellekte daha ¢ok tutabilmekte,
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gene katilmali oyunlarda elestirel diisiince ve karar verme yetileri daha ¢ok gelismekte, davraniglarinda da
olumlu yonde gelisme goriilmektedir” (And, 2012: 58). Bdylelikle oyun hem fiziksel, hem zihinsel hem de
sosyal gelisimde 6nemli roller iistlenmektedir.

Dijital kiiltiir ortaminda ise bireyselligin 6n plana ¢ikarildigi oyunlar yaratilmistir. Oyuncular, mekan
ve zaman sinirlarinin ortadan kalktig1 sanal araglarin sundugu siber bir uzamda oyunlarimi oynamaktadir.
Boylelikle yaratilan siber uzam “islevsel, kavramsal ve bicimsel boyutlariyla ‘lizerinde’ veya ‘iginde’
kiiltiirel etkinliklerin gerceklestirildigi bir mekéansal organizasyona doniistiiriilmektedir” (Giiliim, 2018:130).
Caligmanin disindaki bos zamanlarin ugrasi olarak diisiiniilen (diislindiiriilen) sanal oyunlarin igeriklerinin
cogunu geleneksel iretim ve ¢aligma temeline dayali ugraslarin olusturmasi ise sanal diinyada tiretime dahil
olmanin ironik bir gostergesidir. “Gardenscapes, Family Farm Adventure, Royal Farm, Garden Game,
Gardener Watering in Garden, Gardener Simulator, Family Island, Summer Garden Decoration, Family
Zoo The Story, Bermuda Adventures, Merge Gardens, Funny Farm” gibi pek ¢ok oyunda sanal diinyanin
sundugu imkanlarla bireyler tasarimlar, dekorasyonlar yapmakta; kendi ektikleri ve bigtikleri iiriinlerin
oldugu ciftliklerde sanal tiretimleriyle keyifli vakit gecirmektedirler. Boylelikle oyuncular “gesitli etkinlikler
gerceklestirebildikleri sanal ortamdaki belirli platformlari bilindik bir mekansal organizasyon olarak
algilamaya baglamakta” (Giiliim, 2018:130) ve bilindik mekéanlarda fiziksel olarak yorulmadan sanal iiretim
siirecinin bir pargasi haline gelmektedirler. Bu oyunlarda oyuncularin goérevleri ve yapilacaklarinin sirasi
bellidir ve sanal tiretimi serilestiren ise bu siraya uygun bir sekilde gorevleri yerine getirmektir. Boylelikle
dijital ortamin tiiketim kiiltiiriinde oyuncular, kiiltiir endiistrisinin sanal iireticisi olarak kiiltiirel iiretim
gergeklestirmekte, siber uzam, fiziksel uzamin bilissel eslenigi haline gelmekte (Chayko’dan aktaran Giiliim,
2018:130) ve disardaki diinyanin dijital ortamda gosterilenlerin bir devami oldugu yanilsamasi olusturularak
(Adorno, 2020:55), gercekligin ¢ok otesinde degil gerceklige yakin bir diinya yaratilmaktadir.

Dijital kiiltiiriin sanal ortaminda kiiltiirel iiretim gergeklestiren oyuncular, ayn1 oyunun takipgi ve
tiiketicileri olarak yiiz yiize etkilesim olmadan sosyallesmeyi de farkli bir boyuta tasimislardir. Ozellikle
mobil oyunlarda oyuncularin birbirlerinden can istemesi, arkadasina yardim et seklindeki komutlar, sanal
olarak olusturulan oyun gruplarina dahil olma, dijital oyunlarda ses paylasimina izin verilmesi, oyun i¢cindeki
sosyal paylasim ve sohbet alanlari, ¢evrimici yeni sosyallesme, paylasim ve yardimlasma kavramlariyla
oyuncular1 bir araya getirmektedir. Boylelikle sozlii kiiltlir ortaminin sohbetleri yazili kiiltiir ortamindaki
metinlerle ve dijital kiiltiir ortaminin goriintii ve sesleriyle birleserek oyuncular arasinda yeni bir iletigim
bigimi, yeni bir sosyal paylasim platformu olusturmaktadir. Birbirini hi¢ tanimayan, gérmeyen oyuncularin
deneyimleri, basarilar1 ise bireysel basarinin bir pargasi sayilmaktadir.

Ayni dijjital oyunu oynayan oyuncular da sanal uzamda yeni gruplar olusturmaya baslamislar,
boylelikle “adeta sanal bir grup kiiltiirii” yaratmislardir (Binark ve Siitcli, 2008: 55). Belirli donemlerde
yapilan dijital oyun fuarlar1 ortak begeniye sahip bu sanal gruplarin bir araya geldigi, sosyallestigi yeni
mekanlar olmustur. Pek ¢ok firma tarafindan sponsorlugu iistlenilen “Game X, GIST (Gaming Istanbul),
Games Week Istanbul, TEKFEST” gibi fuar ve festivallerde, geleneksel yapidakinin tersine oyuncular
fizyolojik olarak oyunu deneyimlemek icin degil dijital oyunun yarattigi sanal kahramanlarin temsili
karakterleriyle karsilasmak, yerli ve yabanci oyun firmalarinin yarattig1 yeni dijital oyunlari tanimak, yeni
oyun aksesuarlar1 (kulaklik, koltuk, klavye vb.) almak, sanal ger¢eklik deneyimlerini yagsamak i¢in bir araya
gelmektedir. Bu alanlardaki atdlye calismalari, konferanslar, seminerler oyuncularin yenilikleri takip
etmesine, kostlim tasarlama yarigmalari ise dijital diinyanin yeni yaraticilarinin tasarimlarini géstermelerine
imkan tanimaktadir. Oyunculart sanal oyun kavrami etrafinda sosyallestiren bu alanlar ayn1 zamanda dijital
bir ekonomi de olusturmaktadir. Dijital oyunun sinema, miizik gibi sektorlerle bagi, bu fuarlara girisin,
oyunlarin parali olmasi, fuar ve festivallerde oyunlarla ilgili satilan aksesuarlar, tigortler, dekoratif iiriinler
vb. dijital oyunun kiiltiir endiistrisindeki yerini ortaya koymaktadir. Béylelikle Binark ve Siitcti’niin belirttigi
gibi oyunda kullanilan imgeler tisortlerde, defterlerde, kalemlerde, filmlerde dolasgima girmekte ve imge
kullanimindan lisans iicreti alinmaktadir (2008: 71). Dijital oyunlarn reklamlari, 151k, derinlik, grafik
tasarimi da belirli bir uzman kitlesini olusturmakta ve bu durum bireylere yeni is alanlar1 sunmaktadir. Bunun
yani sira profesyonel oyuncularin yorum ve degerlendirmeleri sanal diinyanin oyun kalitesinin kistaslarini
belirleyen uzman Kkitlelerini yaratmaktadir. Bu uzman kitleler, “youtube” kanaliyla oyunlarin nasil
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oynandigma dair ¢ektikleri videolar1 genis bir izleyici kitlesine ulastirarak bundan ekonomik bir kazang elde
etmektedirler. Videolardaki reklamlar, videonun izlenme ve begenme sayilari da oyun sektoriiniin
olusturdugu yeni dijital alanlarin ekonomik gelir kaynagidir.

Dijital oyunlara verilen kurumsal destekler de alanin kiiresel ve yerel Ol¢ekte ekonomik yerini
gostermektedir. Mustafa Kilig, “Hizla Biiyliyen Bir Sektor: Dijital Oyun Sektorii” baslikli gazete yazisinda
2020 yilinda 159 milyar dolar hacme ulasan bu sektoriin 2026 yilinda 295 milyar dolara ulagmasinin
beklendigini belirtmektedir. (URL-1) Tiirkiye’de “ARGEP, TUBITAK, Kalkinma Ajans1 ve KOSGEP” gibi
kurumlar tarafindan verilen destekler ve yapilan projeler, elli oyun firmasimin kirkinin Ticaret Bakanligi
tarafindan desteklenmesi de alanin ekonomik gelisimini saglamaktadir.

Dijital diinyanin popiiler uygulamalari olan mobil oyunlarda da 6zel giinlere gore oyunlarin
igeriklerinin giincellenmesi oyunlari, kiiltiir endiistrisinin yeni pazar alanlari haline getirmektedir. Ozellikle
“Sevgililer Glinii, Cadilar Bayrami, Noel” vb. zamanlarda oyun igerikleri bu giinlerle iliskilendirilen kiiltiirel
motiflerle giincellenmektedir. Bu zamanlarda verilen fazla canlar, odiiller, bal kabagini patlatarak alinan
hediyeler, Noel Baba’nin getirdigi hediyeleri belirli hamleleri yaparak almak vb. eglenerek tiikketmenin ve
yerel kiiltiiriin degerlerini sinirlarinin 6tesine tagimanin kiiresel ekonomik gostergeleridir. Ayn1 zamanda
mobil oyunlardaki reklamlar da bu alanin ekonomik gelir ve tanitim araglar1 olmaktadir.

2. Sozlii Anlatidan Dijital Oyuna Dede Korkut Anlatmalari

Sozlii kiiltiir geleneginin ylizyillara dayali kiiltiirel bellek aktaricist olan, yaratildigi ve aktarildigi
dénemin sosyo-kiiltiirel tarihine 151k tutan Dede Korkut Kitabi, ylizyillar sonrasinda da yazili, gorsel ve dijital
kiiltiiriin pek ¢ok edebi yaratiminin esin kaynagi olmustur. Murathan Mungan’in Dumrul ile Azrail Hikayesi,
Iffet Halim’in Burla, Suat Taser’in Deli Dumrul, Mevliit Ulugtekin’in Deli Dumrul, Giingdr Dilmen’in Deli
Dumrul, Rahmi Ozen’in Boga¢ Han Destani, Firuzan Toprak’in Bogachan, Turgay Nar’in Tepegoz, Turan
Oflazoglu’nun Korkut Ata gibi tiyatro oyunlar1 ve piyesleri (Sengiil, 2008: 617-626); Behget Necatigil’in
Kuru Cay, Ziya Gokalp’in Arslan Basat, Metin Eloglu’nun Zirnik, Hilmi Yavuz’un Yolculuk ve Mola,
Baheddin Karakog¢’un Mavi Sevda, Basat adli siirleri yazili kiiltiir geleneginde Dede Korkut anlatmalarinin
yeniden yaratim Ornegidir. Esat Kabakli'nin Dede Korkut, Musa Eroglu’nun Dedem Korkut, Gokhan
Kirdar’in Dede Korkut adli sarki ve tiirkiileri (Ozdamar, 2014: 125-137); TRT Cocuk kanalinda yayimlanan
Dede Korkut ¢izgi filmi, Dede Korkut Hikayeleri adli dizi film ise bu anlatmalarin elektronik kiltiir
ortamindaki yeni yaratim Orneklerinden birkaci olarak goriilmektedir. Yiizyillar1 agan bu eserin, dijital
kiiltiirdeki baska bir yeniden yaratim 6rnegi ise Uruz: Return of the Er Kishi adli oyundur. 2020 yilinda
Berzah Games tarafindan yaratilan bu oyun, Dede Korkut Kitabi’nin Dresden niishasinin dordiincii anlatmasi
olan Kazan Bey’in Oglu Uruz Bey’in Esir Diistiigii Boy’dan yola ¢ikilarak olusturulmustur. Kazan Bey’in
oglu Uruz Bey’in Esir Diistiigi Boy adli anlatma; gelenek, tore, diizenin temsilcisi ve otorite simgesi olarak
Kazan Bey’in toplumsal yapinin eril kimlige yiikledigi roller dogrultusunda oglundan giice dayali hiiner
kimlik arayiginda olan bir kahramanin hikayesinin Uruz: Return of the Er Kishi oyununda segilmesi oyuncu
kitlesinin yag ozellikleri diisiiniildiigiinde bilingli bir tercih gibi goriinmektedir. Ciinkii sanal diinyada
kurgulanmig anlatinin oyuncusu, Kendine bigilen rol ve 6devleri Uruz’un kimliginde gergeklestirmeye
calismaktadir. Kiiltiirel bellekte yer alan kahraman olarak Uruz’un hatalari, kahramanliklar1, miicadeleleri,
smavlar1, kimlik arayis1 gergek diinyanin smnavlart ve miicadeleleri iginde kimlik arayisinda bulunan
oyuncunun gii¢ temeline dayali sGylemlerinin bir pargasi haline gelmektedir. Boylelikle “bilgisayar oyunlari
araciligryla oyuncularin kendilerini tarihi bir kahramanla 6zdeslestirerek gecmiste bir dénemin bir pargasi
gibi hissetmeleri ve basarilariyla kendilerini ger¢eklestirmeleri, gegici kimlikler kazanmalari -padisah, asker,
komutan- olmalar1 saglan”maktadir (Basat, 2013: 144). Sanal diinyada gecici kimliklerle savas ve miicadele
ile elde edilen giig, basar1 bireysel sdylemle biitiinlesmekte ve Selcan Giirgayir’in (2009:112) da ifade ettigi
gibi  “kullanicilar sanal bedenlere biiriinerek” sOylemlerinin deneyime dayali kismini da
gerceklestirmektedirler.

3. Kolektif Bellegin Hatirlaticis1 ve Tasiyicis1 Olarak Sanal Uzamda Gorsellik ve Miizik

Yaratic1 kiiltiirel endiistriler baglaminda sozlii kiiltiir iirlinlerinin imge iiretiminin ve tasariminin en
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onemli kaynaklarindan birini olusturdugu dijital cagda, aktarilan icerik kadar igerigin gorsel olarak
pazarlanmasi da 6nem kazanmaktadir. Ciinkii dijital ¢ag, sozlii ve yazili kiiltiirde isitimin ve sOylemin 6nemi
nedeniyle geri planda kalan gérme duyusunun, 6n plana gectigi bir cagdir (Lefebvre, 2016: 127). Gérmenin
egemen oldugu dijital oyunlarda gorseller ve yazi oldukga dnem tasimaktadir. W. Ong’un da belirttigi gibi
“kelimeler goze goriinen nesneleri ifade etse de yazi olmadig: siirece kelimelerin gorsel bir varligi olamaz”
( 2007: 46). incelenen dijital oyunun ismindeki yazi karakteri de kiiltiirel bellegin tarihi derinliklerini
hatirlatacak nitelikte gorsel bir kod olarak kullanilmustir.

Gorsel-1 “Uruz Return of the Er Kishi Tanitim Gorseli”

Dede Korkut Kitabi’nda Kazan Bey’in Oglu Uruz Bey’in Tutsak Distiigii Boy olan anlatmanin adi
oyunda Uruz: Return of the Er Kishi seklindedir. Oyunun tanitim gorselinde “Uruz” ismi biiyiik harflerle
yazilmigtir. “Uruz” ifadesinin altinda ise daha kiigiik bir sekilde “Return of the Er Kishi” ifadesine yer
verilmistir. Bu kismin Ingilizce olmasi, elektronik kiiltiir ortaminin uluslararasi platformda genis bir kitleyi
etkileme amaci tasidigini ortaya koymaktadir. Oyunun isminin yazi karakterinde ise Goktiirk alfabesindeki
bazi harflerin ve bu harfleri ¢agristiran sembollerin kullanildig1r goriilmektedir. Goktiirk alfabesindeki
harfler, hem oyunun i¢inde hem de oyunun isminde gorsel bir sembol olarak kullanilmistir. Boylelikle
gorselligin ¢agrisimlart ile oyunun tarihi derinligi ve kiiltiirel siireklilik temeline dayali yapisi ortaya
konmaya calisilmig, dijital ortamda yazimin gorselligi kullanilarak “dongiisel” ve “helozonik” zaman
kavramina génderme yapilmistir. Oyunda kullanilan ve kendinden 6nceki ¢aglarin tarihi derinliginden izler
tagiyan yazi karakteri, kiiltiirel bellek hatirlaticisi olarak kullanilmistir. “Uruz” isminin yaninda bulunan kurt
motifi de Tiirk kiiltiirtinde yol gosterici, kurtaric1 ve giicli sembolize eden mitolojik bir imge olarak dijital
oyunun igeriginin kiiltiirel derinligini ortaya koymaktadir. Boylelikle yazi karakteri, mitolojik imge “bellegin
ve bellek araci olan temsiliyetin hatirlama araci olmustur” (Erzen, 2020: 61). Oyunun ismi ise popiiler ¢cagda
sadece dikkat cekme, pazarlama araci olmaktan ¢ikarak oyuncunun koklii tarihinin sdylem aktaricist haline
gelmisgtir.

Gorsel-2 “Dijital Oyunda Oguz Sélenleri ile lgili Gorsel”

Oyunda kullanilan miizikler de oyunun isminde kullanilan yazi karakteri, semboller gibi yerel ve
kiiltiirel 6zellikler tasimaktadir. Tiirk kiiltiiriinde miizigin “sosyal, psikolojik, kiiltiirel ve inangsal boyutta
hayatin her evresinde varligini siirdiirebilen iletisim” (Abdurrezzak, 2018:189) 6zelligini dijital oyunda da
gormek miimkiindiir. Miizik, oyunda kiiltiiriin, cografyanin, tarihin, doganin, yasam tarzinin, duygularin
hatirlaticis1 ve aktaricist durumundadir. Kullanilan enstriimanlar ve sesler, Orta Asya Tiirk kiiltiiriiniin
izlerini tasimaktadir. Davul, kopuz, dombra gibi enstriimanlar, ezgiler ve insan sesi oyun kurgusunda gerilim,
durgunluk, catisma, 6fke vb. Ogelere eslik ettigi gibi oyunun tarihi ve kiiltiirel 6zelligine de vurgu
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yapmaktadir. Bu nedenle oyunda anlati kurgusuna uygun melodiler ve enstriimanlar kullanilmaktadir.
Genellikle heyecan, korku, gerilim ve kayginin oldugu béliimlerde davula, dombraya yer verilirken, s6len
sahnelerinde kopuzun kullanildig1 goriilmektedir. Hoomey denilen “kargyraa, sigit, borbannadir, ezengileer”
seklinde tiirleri olan girtlak miizigi de oyunun belirli boliimlerinde bir asamadan baska bir agamaya gegiste,
tehlike ve gizemi vurgulamak amaciyla kullanilmaktadir. Boylelikle miizik zamanda derinlik hissi
yaratirken, aidiyetin izlerini aktarmakta, dykiiniin baglam ve icra ¢ercevesini de ortaya koymaktadir. Ayni
zamanda dijital oyun kurgusu i¢inde miizik, “sanal bir bedene” biiriinen oyuncunun yasadig1 heyecan, kaygi
ve gerilimin aktarim araglarindan biri olarak sanal uzamda fiziki olarak ifade edemedigi duygularim
aktarmasina da vesile olmaktadir. Boylelikle dijital ortamda da miizik “biyo-psisik, kiiltiirel ve toplumsal bir
organizma olan insanin sesleri bir anlatim bi¢imine doniistiirme” (Say, 1997: 17) yollarindan biri olmaktadir.

4. Giiciinii ve Oliimsiizliigiinii Gelenek ve Geleneksel Uygulamalardan Alan Kahraman: Uruz

Uruz: Return of the Er Kishi adli oyunda olay 6rgiisii , Kazan Bey Oglu Uruz Bey’in Tutsak Diistiigii
Boy adli anlatmanin 6zeti ile baglamaktadir. Oyunun giris bdliimiinde oyuncular, anlatmanin kisa bir
boliimiini izlemekte ve alttaki yazilarla Ozetini okumaktadirlar. Boylelikle dijital ortamda orijinal
anlatmadaki olay orgiisii, oyunculara aktarilmakta ve hatirlatilmaktadir. Bu boliimde oyuncular oyunda aktif
bir rol almamakta sadece izleyici durumunda bulunmaktadirlar. Ciinkii “kahraman olabilmek ig¢in
oyuncularin hikdyeyi iyi anlamalari, oyunun imgelerini dikkatli bir bi¢cimde izlemeleri gerekir” (Basat,
2011:144). Bu sekilde oyuncular, sanal yolculukta kimligine biirlindiikleri kahramani izleyerek tanimakta,
onun kahramanlk yolundaki miicadelesinde anlamli Gykiisiiniin sanal taniklar1 olmaktadirlar. Oyunun
ilerleyen boliimlerinde izleyici durumundaki sanal taniklar, kimligine biiriindiikleri kahramanin hayalini
gerceklestirmek i¢in zorlu miicadelelere girisecek, zeka ve bilgilerini kullanarak bilmeceleri ¢o6zecek, kayip
kapilarin anahtarlarini bulacak ve oyunun basariyla sona ermesini saglayacaklardir. Boylelikle dijital oyun
kiiltiiriinde birey, anlat1 kurgusu igerisinde ideallerine ulasmak i¢in ¢aba harcayan bir kahramanin kimlik
tagiyicisi olmakta ve “sanal uzamda yaratilan ve dijital oyun diinyasinda performe edilen kimlik son kertede,
bireyin personasinin bir uzantis1” (Binark ve Siitcii, 2008:57) haline gelmektedir. S6zIi kiiltiirde aktarilarak
yasatilan anlatinin kahramani ile 6zdesim kuran bireyin yerini yazili kiiltiir ortaminda yazar tarafindan
kurgulanmis bir metnin kahramani ile 6ykii kurgusuna katilan okur, dijital diinyada ise gorsellikle yeniden
yaratilmis bir anlatinin kahramaninin kimligine biiriinerek siber uzamin sahnesinde kendisine bigilen rolleri
gergeklestiren oyuncu almaktadir.

Oyunun anlatmanin aslina bagli animasyon karakteri tasiyan giris boliimiinden sonra kahraman Uruz,
bir riiya gérmektedir. Burada kullanilan ritya imgesi ile bireyin bilingaltina ve kiiltiirel bellegin derinliklerine
vurgu yapilmakta ve kahramanin Tiirk mitolojisinin, tarihinin, kiiltliriiniin kokii ¢ok eskilere dayanan
zamanlarinda efsanevi varliklarla miicadele dolu orijinal anlatmadan farkli yeni mitik anlatis1 baglamaktadir.
Boylelikle anlati i¢inde anlati, oyun iginde oyun olusturularak sozlii kiiltiiriin kolektif bellek temeline dayali
sirekliligi gostergelerarasilikla dijital ortama taginmakta ve bu ortamda sozIli kiiltiir iriinleri
zamanlararasilik ve mekanlararasilikla yeniden kurgulanmaktadir. Aktulum’a gére “bir ulusun kiiltiiriiniin
temel unsurlarini canli tutmanin yolu onlarin siirekli olarak baska dénemlerde giincellenmelerine baglidir.
En etkili giincelleme yolu ise baska yapitlarda yeniden kullamima sokulmalari, bir bagka deyisle
sOylemlerarasi/metinlerarasi siirece sokulmalaridir” (2013:9). Dijital oyunda riilya kavrami ile olusturulan
¢ok katmanlilikla Islamiyet’e gegis donemi eseri olan Dede Korkut Kitabi’nin kendinden énceki dénemlerin
inang yapisi, siyasi ve sosyal yasam tarzi, estetik ve felsefi bakis agilarindan izler tasiyan yapisina vurgu
yapilmakta ve kolektif bellek temeline dayali olarak yiizyillardir anlatilarak yasatilan sozlii kiltiir Griinleri
modern diinyanin farkli yaratilarinda kiiltiirel siireklilikle giincellenerek yasamaya devam etmektedir.
Boylelikle zaman ve mekanin sinirlar1 da dahil olmak {izere kiiltiirel bellegin hafiza temeline dayali
sinirliliklart da ortadan kalkmakta yeni kayit teknolojileri sozlii, yazili ve gorsel kiiltiiriin giincellenen ve
arsivlenen yeni hafiza mekanlarini olugturmaktadir.

Yeni hafiza mekanlarinda sozlii kiiltiir ortaminin anlatilar dijital oyunlarin pek ¢ogunun igeriklerinin
kaynaklar1 durumundadir. Bu duruma Ezgi Metin Basat, “bilgisayar oyunlarinin tarih ve mit temelinde
olusturulan yeni hikayelerinin, destan, masal, efsane gibi sozIlii anlatilarla birgok agidan benzerlik
gosterdigini” (2011:145) belirterek deginmektedir. S6zlii anlatilarla dijital dykiilerdeki benzerliklerden biri
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bir boliimden digerine gegigin belirli bir asamanin, gorevin tamamlanmasiyla miimkiin olmasidir. Bu
asamalar oyunda merak ve gerilimi olusturmaktadir. S6zlii anlati geleneginde 6zellikle destan ve halk
hikéayelerinde de bireyin hayatinin déniim noktalar1 asamalilik tizerine kuruludur. Kahramanin ad almasz, bir
asamadan digerine gegisi, statiisiinlin degismesi ve toplumsal yap1 igerisinde yer almasi fiziki giicii ve
zekasma dayali miicadeleleriyle ger¢ceklesmektedir. Dede Korkut Kitabi’ndaki anlatmalarda belirli bir yasa
gelen erkek cocuktan beklenen fiziki giic gostermesi, yay ¢ekmesi, ok atmast ve kilig kusanmasidir. Bu
nedenle kahramanin savas¢i toplum yapisinda oncelikle erilligin kodlar1 olan savag aletlerini kazanmast
bunun i¢in gii¢ gerektirecek isleri gergeklestirmesi gerekmektedir. Dijital oyunda da Uruz’dan annesi, babasi
ilk olarak okunu ve kilicin1 kazanmasini istemektedir. Kahraman Uruz’un bunlari elde edebilmesi i¢in belirli
hiinerleri gostermesi gerekmektedir. Sanal ortamda oyuncular, attiklar1 oklar ile hedefi vurarak, kiliglarla
kendilerine atilan nesneleri isabetli bir sekilde keserek kahramana ait ok ve kilici elde etmektedirler.
Boylelikle kahramanlik sdylemini olusturan degerlere sozlii kiiltiir ortaminin meydaninda fiziki hiiner
gostererek sahip olan kahramanin yerini dijital kiiltiirin sanal ortaminin meydaninda bilgisayar iyi ve etkili
kullanarak basariya ulagan kahramanlar (oyuncular) almaktadir.

Sanal diinyanin oyunlarmin ¢ogunda kahramanlar sihirli ve biiyiilii nesneleri kullanarak biiyiik
gorevlerin tistesinden gelmektedirler. Uruz: Return of the Er Kishi adli oyunda ise kahraman Tiirklerin en
eski iceceklerinden “kimiz, ayran, serbet, elma vb.” yeme-igme unsurlariyla gii¢ kazanmakta ve gii¢ isleri
bagarmaktadir. Oyunda kahramana gii¢ veren yiyecek ve iceceklerle ilgili su agiklamalar yapilmaktadir:
“Kimiz Oguzlarin at siitiinden yaptigi icki, icildiginde can verir, kuvveti artirr.”, “Ayran harareti alir, bir
sureligine yanmaz kilar.”, “Alma: yenildiginde can verir,” “Serbet: meyve karisimlarindan yapilan icecek,
cana can katar.” (URL-2) Tirk kiiltiiriine 6zgii yiyecek ve i¢eceklerin yapilis regeteleri, viicutta yarattigi
biyolojik etki, tarih ve inamiglardaki yeri modern diinyanin gii¢ temeline dayali sdylemlerine kaynaklik
etmektedir. Ad1 gegen igeceklerin biyolojik islevleri oyun kurgusu igerisinde oldugu gibi korunmus,
kiiltiiriin, yasam tarzinin (konar-gogerligin), ekolojik yapinin temsilcisi olarak yeme-i¢me, dijital eglence
ortaminda uluslararasi alanda tanitilan, pazarlanan ve kiiltiiriin markalagan kismi haline gelmistir. Ayn
zamanda yeme-igme Giilin Ogiit Eker’in de belirttigi gibi modern diinyanin kahramanlarmin
“sinanma/erginlenme” unsuru da olmustur (2018:178). Dede Korkut Kitabi’nda hiikiimdarin glictini,
otoritesini, zenginligini gdosteren yeme-igme unsurlari, dijital oyun kahramanimi kurtulusa gotiirecek giicii
veren, koruyuculugu saglayan, 6liimsiiz kilan, aranilan, ulagilmaya ¢alisilan, gosterilen hiiner karsilig1 satin
alman, yoklugu kahramani zor durumda birakan ¢ok iglevli ve gizemli bir nesneye doniismiistiir.

Oyunda kahramanin gii¢ kaynaklarini sadece yeme-i¢gme unsurlari olusturmamakta; modern dénemin
patlayici, silah ve bombalarinin yerini bu oyunda “nazar giicli, nazarlik, tiitsii, neft, panzehir” almaktadir.
Oyunda oyunculara bu unsurlarla ilgili su aciklamalar yapilmaktadir: “Nazar giicii: Nazar giicii belirli bir
siire boyunca her seye karsi tam koruma saglar.”, “Nazarlik, nazar giiciinii tam doldurur”, “Tiitsii mis gibi
kokar, yarasa ve hasereler kokusundan kagar.” “Panzehir, zehrin etkisini giderir, bir siire zehirlenemez
yvapar.”, “Neft: kemerde tasinabilen bir patlayici, kemerden disart atinca bir siire sonra patlar.”(URL-2)
Kiiltiirel yapinin psikolojik sagaltma, kétiiliiklerden korunma, arinma ve giindelik yasami islevsel bir sekilde
devam ettirme temeline dayali uygulamalari, nesneleri, dijital diinyada da anlamindan ve islevinden
uzaklagmayarak kahramani diismanlarindan ve her tiirlii kotiilikklerden koruyan, ona giic veren nesneye
donlismistiir.

Tiirklerin eski inang sistemlerinin yiizyillara dayali pek ¢ok unsuru psikomitolojik, sembolik ve
kiiltiirel anlamlari ile kahramani koruma, 6liimsiiz kilma, ona can verme islevlerini dijital diinyada da devam
ettirmektedir. Suyun mitik donemlerdeki sifa verici, temizleyici, arindirict ve yasam kaynagi olmasinin
anlam kodlarin1 oyunda “pinar” la gérmek miimkiin olmaktadir. Kahraman, oyunda “pinar” dan su igince
canlarimi doldurmaktadir. Boylelikle modern donemin kahramani giiciinii ve Sliimsiizliiginii gelenekten,
geleneksel uygulamalardan ve anlatilardan almaktadir.

Dijital oyunda oba ve agag kiiltiiniin bir araya getirildigi “dua” ad1 verilen yer ise oyunun kaydedildigi
boliimdiir. Gelenekte bir dilegin ger¢eklesmesinin inang temeline dayali mekanlar1 ve uygulamalar dijital
ortamda oyundaki ilerlemeyi kaydetme eyleminin gergeklesmesine vesile olmaktadir. Ciinkii dijital kiiltiiriin
yeni bellek mekénlan elektronik araclardir ve onlar islevsel kilan da kayit teknolojilerinin sundugu yeni
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hatirlama (kaydetme) bi¢imleridir. Deneyimlenen, tecriibe edilen, yaratilan her tiirlii faaliyeti kayit altina
alma ise her donemin kalici olma isteginin bir tezahiiriidiir.

Gorsel-3 “Oyunun Kaydedildigi ‘Dua’ Bolimii”

Sozli kiiltiir anlatilarinda kahramani basarili kilan sadece fiziki giicii ile yaptig1 miicadeleler degildir.
Kahraman zekasi ve maneviyati ile de erginlenme yolculugunda sinanmakta ve giic sorular1 bilerek,
ipuglarini ¢ozerek, zekice yaptigi taktiklerle basariya ulasmaktadir. Uruz: Return of The Er Kishi adli dijital
oyunun her asamasi kendi iginde bilinmezlikler ve gizemlerle doludur. Kahraman, oyunun farkli
bolimlerinde farkli kiiltiirel bellek aktorleriyle karsi karsiya gelmekte ve bu bellek aktorleri tarafindan
kendisine verilen genellikle kilicin1 ve okunu kullanarak giiclinii gosterdigi gorevleri tamamlamaktadir. Bu
gorevlerin bazilarinda ise kahraman bir engeli agmak ve giic kazanmak i¢in bulmacalari ¢6zmek
durumundadir. Bu agidan Janet Murray’in da belirttigi gibi dijital oyunla dykiilerin ortak 6zellikleri “yarigma
ve bulmaca” (Murray’dan aktaran Akbulut, 2009:66) olmaktadir. Oyunda kullanilan bulmacalar, eski Tiirk
diline ait kelimelere ve bu kelimelerin Goktiirk alfabesiyle yazilmis sekline dayanmaktadir. Eski Tiirk diline
ait kelimelerin anlamlar1 oyun igerisinde verilmektedir. Ornegin: “Sonsuz mavi gokyiizii” kelimesinin
karsisinda eski Tiirk¢ede bu anlami1 da karsilayan “Tengri” s6zctgii, “kalp” sdzciigiiniin kargisinda “kongiil”,
“yeryiizinde en gercek hazine” agiklamasinin karsisinda ise “bitig” ifadeleri yer almaktadir. Kahraman
Goktiirk alfabesinin taglarn iizerine kazinmig harflerini uygun bir siraya getirerek eski Tiirk¢e kelimelerin
yazilisin1 bulmaya ¢aligmakta ve karsiliginda ddiiller almaktadir. Oyunun bu bdliimiinde oyunculara kiiltiirel
bellegin en eski kelimelerinin anlamlar1 aktarilmakta ve oyunculardan Tiirklerin en eski alfabesiyle
kelimelerin yazilisin1 bulmalar istenmektedir. Boylelikle alfabe, kendi iginde gizemli bir sembol olusturarak
oyun kurgusunda kahramana gizli bir bulmacay1 ¢6zmenin heyecanini, gizli bir sirr1 kesfetmenin, bulmanin
giiclinii yasatmaktadir. Dijital diinyanin pek ¢cok oyununda sihirli bir yerin, nesnenin, varligin gizemini bu
oyunda yiizyillara dayali kiiltiirel iirinlerin kendi i¢inde barindirdig1 gizem almistir. Ayn1 zamanda dijital
oyunun uzami sanal bir sozliik haline getirilmis, bdylelikle oyuncunun kendi kiiltiiriine kars1 farkindaligi
artirllmaya ¢alisilmistir.

Gorsel-4 “Dijital Oyunda Otagin Igini Gosteren Gorsel”

Oyunda “Oguz”lar déneminin giindelik hayati, kutlamalari, inang gelenekleriyle ilgili pek ¢ok unsura
da yer verilmistir. Oyunun arka planinda koyun sagan kadinlar, yayilan at ve kazlar, yay ¢eken delikanlilar
goriilmektedir. Boylelikle “i¢inde yasadigimiz diinyanin, gercek diinyanin daima sanalligin bir uzam
oldugu” (Cover’den aktaran Akbulut, 2009: 41) disiincesi oyun kurgusunda aktarilmaktadir. Dede Korkut
Kitabi’ndaki anlatmalarda manevi miicadelenin, giiciin, toplumsal degerlendirmenin mekani1 otaglar, dijital
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oyunda bir gorevden bagka bir goéreve gegmenin sinama asamalart olmustur. Fiziki giiclin manevi giigle
(zekayla) birlestirildigi sinanmalarda kahraman, erginlenme yolunda arayis ve zekad temeline dayali
miicadelelerini gergeklestirmektedir. Otaglarin i¢i ise bir donemin geleneksel unsurlarinin sergilendigi sanal
bir miize gibidir. Kahraman siis esyalari, hayvan postlari, eli belinde, kog boynuzu motifleriyle siislii kilimler,
sandik, geyik boynuzu gibi esyalarin oldugu mekanda kendini gili¢lendirecek nesneleri ararken sanal
diinyanin oyunculart ise belirli bir donemin sosyo-kiiltiirel yasaminin sergilendigi oba ve otaglara sanal bir
ziyaret gergeklestirmektedir. Boylelikle Nora’nin da belirttigi gibi hafiza, mekanlara baglanmakta, bellek o
mekanda yasam bulmaktadir (2006:36).

Oyunda eski Tiirk toplumunun meslek kiiltiirii ile ilgili bilgilere de rastlanilmaktadir. Ornegin “Tiikan”
olarak nitelendirilen yerlerde belirli bir altin karsilig1 kendini koruyacak nesneleri alan kahraman, “simsar”
adi1 verilen tliccarlarla karsilagsmaktadir. “Demirci” den kahraman g¢ok farkli 6zelliklere sahip kiliglar, ok ve
yaylar almaktadir. Demirci, “Tatar kilinci, ikiz ejder kilinci, kargu, alevli yay, zehirli yay, ok, basit yay” gibi
kahramanlik aletleri ile ilgili oyunculara bilgiler vermektedir. Oguzlarin savage¢1 6zellikleri, kilig, ok, yay
kullanmadaki hiinerleri de bu sekilde oyunun farkli baglamlarinda aktarilmaktadir. “Coban, ¢eri, ¢avus”
kahramanin sanal yolculugunda hangi unsurlari nerede, nasil kullanacagima dair yol gostericilik
yapmaktadirlar. Ayni zamanda bu kisiler dilek ve temenni temeline dayali kalip s6zlerin de aktaricisidirlar.
Onlarin soyledigi “Umay ve yer-sular bizi korusun, Tengri tinini kutla sad etsin, Esen olsun Uruz” gibi s6zler
de yiizyillardir kahramani koruyan sézlii sagaltim aracglar1 olarak dijital oyun i¢inde aktarilmaktadir.

5. Kolektif Bilincaltinin Derinliklerinde Zamanlararasi Bir Yolcu: Uruz

Uruz: Return of the Er Kishi adli dijital oyunda kahramanin riiyasi ile baslayan mitik yolculugunun
ilk asamasini hiiner gosterip savas aletlerini kazanmasi olusturmaktadir. Kahraman, obasi yeralti giicleri
tarafindan yagmalandiktan sonra tekrar bilingaltinin derinliklerinde zamanlararasi bir yolculuga ¢ikmakta ve
kiiltiirel bellegin derinliklerine dogru mitik yolculugunu gerceklestirmektedir. “Ayrilma, erginlenme ve
doniis”ten (Campbell 2000) olusan bu yolculugun erginlenme asamasini dijital diinyanin kahramani, kolektif
bilingaltinin derinliklerinde sinanarak gergeklestirmektedir. Tiirk mitolojisinde kanathi at “Tulpar”,
kahramanin mitik yolculuguna vesile olan olaganiistii varlik olarak goriilmektedir. Tulpar, kahramani kendi
obasindan alarak baska bir diinyaya dogru yolculuga ¢ikarmaktadir. Bu yolculukta kahramanin yeniden
dogabilmek ve kendini gergeklestirebilmek i¢in kiiltiirel bellek aktorlerinin yol gostericiligine ihtiyaci vardir.
Kahramanim mitik yolculugunda yol gostericileri ise kadin ve ¢ocuklarin koruyucusu olan “Umay Ana” ve
“Yer-Su” ruhlaridir. Umay Ana, “aklin ¢ok Otesinde bir bilgelik ve ruhsal yiicelik, sihirli doniisim ve
yeniden dogus yeri” (Jung, 2012: 22) olarak goriilmektedir. Umay Ana kahramana yolunu bulmasi igin
Demirkazik yildizini takip etmesini soylemektedir. Tiirk mitolojisinde “gdkle yeri birbirine baglayan ve
151kl1 ruhlarin atlarinin baglandigr direk, kozmik diizenin giivencesi” olan (Bayat, 2007:62) Demirkazik
yildiz1 mitik adi, anlami ve iglevleri korunarak kahramanin bilingdist yolculugunda yol géstericisi olmustur.
Boylelikle oyun mitik motiflerin anlamlariin ve iglevlerinin aktarildigi, hatirlatildig1 yeni bir uzam héline
gelmistir. Kahramanimn “Umay Ana” ile karsilagmasindan sonraki yolculugunda ise karsisina ‘“kam”lar
cikmaktadir. Kahramanin erginlenme asamasinin tamamlanmasi i¢in “kam”larin kendine verdigi birtakim
gorevleri gerceklestirmesi gerekmektedir. Kamlarin sekil degistirme, gelecekten haber verme, biiyii yapma
gibi oOzellikleri oyun kurgusunda da yer almaktadir. Kahramanin bu agamada koruyuculugunu ise
“samanlarin belirli bir sekle soktuklar1 6zel ruh ve nesne olan” tozler saglamaktadir (Gomeg, 2019:39).
Oyunda kahramana “kurt, ko¢ ve geyik t6z”i verilmektedir. Kahraman kurt toziinii “giice ihtiyag
duydugunda”, kog toziinii “korunmaya ihtiya¢ duydugunda”, geyik toziini ise “yaralarmin hizla iyilesmesi”
icin kullanmaktadir. Segilen bu hayvanlarin da mitolojide ve destan geleneginde sembolik anlamlar
tasidiklar1 gortilmektedir. “Kog” genellikle destan anlatilarinda eril giicii sembolize ederken, “kurt ve geyik”
cok eski donemlerden beri yol gosterici ve yardimer hayvanlar olarak bilinmektedir. Oyunda geyik toziiniin
yaralar1 hizla iyilestirici 6zelligi de “geyik-ana” diisiincesini hatirlatmaktadir. Cok eski zamanlardan beri
“geyik-ana, tipki hayat agact gibi hayatin ve 6liimiin kaynag: olarak goriilmiistiir (Jacobson, 1993: 47).
Geyik-ananin ve kadimin sagaltic1 6zelliginin kiiltiirel siireklilikteki izlerini Dede Korkut Kitabi’nin ilk
anlatmasi olan Dirse Han Oglu Boga¢ Han anlatmasinda da gérmek miimkiindiir. Bu hikdyede anne siitii ve
dag cicegi babasi tarafindan 6ldiriilmeye ¢alisilan yigidin manevi ve fiziki yarasina merhem olmustur.
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Gorsel-5 “Uruz ve Tepegdz’iin Karsilagsmas1”

Samanin rehberliginde adi gecen hayvanlarin koruyuculugunda kahraman mitik erginlenme
yolculuguna devam etmektedir. Kendini gergeklestirme yolunda agzindan ates sagan ejderhalar, kotii ruhlar,
iblis, biiyiikk yilanlar Uruz’un miicadele ettigi olaganiistii ozelliklere sahip varliklardir. Bu varliklar,
kahramanin “benlik, kimlik ve kisilik” biitiinliigiine ulagsmasinin ve toplumsal alanda var olma ¢abasinin
sembolik gostergeleridir. Olaganiistiiliiklerle yaratilan diyalektik yapida Uruz, toplumsal anlamda var
olabilmek i¢in bireysel miicadelesini gerceklestirmektedir. Uruz’un sabri, iyiligi, giicli, kahramanligi
karsisina ¢ikan kolektif bellekte kotiiliigii temsil eden, topluma zarar veren varliklarla daha da belirgin hale
gelmektedir. Bu baglamda Uruz, sadece kotii ruhlar, ejderhalarla miicadele etmemekte Dede Korkut
Kitab1’nda yer alan bagka bir anlatmanin kahramaniyla da yani kendi doneminin kotiisiiyle de karsi karsiya
gelmektedir. Dede Korkut Kitabi’nin Dresden niishasinin sekizinci anlatmasi olan Basat’in Tepegdz’i
Oldiirdiigii Boy adli anlatmanin kahramam Tepegdz, dijital oyunda Basat’in degil Uruz’un karsisina
¢ikmaktadir. Dede Korkut Kitabi’nin tek olaganiistii varligi olan Tepegoz, anlatmada Oguz toplumunun
huzurunu, giivenligini, diizenini, yasamini tehdit eden bir varliktir. Tepeg6z de diger varliklar gibi Uruz’un
ideallerine ulagmasinin 6niindeki bilin¢dis1 korkulari, kaygilart ifade eden bir engeldir. Bu baglamda Uruz
hem kendi déneminin hem de kendinden dnceki donemlerin kolektif bilingdisindaki “6teki”leriyle miicadele
ederek “bozulan dengeyi tekrar kurmaktadir” (Akbulut, 2009: 48). Oyunda Uruz’un Tepegoz ile miicadelesi,
anlat1 kurgusunda metinlerarasiligin izlerini de ortaya koymaktadir. Her metnin kendisinden 6nce yaratilmig
metinlerden izler tasimasi ve tiim metinlerin birbiriyle iliski i¢inde yazilmasi olarak tanimlanan
metinlerarasiligin izlerini oyundaki géndermelerle tespit etmek miimkiindiir (Aktulum, 2000:18). Dijital
oyunda ilk olarak oykiiniin ismine ve kahramanina génderme yapilmaktadir. Oyunda Uruz, “Tepegdz’iin
Ini” adli mekanda Tepegdzle miicadele etmektedir. Basat’in Tepegdz’ii Oldiirdiigii Boy adli anlatmada
Basat, Salahana kayasindaki magarada Tepegéz ile miicadelesini gerceklestirmektedir. Bu baglamda
miicadele edilen mekanda ortaliklar goriilmektedir. Tepeg6z’iin tek zayif noktasi tepesinde yer alan goziidiir.
Basat, Tepegoz’iin sadece goziinde et oldugunu 6grenir ve siingiisiinil ocakta kizdirarak Tepegdz’ii kor eder
ve onun gii¢siiz kalmasina neden olur. Dijital oyunda ise Uruz, Tepegdz’e ok atmakta ve goziinii kor ederek
oldiirmektedir. Tepegdz’lin 6liimiinden sonra bir 151k huzmesinin olusmasi ve bu 1g1k huzmesinde bir kadinin
aglamasi da orijinal anlatmada Tepeg6z’iin annesinin bir peri kiz1 oldugunu hatirlatmaktadir. Boylelikle
dijital oyun, Dede Korkut Kitabi’ndaki iki farkli anlatmay1 bir araya getirmis, sozli anlatidan dijital oyuna
aktarilan anlat1 kiiltiirel bellegin hatirlatildigi, yeniden kurgulandigi bir alan olmustur.

Dijital ykiiniin sonunda kahraman, olaganiistii varliklarla miicadele ederek, kendine verilen gorevleri
gergeklestirerek ve kahramanlik idealini gergeklestirerek rityasindan uyanmaktadir. Boylelikle dinledigi ve
okudugu bir hikdyenin kahramaniyla sanal uzamin i¢inde zamanlararasi yolculuga ¢ikan birey, kendini
gerceklestirmenin “simgesel gergekligini” yasayarak bulmaktadir. Bireyin simgesel gergekliginde yol
gostericileri ise “bireyleri ve topluluklari anlamlh biitiinliikler iginde tutan c¢ergeve ve eksen Oykiiler”
(Saydam 2013: 285) olarak tanimlanan mitler, tarih ve kiiltiirel bellek olmaktadir. Boylelikle dijital diinyanin
yeni ritlielleri, sdylemleri gegmisin anlamli anlatilari, uygulamalari, pratikleri {izerine inga edilmekte ve
dijital diinyanin yeni ritiielistik sdylemlerinin kaynagini olaganiistiiliikler, mitoloji ve masals1 anlatilar
olusturmaktir.
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Sonug¢

Dijital ortam, kiiltiirel degisim ve doniisiimlere bagl olarak sozlii kiiltiir anlatilarinin aktarildig,
yasatildigi, giincellendigi ve yeniden {iretildigi ortamlar olmustur. Kiiltiir, degisen caglarda degisen
kusaklarin ihtiyaglarina cevap verebilme 6zelligini dijital ortamda da devam ettirmistir. Bu yeni yaratim
alanlarinda {iretim, doniigiim ve siireklilik baglaminda kiiltiirel kodlar1, kiiltlir bilimi agisindan tespit etmek
ve ¢oziimlemek; bu ortamlarin yarattig1 yeni kiiltiirel anlatim tarzlarin1 belirleyebilmek, anlayabilmek ve
inceleyebilmek acisindan 6nem tagimaktadir. Ciinkii son donemlerde kiiltiirel anlatilarin, gosterim ve
performanslarm dijital ortama aktarilmas1 kusaklararasiligi da farkli bir boyuta tagimistir. Bu ortamlarda
iiretilen kiiltiirel iiriinlerin islevleri, icra baglami ve anlatim bicimleri de farklilasmistir. Sozli kiiltiir
anlatilariin farkli anlatim ve icra bicimleriyle kullanildig1 dijital kiiltiir ortam1 yaratimlarindan biri de
oyunlardir.

Oyun, yiizyillar boyunca toplumsal uzlagsma baglaminda kurallar1 olusturulan, oyuncularini ortak
degerler etrafinda bir araya getiren, sosyallestiren, eglendiren, egiten kiiltiirel yaratim ve aktarimin énemli
alanlarindan biri olmustur. Sozli kiiltiir ortaminda toplumun sosyo-kiiltiirel yasam tarzini, inanglarini,
yiizyillara dayali sozlii bellegini aktaran oyun, dijital kiiltiir ortaminda kurallari, oynanma sekli, araglari
degisen, modern diinyanin yeni sdylemlerinin, dykiilerinin, imgelerinin yaratildig1 ve aktarildig: bir alan
olmustur. Bu yeni kiiltiir ortaminda eglenme ve hosca vakit gecirmenin yeni yaratim ve tasarim alanlari olan
dijital oyunlar ayni zamanda degisim, donilisim ve siireklilik baglaminda kiiltiirel igeriklerin yeniden
kurgulandig1 sanal uzamlar1 da olusturmustur. Yeni yaratim alanlarinda kiiltiirel bellegin ytizyillara dayal
anlatilar1 zamanlararasilik ve mekanlararasilik ile bir araya getirilmis, gelenegin kahramanlari ise dijital
¢agin sanal uzaminda yaratilan tarihi derinlikle farkli sinanma asamalarindan gegerek giiniimiize ulagmistir.
Boylelikle geleneksel bilginin kiiltiirel siireklilik temeline dayali anlatilart modern ¢agin kimlik sdylemleri,
kahramanlik imgelerine kaynaklik etmistir ve yeni dijital ¢agin kahramani giiciinii tarihten, s6zlii anlatilardan
ve gelenekten almistir. Giiciinii gelenekten alan kahraman “Uruz” da dijital diinyada anlatis1 yeniden
kurgulanan mitik kahramanlardan biridir. Uruz’un sanal ortamda erginlenme yolculugunda yol gostericileri
ise Tiirk dilinin, tarihinin, edebiyatinin en eski eserleri, inang geleneginin kiiltiir aktorleri ve sosyo-kiiltiirel
yasaminin islevsel unsurlart olmustur. Bu baglamda otaglar kahramanin erginlenme yolundaki
miicadelesinin, inan¢ unsurlar1 (nazar, tiitsii ) diismanlarin1 yenmesinin, yeme-igme unsurlar1 dayanikli
olmas1 ve hayatta kalmasinin, Goktiirk alfabesine dayali bilmeceler ise kahramanin bilgisiyle giice
ulagmasinin biiyiilii nesneleri olmustur. Boylelikle Dede Korkut Kitabi’nin kendinden 6nceki donemlerin
kiilttirel belleginden izler tasiyan gegis donemi eseri olma 6zelligi dijital ortamin kurgulanan yeni anlatisinda
da 6n plana ¢ikarilmig, anlatilarak yasatilan, yaziya gegirilerek kalicilik kazanan anlatmalar, elektronik kiiltiir
ortaminda yeniden anlatilarak, kurgulanarak, giincellenerek yasamaya devam etmistir. Bu ¢alismada da
orneklendigi tlizere sozlii kiiltlir iiriinleri, dijital ortamin yeni yaratilarinin igerik iiretiminin yaraticilik
kaynagi olmaya devam etmis ve farkli donemlere ait kiiltiirel malzemeler zamanin ve mekanin sinirlarinin
Otesine taginmugtir.

Uruz Return of the Er Kishi adli oyun da Tiirk kdiltiiriiniin farkli zamanlarina ait anlatilarin1 bir araya
getirmektedir. Boylelikle kiiltiirel bellegin tagtyiciligini ve aktariciligini yapmaktadir. Bu oyunun igeriginin
orijinal anlatmalara bagli kalinarak olusturulmasi, anlatinin yeni kusaklara 6gretilmesi, tanitilmasi ve
aktarilmasi agisindan dnem tasimaktadir. Ozellikle son dénemlerde sanal ortamda pek cok oyunun igerigini
farkli kiltiirlere 6zgil kiiltiirel motifler, anlatilar ve kahramanlar olusturmakta ve bu oyunlarda kullanilan
miizikler, motifler, anlatilar, kahramanlar kiiltiir endiistrisinin oldugu kadar kiiltiirel tanitimin da onemli
unsurlar1 olmaktadir. Bu agidan degerlendirildiginde Uruz Return of the Er Kishi gibi kaynagim Tiirk
kiiltiiriinden alan oyunlar, s6zlii anlatilar1 yasatan, gelecek kusaklara tanitan kiiltiirel iiretim ve aktarim
alanlaridir. Bu nedenle dijital ortamda sozlii kiiltiire dayali anlatilarin igeriklerinin farkli kuramlar ve
yaklagimlarla incelenmesi Kkiiltlirel {irlinlerin yeni yaratim ortamlarmda yasatilmasi, tamitilmasi ve
aktarilmasi agisindan 6nem tagimaktadir. Dijital ortamin sozlii kiiltiir temeline dayali yeni igerikleri de bu
baglamda kiiltiir bilimciler i¢in yeni arastirma konularimdan birini olusturmalidir.
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