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Oz

Kiiltiirel miras, tarihin ve kimligin 6nemli bir parcasidir. Dijital oyunlar, kiiltiirel mirasin korunmasi
ve geng nesiller arasinda kiiltiirel miras bilincinin gelistirilmesi i¢in yeni bir ortam olarak ortaya
¢ikmigtir. Bu makale, kiiltiirel miras ve dijital oyunlar arasindaki iligkiyi incelemektedir. Dijital
oyunlarin kiiltiirel miras1 korumak ve geng nesiller arasinda kiiltiirel miras bilincini gelistirmek i¢in
nasil kullanilabilecegini tartisilmaktadir. Ayrica 6zgiinliik ve dogrulukla ilgili sorunlar gibi, dijital
oyunlarda kiiltiirel mirasin korunmasiyla ilgili zorluklar1 da bu tartismalarlarin i¢inde yer almaktadir.
Dijital oyunlarda kiiltiirel mirasin korunmasiyla ilgili temel zorluklardan biri 6zgiinliik konusudur.
Dijital oyunlar, oyuncular i¢in daha cekici héle getirmek icin genellikle tarihi olaylar ve kiiltiirel
uygulamalar1 basitlestirir veya carpitir. Bu, kiiltiirel mirasin korunmasina yonelik bir arag¢ olarak
dijital oyunlarin egitimsel degerini engelleyebilecek 6zgiinliik ve dogruluk kaybina yol agabilir. Bu
zorluklara ragmen dijital oyunlar, kiiltiirel mirasin korunmasi ve geng nesiller arasinda kiiltiirel miras
bilincinin gelistirilmesi icin etkili bir ara¢ olma potansiyeline sahiptir. Dijital oyunlarin kiiltiirel
miras1 hem otantik hem de erisilebilir bir sekilde korumak amaciyla nasil kullanilabilecegini
kesfetmek icin daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir. Bu arastirmada 6rnek inceleme yontemi
kullanmlarak kiiltiirel miras 6gelerine sahip oyunlara deginilmis, 6rnek bir oyun oyun tizerinden soyut
kiiltiirel miras 6gesi kullanimi arastirilmis ve golge oyunu temasinin kiiltiirel miras aktarimi igin
nasil bir sonug¢ olusturacagi incelenmistir.
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Examination of digital games content in the context of intangible and tangible
cultural heritage

Abstract

Cultural heritage is an important part of our history and identity. Digital games have emerged as a
new medium for the preservation of cultural heritage and the development of cultural heritage
awareness among the younger generations. This article examines the relationship between cultural
heritage and digital games. It discusses how digital games can be used to preserve cultural heritage
and improve cultural heritage awareness among younger generations. It also examines challenges
related to the preservation of cultural heritage in digital games, such as problems with authenticity
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and accuracy. One of the main challenges associated with the preservation of cultural heritage in
digital games is the issue of authenticity. Digital games often simplify or distort historical events and
cultural practices to make them more appealing to players. This can lead to a loss of originality and
accuracy, which can undermine the educational value of digital games as a tool for the preservation
of cultural heritage. Despite these challenges, digital games have the potential to be an effective tool
for the preservation of cultural heritage and the development of cultural heritage awareness among
the younger generations. More research is needed to explore how digital games can be used to
preserve cultural heritage in a way that is both authentic and accessible.

Keywords: Cultural heritage, digital game, design, shadow play
1. Kiiltiirel miras

Kiiltiirel mirastan bahsetmeden 6nce bu kelime grubundaki kiiltiir kelimesinin kokenini bilmek
gerekmektedir. TDK’ye (Tiirk Dil Kurumu) gore “Kiiltiir, tarihsel, toplumsal gelisme siireci iginde
yaratilan biitiin maddi ve manevi degerler ile bunlar1 yaratmada, sonraki nesillere iletmede kullanilan,
insanin dogal ve toplumsal ¢evresine egemenliginin 6l¢iisiinii gosteren araclarin biitiiniidiir.” (Tiirk Dil
Kurumu, 2005: 1282). Tarihsel siirecte iiretilen, kusaktan kusaga aktarilan tiim maddi ve manevi
ozellikler olan kiiltiir (Ozgen, 2013: 1), toplumlarin varliklarim siirdiirdiiklerinin bir isareti olarak ele
alinmaktadir. Ayrica sozliiklerde miras kavraminin bilimsel tanimina bakmakta fayda vardir. Doganer’
in (2003: 1) tamimina gore miras “tarih, sanat, etnoloji, sosyoloji, antropolojiye dil alanlarinda sahip
olunan iistlin degerli mekan,varlik ve olaylar biitiiniidiir”. Bir bagka ifadeyle miras,“bir kiiltiire ait olan”
seklinde tanimlanan bir olgudur (Kurtar & Somuncu, 2013: 36).

Kiiltiir ve miras kavramlarinin tanimlarim biitiinlestirdigimizde Giimiiscii'niin “Insanin yasadig1 tiim
zamanlar boyunca olusturdugu, biriktirdigi; gelistirerek, yeni sentezlerle zenginlestirdigi ve siirekliligini
saglayarak kendinden sonraki nesillere aktardig: tiim bilgi, inan¢ ve davraniglar biitiinii ile bu biitiiniin
parcasi olan nesneler.” tanimu kiiltiirel mirasi tam olarak anlatmaktadir(Gilimiiscii, 2018: 18).

Genel, toparlayici ve 6z bir tanim olusturmak gerekirse kiiltiirel miras, insanlik tarihi boyunca ortaya
cikan ve toplumlarin gelisimine katkida bulunan degerler, inanclar, kiiltiirler, tarihler ve eserlerin
birikimidir. Bu miras, insanlarin ortak ge¢misini olugturur ve toplumlarin kimligini, baghligini saglar.
Kiiltiirel miras, bir toplulugun birlik duygularini kuvvetlendiren ve ortak ge¢mislerini anlatan giiclii bir
unsurdur. Insanlarin tarih boyunca biriktirdikleri deneyimlerin devamhliginm1 saglayarak gelecegin
dogru kurulmasini garanti eder ve ayn1 zamanda yeni nesillere 6grenme ve gelisme firsatlar: sunar. Bu
nedenle, kiiltiirel mirasin korunmasi ve yasatilmasi sadece sahip oldugu degerler nedeniyle degil,
insanlara ge¢mislerine dair gilizel duygular yasatmas1 ve yaraticihigi, kesfetme giidiisiinii beslemesi
nedeniyle de 6nemlidir. Kiiltiirel miras, diinya ve hayata bakis agimiza tarihi derinlik katar ve gecmisten
ogrenecek cok seyimiz oldugunu gosterir.

Tarih boyunca insanlar, kendi kiiltiirlerini ve degerlerini koruma ve aktarim amaciyla cesitli yontemler
gelistirmiglerdir. Bu yontemler arasinda dil, miizik, tiyatro, sanat, mimari gibi sanatsal faaliyetlerin yan1
sira tarihi eserlerin korunmasi ve tanitilmasi da bulunmaktadir. Bu faaliyetler sayesinde, insanlik tarihi
boyunca ortaya ¢ikmis cok sayida kiiltiirel miras eseri giiniimiize ulagsmistir. Kiiltiirel mirasin aktarimai,
bu mirasin gelecek nesillere ulastirilmasini ve gelecek nesillerin bu miras1 anlayabilmesini saglar.
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Kiiltiirel mirasm aktarimi icin cesitli yontemler kullanihr. Ornegin, kiiltiirel miras eserleri miize ve
kiiltiir merkezlerinde sergilenir ve bu eserler hakkinda bilgilendirici materyaller hazirlanir. Ayrica
egitim kurumlarinda kiiltiirel miras konular: ders olarak verilir ve bu sayede gelecek nesiller bu mirasi
anlayabilir. Diger bir yontem ise kiiltiirel mirasin igerigini tasiyan sanatsal faaliyetlerdir. Bu faaliyetler
sayesinde, kiiltiirel miras gelecek nesillere aktarilabilir ve bu mirasin 6nemi anlasilabilir.

Kiiltiirel miras’in korunmasi ve aktarim ile ilgili en islevli kurulus UNESCO’dur. UNESCO, evrensel
degere onem gosteren, dogal ve kiiltiirel miras 6gelerinin korunmasini desteklemeyi amaglamakta olan
bir kurulustur. UNESCO’nun 17. Genel Konferans: sirasinda 16 Kasim 1972 tarihinde kabul edilen
Diinya Dogal ve Kiiltiirel Mirasin Korunmas1 Sézlesmesi, yapmis oldugu ve korumayr hedefledigi
kiiltlirel miras tanimi ile somut olmayan kiiltiirel mirasin da korunmasi gerektigi fikrini bir kars1 goriis
olarak ortaya ¢ikarmus, bu sayede folklorun korunmasi kabul goren bir diisiince olarak UNESCO
belgelerinde 1973 yilindan itibaren tartisilmaya baglanmistir (Oguz, 2009). UNESCO Diinya Miras
Listesi, Diinya Miras Komitesi'nin {istiin evrensel degere sahip oldugunu onayladig: kiiltiirel, dogal ve
karma miras alanlarin icermektedir. 2020 yili itibariyle giincel miras alani sayis1 1121'dir(unesco.org.tr,
2). UNESCO Tiirkiye Milli Komisyonu, kiiltiirel mirasin korunmas1 ve yasatilmasi icin calismalar
yapmaktadir. Bu kapsamda somut olmayan kiiltiirel mirasin aktarilmasinda tasiyici islevi goren dille
birlikte sozlii gelenekler ve anlatimlar, gosteri sanatlari, toplumsal uygulamalar, ritiieller ve solenler,
doga ve evrenle ilgili bilgi ve uygulamalar gibi unsurlarin korunmasi hedeflenmektedir(unesco.org.tr,
3).

2, Kiiltiirel miras ve oyunlar

Video oyunlari, insanlarin zaman gecirdigi ve eglendigi bir mecra olarak bilinir. Ancak bu oyunlar aynm
zamanda Kkiiltiirel miras kavramini da icerir. Video oyunlari, baz kiiltiirel degerleri icerir, bu sayede
insanlar, kiiltiirel miras1 kesfedebilir ve anlayabilir. Video oyunlarinda kiiltiirel mirasin kullanimi, son
yillarda giderek daha popiiler hale gelen, biiyiiyen bir egilimdir. Kiiltiirel miras, belirli bir grup veya
toplumun kiiltiirel ve dogal mirasini ifade eder ve tarihi binalar, sanat, miizik, dil, gelenek ve gorenekler
gibi ¢ok cesitli unsurlar igerebilir. Video oyunlarinda kiiltiirel mirasin 6rnekleri gesitli sekillerde
goriilebilir. Ornegin bir oyun tarihi bir dSneme dayanabilir ve o déneme ait kiiltiirel miras 6gelerini
icerebilir. Bagka bir oyunda, kiiltiirel mirasin bir parcasi olan tarihi bir eser veya yapi yer alabilir. Boylece
video oyunlari, kiiltlirel mirasin kesfedilmesini, anlagilmasini ve incelenmesini kolaylastirabilir ve bu
bilgiyi gelecek nesillere aktarabilir. Bu sekilde video oyunlari, bu temalar ele alarak kiiltiirel mirasin
onemi ve korunmasi konusunda farkindalik yaratabilir. Video oyunlarinda, kiiltiirel miras genellikle bir
ozglinliik ve arastirma duygusu yaratmanin bir yolu olarak kullanilir ve ayn1 zamanda oyuncular: farkh
kiiltiirler ve tarihler hakkinda egitmenin bir yolu olabilir.

Video oyunlarinda kiiltiirel mirasin kullanilmasinin bir bagka yolu da geleneksel miizik, sanat ve diger
kiiltiirel unsurlarin birlestirilmesidir. Ornegin, Eski veya Orta caglarda gecen bircok oyun, geleneksel
miizik ve enstriimanlarin yani sira bu donemlere ait sanat ve mimari tasvirlerini icerecektir. Video
oyunlarinda kiiltiirel mirasin kullanildigi ana yollardan biri, tarihi yerlerin ve olaylarin tasviridir. Pek
cok oyun belirli tarihsel donemlerde kurulur ve genellikle 0 donemin mimarisinin, kiyafetlerinin ve diger
kiiltiirel 6gelerinin dogru temsillerini igerir.

Oyun gelistiricileri, bu unsurlarin tasvirinin dogru ve 6zgiin olmasini saglamak igin kiiltiirel miras
uzmanlariyla bile calisir. Ornegin tarih temal oyunlar iireten Ubisoft firmas:1 yaklasik on ii¢c yildir

Kanadal tarih¢i Maxime Durand ile calismaktadir(linkedin.com, 2023). Durand farkli tarihi
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donemlerde gecen oyun serisinin her biri icin kendi olusturdugu tarih ekibi ile birlikte derin aragtirmalar
yapmakta ve tarihi yerler ve figiirler lizerinden oyun diinyasinin yaratimima yardimci olmaktadir.
Oyunun yonetmeni Jonathan Dumont halka agik bir soru-cevap etkinliginde Antik Yunan temal
Assassin’s Creed: Odyssey adl1 oyunu iizerine soru iizerine “Gelistiriciler, antik Yunanistan'in otantik bir
temsilini yaratmak icin biiyilik caba sarf ettiler. Birkac tarihci ve arkeologa danisildi ve gelistiriciler,
yeniden olusturduklar1 manzara ve konumlarla ilgili ilk elden deneyim kazanmak i¢in Yunanistan
ziyaret etti.” dwmistir. (Dumont, 2018).Video oyunlarinda kiiltiirel mirasin pek ¢ok 6rnegi vardir ve
oyun gelistiricileri oyuncular icin siiriikleyici ve 6zgiin deneyimler yaratmaya calistikca bu mirasin
kullanimi giderek daha popiiler hale gelmektedir. Video oyunlarindaki kiiltiirel mirasin en dikkate deger
orneklerinden bazilari sunlardir:

1. Assassin'sCreed Odyssey: Bu oyun antik Yunan'da gegen ve Panthenon ve Zeus Tapinag gibi bir
dizi taninmis tarihi simge yap1 ve kiiltiirel eser icerir. Oyun ayrica geleneksel Yunan miizigi, sanat1 ve
mimarisini icerir ve oyunculara Antik Yunan'in giinliik yagamn, kiiltiirii ve tarihine bir bakis saglar.

2. The Legend of Zelda: Breath of the Wild: Bu oyun Hyrule'nin kurgusal kralliginda geciyor ve antik
Yunan, Ortacag Avrupasi ve Japonya gibi gercek diinya kiiltlirlerine ve medeniyetlerine bir dizi
referans igeriyor. Oyun ayrica bir dizi gercek diinya bitki ve hayvaninin yani sira geleneksel miizik ve
enstriimanlar: da icermektedir.

3. Horizon Zero Dawn: Bu oyun, insanligin ilkel bir duruma geriledigi kiyamet sonrasi bir diinyada
geciyor. Oyun, Mayalar ve Misirhilar gibi eski kiiltiirlere bir dizi referans igerir ve ayrica bu
kiiltiirlerden geleneksel miizik, sanat ve mimariyi de biinyesinde barindirir.

4. Red Dead Redemption 2: Bu oyun Amerikan Eski Bati'sinda geciyor ve geleneksel miizik, kiyafet
ve silahlar gibi bir dizi tarihsel referans ve kiiltiirel 6ge iceriyor. Oyun ayrica, gercek diinya sehri New
Orleans'a dayanan, Saint Denis sehri gibi bir dizi gercek diinya konumu icermektedir.

Yukaridaki 6rneklerden The Legend of Zelda: Breath of the Wild, oyun endiistrisinde kiiltiirel mirasin
benzersiz bir sekilde kullanildigi Orneklerden biridir. Oyun, zengin ve cesitli kiiltiirel 6geleriyle,
oyunculara biiyiileyici bir deneyim sunar. Nintendo'nun yaratici ekibi, oyunun diinyasinmi olustururken
birgok farkl kiiltiirel kaynaga basvurmustur. Oyunun baslica kiiltiirel miras 6gelerinden biri Japon
mitolojisinden ilham alinmasidir. Ornegin, oyunda yer alan Sintoizm etkisi, tapinaklar, riizgar tanrisi
Hylia ve hayaletler gibi unsurlarla géze carpar. Ayrica, ninja benzeri karakterler olan Yiga klan1 da Japon
kiiltiiriinden izler tasir. Bu unsurlar, Japon kiiltiirel mirasina saygi gostermek ve oyunculara tanidik bir
atmosfer sunmak amaciyla kullanilmigtir. Oyunda ayrica Avrupa mitolojisinden esinlenilen unsurlar da
bulunur. Hikayenin merkezinde yer alan Triforce, klasik Arthur efsanelerindeki Kutsal Kase'ye benzerlik
gosterir. Oyundaki biiyiili yaratiklar, masallardan ve efsanelerden tamidik gelebilir ve Avrupa
mitolojisine gondermeler icerebilir. Diger bir kiiltiirel miras 6gesi, oyundaki antik kalintilar ve
tapmaklardir. Bu yapilar, antik Misir veya Maya uygarliklarina benzerlik gosterir. Iclerinde yer alan
bulmacalar ve mimari unsurlar, gercek diinya kiiltiirlerinden esinlenen detaylar tagir. Oyunda yer alan
geleneksel giysiler ve kostiimler de kiiltiirel miras 6geleri arasindadir. Ornegin, oyuncularin giyebilecegi
kimonolar veya Orta Dogu tarzi kaftanlar gibi gesitli giyim secenekleri vardir. Bu kiyafetler, farkh
kiltiirlerin giyim tarzlarindan esinlenilerek tasarlanmistir. Ayrica, oyunun ¢evresel tasarimi da kiiltiirel
mirasin bir yansimasidir. Egsiz manzaralar, mimari detaylar ve dogal ortamlar, gercek diinya
kiiltiirlerinden ilham ahmarak olusturulmustur. Ornegin, Seytan Kulesi'nin tasarimi, Ortacag Avrupa
kulelerine benzeyen bir atmosfer yaratirken, Korok ormanlar ve etkileyici selaleler gibi bolgeler dogal
diinyadan izler tasir.
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3. Somut kiiltiirel mirasin dijital oyunlar icinde kullaninu

Somut kiiltiirel miras siklikla dijital oyunlar i¢inde kullanilmaktadir. Kullanicilar tanidig: agina oldugu
ve kendi medeniyeti biinyesinde bulunan ogeleri eglence amach dahi olsa dijital oyunlarda gordiigi
zaman buna yiiksek bir empati géstermekte ve bu kullaniciy1 oyun i¢inde tutabilme ve begeni seviyesini
artirmaktadir. Bu sebeple firmalar siklikla gercek tarihsel 6geler ve kisileri veya bu ogelere gondermede
bulanan kavramlar1 oyunlarinin igine yerlestirmektedir. Bu kullanimi en ¢ok “Assassin’s Creed” oyun
serisinin icinde gorebilmekteyiz. Assassin's Creed oyun serisi, Ubisoft tarafindan gelistirilen ve cesitli
oyun sirketleri tarafindan yayinlanan bir aksiyon-macera video oyunu serisidir. Oyunlar, gercek diinya
olaylarmin kurgusal bir tarihinde gegiyor ve baris icin 0zgiir iradeyle savasan suikastc¢ilar ile kontrol
yoluyla barisa inanan Tapinakcilar arasindaki asirlk miicadeleyi takip ediyor. Oyun, Uciincii Hacli
Seferi, Antik Yunan, Ronesans, Amerikan Devrimi, Korsanlarin Altin Cagi ve Viktorya donemi gibi cesitli
tarihsel donemlerde gegiyor. Oyuncu, cesitli sehirlerde ve arazilerde gezinirken, gorevleri ve hedefleri
tamamlamak igin becerilerini ve yeteneklerini kullanarak bir maceraci roliinii iistleniyor. Bu yerler,
antik gehirler ve harabelerden Ortacag kaleleri ve katedrallerine kadar uzanir ve genellikle ¢ok detayh
bir sekilde tasvir edilirler, gecmise bir bakis saglar ve oyuncularin bu yerlerin tarihini ve kiiltiiriinii
kesfetmelerine olanak tanir. Oyun ayrica, karakter 6zellestirme ve beceri gelistirme gibi bir dizi RPG (rol
yapma oyunu) 0gesinin yani1 sira oyun boyunca ortaya c¢ikan karmasgik bir hikaye icerir. Oyuncu, ¢esitli
karakterler ve organizasyonlarla etkilesime girebilir ve oyunun sonucunu etkileyen secimler yapabilir.

Assassin's Creed oyununun en 6nemli 6zelliklerinden biri, oyuncunun ¢ok cesitli yerleri kesfetmesine ve
sirayla sectikleri gorevleri tamamlamasina olanak taniyan acik diinya ortamidir. Bu secim ozgiirliigii,
benzersiz bir oyun deneyimi saglar ve oyuncunun her duruma kendi yontemiyle yaklagsmasina olanak
tanir. Sonug olarak oyun, oyunun hikayesinin ve ortaminin 6nemli bir parcasi olan bir dizi kiiltiirel miras
ornegini icermektedir.

Oyundaki kiiltiirel mirasin en dikkat cekici 6rneklerinden biri, oyuncunun ziyaret ettigi sehirlerin ve
binalarin mimari tasarimidir. Her mekan, bulundugu dénemin mimari tarzlarim1 ve tekniklerini
yansitacak sekilde 6zenle tasarlanmistir. Ornegin, Ronesans Italyasimin sehirleri, gosterisli cepheleri,
girift detaylar ve biiyiileyici manzaralar1 olan Ronesans tarzi binalarla doludur. Amerikan Devrimi'nin
sehirleri ise zamanin yeni fikir ve degerlerini yansitan daha sade ve faydaci binalara sahiptir.

Serinin Antik Yunan MO 431-422 donemini konu alan Odyssey adli oyunu carpici mekanlar ve bu
mekanlarin reprodiiksiyonlarini icermektedir. Odyssey "Destans1 Yolculuk", ¢ogunlukla oyuncunun
seyahat siiresini kisaltmak i¢in sikigtirilmis, yar1 dogru bir Yunanistan haritasinda gegmekte; bu harita,
Kefalonya (baslangic bélgesi) ve Iyon Denizi'ndeki ithaka, Yunanistan anakarasi, Girit ve Ege'deki baz1
adalar1 icermektedir. Bu ortamda, oyuncu, zamanin antik Yunan sehir devletlerinin ¢cogunu ve ayni
zamanda “Delfi Kahini” gibi en ¢ok igerige sahip yerlerinden bazilarini ziyaret etme firsatina sahip olur.
Assassin's Creed: Origins'te oldugu gibi, Assassin's Creed: Odyssey icin de bir Kesif Turu modu
duyurulmustur. Bu kegif turunda donemin mekanlar: ve yagantisi ile ilgili ayrintili bir oyun igi kiiltiirel
sanal tur yapilmaktadir.

Delfi sehrindeki Apollon Tapinagi'na giren oyuncular, sitenin gercekgei bir dijital rekonstriiksiyonunda
Antik Cag’in tiim anitlari, hazineleri ve stoalari ile renklendirilmis olarak karsilagirlar (Sekil 1). Oyun,
Antik Yunan'in beyaz mermer ve harabelerle dolu klise temsilinden uzaklasarak Antik Cag'in renkli
gercekligini yansitmaktadir(Sekil 2 ve 3). Rekonstriiksiyonlardaki heykeller, antik cagdaki gibi kutsal
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alam ziyaret edenleri etkileyen bir gorsel deneyim sunmakta ve oyuncularin kutsal alanin her bir
unsurunu kesgfetmeye tesvik etmektedir.

Sekil 1: Sagda Delphi'deki Atina Hazinesi ve Tapinaga giden cadde (Steven Zucker'in fotografi) ve solda ayni
Assassin's Creed: Odyssey'deki konum (oyun i¢i ekran goriintiisii).

Ornegin Delfi'deki Apollon Tapmagi'na giren oyuncu, antik cagda orada olmas1 gereken tiim anitlar,
hazineler ve stoalarla, sitenin giizel bir dijital rekonstriiksiyonunda hepsiyle renklendirilmis olarak
karsilagir (Sekil 3). Oyun, antik Yunan'in beyaz mermer ve harabelerle dolu klise temsilinden (Lowe
2012) uzaklasiyor ve antik ¢agin renkli gercekligini gosteriyor (Sekil 4 ve 5). Bu rekonstriiksiyonlardaki
bir diger etkileyici unsur da heykellerin mekanla iligkili olarak kullanilmasidir. Antik cagda oldugu gibi,
kutsal alan hayranlik uyandiran bir gorsel deneyim yaratan ve oyuncuyu kutsal alanin her bir unsurunu
kesfetmeye tesvik eden heykellerle doludur.
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Sekil 2: Sagda Delphi'deki Atina Hazinesinin 6nii (erikhti2 adh kullanicinin fotografi) ve Solda Assassin's Creed :
Odyssey’deki ayni yer (oyun i¢i ekran goriintiisii).

Sekil 3: Delphi'deki altmer Apollon Tapmagi'nm kahntilar1 (MO 320; Oleg Kr'nin fotografi) ve Assassin's Creed:
Odyssey'de klasik tapmagi gosteren ayni yer (MO 525-373; oyun i¢i ekran goriintiisii).

Assassin's Creed serisinin genel olarak ve 6zellikle Origins(eski Misir) ve Odyssey (antik Yunan)
oyunlarinda sundugu gecmisin “"bu olay oldugunda oradaydim" deneyimi, oyunlarin en giiclii
yanlarindan biridir. Cogu durumda, tarihsel yanlhshklara ragmen, oyun gorsel ve sanal 6zgiinliik saglar.
Bunun bagka bir 6rnegi Atina sehridir. Sikistirilmig boyutuna ve mahallelerin diizeniyle alinan sanatsal
Ozglir baglara ragmen oyuncular, 6zellikle Akropolis ve Agora'nin zengin ve ayrintii yeniden inga
edilmis alan1 vesilesiyle, gercek sehri kesfediyormus hissiyati yasarlar.Bu eserlere ek olarak
Assassin'sCreed serisi ayrica eski haritalar, el yazmalar ve gesitli kiiltiir ve medeniyetlerden eserler gibi
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cesitli bagka tarihi nesneler ve belgeler de icerir. Bu nesneler degerli bilgiler saglar ve oyuncunun
gecmisin sirlarim ortaya c¢ikarmasina yardimer olur. Serinin ele aldig: tarihi donemlerde bulunan ve
kiiltiirel miraslar1 tanitilan sehirler asagidadir(wikipedia.org). Bunlar, insanlik tarihinin en biiyiileyici
ve etkili donemlerinden bazilaridir ve oyunlar, onlar1 ¢arpici ayrintilar ve dogrulukla yeniden yaratma
konusunda iyi bir is ¢ikarir(ign.com).

« Assassin's Creed'de (2007) Kudiis, Sam ve Akka, (MS 1191): Uciincii Hacl Seferi sirasinda Kutsal
Topraklar

- Assassin's Creed IT'de (2009) Floransa, Venedik, Forli, San Gimignano ve Monteriggioni, (MS 1476~
MS 1499): Medici ailesinin zirvede oldugu dénemde Ronesans Italyasi

« Assassin's Creed: Brotherhood'da (2010) Roma ve Viyana, (MS 1499—-MS 1507): Borgia papalig
doneminde Ronesans Italya ve Roma

+ Assassin's Creed: Revelations'ta (2011) Konstantinopolis ve Kapadokya, (MS 1511): Osmanh
Imparatorlugu déneminde Istanbul

« Assassin's Creed IV: Black Flag'te (2013) Havana, Kingston ve Nassau, (MS 1715—-MS 1722):
Korsanligin Altin Caginda Karayipler

» Assassin's Creed: Unity'de (2014) Paris ve Versailles, (MS 1789—MS 1794): Fransiz Devrimi
sirasinda Paris

« Assassin's Creed: Syndicate 'de Londra: (2015), (MS 1868): Sanayi Devrimi sirasinda Londra

« Assassin's Creed: Odyssey'de (2018) Atina, Sparta, Korint ve Delphi, (MO 431-MO 422):
Peloponnesos Savasi sirasinda Antik Yunanistan

« Assassin's Creed: Valhalla'da (2020) York, Londra, Winchester ve Jorvik, (MS 872—MS 878): Viking
Cagi'nda Ortacag Ingiltere ve Norveg

Tim bu icerige baktigimizda Assassin's Creed oyun serisi, oyunculara farkl tarihsel donemleri ve
medeniyetleri gercekgi ve siiriikleyici bir sekilde kesfetme ve onlarla etkilesim kurma sansi sundugu icin
kiiltiirel miras alaninda dikkate deger bir basaridir. Oyunlar, kapsamh arastirmalara ve uzmanlarla
yapilan istisarelere dayalidir ve tarihi ortamlari ¢arpici ayrinti ve dogrulukla yeniden yaratirlar. Oyunlar
ayrica her donemin kiiltiirel baglamini zenginlestiren mitoloji, folklor ve sanat unsurlarinin yani sira
onemli tarihsel figiirler ve olaylar1 da igeriyor. Oyunlar sadece eglendirmekle kalmaz, ayn1 zamanda
oyuncular ziyaret ettikleri yerlerin tarihi ve kiiltiirii hakkinda daha fazla bilgi edinmeleri icin egitir ve
ilham verir. Oyunlar aym1 zamanda insan mirasinin gesitliligi ve karmagikligimmin yani sira onu
sekillendiren zorluklar ve catigmalar konusunda farkindalik ve takdir uyandirir. Oyunlar, oyuncular:
kendi inanclarini ve degerlerini sorgulamaya zorlayan farkli bakis acilar1 ve ahlaki ikilemler sunduklar
icin elestirel diisiinmeyi ve etik yansimay1 da tesvik eder. Oyunlardan hareketle 6rneklendirmek
gerekirse;

o "The Walking Dead" serisi: Bu popiiler epizodik oyun serisi, zombi kiyameti ortaminda hayatta
kalan insanlar1 konu alir. Oyuncular, karsilarina ¢ikan zorlu durumlarda etik secimler yapmak
zorundadirlar. Ornegin, bir karakteri kurtarmak veya kendi grubunun hayatta kalma sansini
artirmak arasinda bir tercih yapmak gibi.

o "Mass Effect" serisi: Bilim kurgu temali bu oyun serisi, oyunculara evreni kesfetme ve iligkiler
kurma firsat1 sunar. Oyuncular, karakterlerle etkilesime girerken, 6zgiir iradeleriyle kritik
kararlar alir ve bu kararlar evrenin kaderini etkileyebilir. Bu kararlar, dostluklar, ihanetler,
hayat kurtarmalar veya yok etmeler gibi cesitli etik zorluklari icerebilir.

e '"Life is Strange" serisi: Bu epizodik macera oyunu, zaman manipiilasyon giicline sahip bir genc
kizin hikayesini anlatir. Oyuncular, karakterin giiciinii kullanarak hayatlar1 ve iligkileri
etkileyecek kritik kararlar alir. Ornegin, birinin hayatim kurtarmak veya bir kotiiliigii ortaya
cikarmak arasinda bir secim yapmak gibi.
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e "Detroit: Become Human": Bu interaktif drama oyunu, yapay zekaya sahip androidlerin
insanlikla olan iligkilerini konu alir. Oyuncular, farkl karakterlerin hikayelerini yonlendirir ve
onlarmn etik degerleriyle catisan kritik kararlar alir. Ornegin, 6zgiirliik icin isyan etmek veya
barigcil bir ¢6ziim bulmak arasinda tercih yapmak gibi.

Assassin's Creed oyun serisi, video oyunlarinin kiiltiirel mirasin korunmasi ve yayilmasi i¢in bir arag
olarak nasil kullanilabileceginin degerli bir 6rnegidir. Oyunlar, insanlik tarihinin giizelligini ve
zenginligini sergilerken ayn1 zamanda kirilganlhigini ve savunmasizhigin1 da vurguluyor. Oyunlar aym
zamanda oyuncular1 kendilerinin ve bagkalarmin kiiltiirel mirasina saygi duymaya ve korumaya ve
ayrica gelisimine ve yeniligine katkida bulunmaya tegvik eder. Bu dijital iiriinler oyuncularim ge¢misleri,
bugiinleri ve gelecekleri ile birlestiren anlamli ve akilda kalici deneyimler yaratmak icin video
oyunlarmin giictiniin bir kanitidir.

Assassin's Creed oyun serisinin kiiltiirel mirasa katkilarindan bazilari sunlardir:

« Oyuncular tarihi kiiltiirlerin mimarisi, sanat1, miizigi, edebiyati, dini, politikasi, ekonomisi, sosyal
yapisl, gelenekleri, gelenekleri, degerleri, inanclar1 vb. gibi farkli yonleriyle tamistirir. Oyuncularin
bilgi ve merakini artirmasina katki saglar.

« Oyuncularin savaglara, suikastlara, komplolara, devrimlere, kesiflere vb. katilma gibi tarihi olaylar
farkh acgilardan deneyimlemelerine olanak tanir.

« Leonardo da Vinci, Kleopatra, Jiil Sezar, George Washington, Napolyon Bonapart, Kralige Victoria,
vb. gibi kisilige ve derinlige sahip tarihi figlirleri tasvir eder. Oyunlar ayn1 zamanda onlarin diger
tarihi figlirler ve kahramanlarla iligkilerini ve etkilesimlerini gosterir.

» Minotaur, Medusa, Kral Arthur, Robin Hood, Karindesen Jack gibi tarihsel mitleri ve efsaneleri
anlatilarina dahil eder. Oyunlar ayrica bu mitlerin ve efsanelerin tarihsel kiiltiirler ve onlarin diinya
goriiglerini aktarir.

« Kurgu ve tarihi yaratici ve ilgi ¢ekici bir sekilde harmanlayan orijinal hikayeler ve karakterler yaratir.
Oyunlar ayrica hem tarihi kiiltiirler hem de ¢agdas toplumla ilgili temalar1 ve sorunlar aragtirir.

Assassin's Creed oyun serisi, taninmay1 ve takdir edilmeyi hak eden, kiiltiirel miras alaninda dikkate
deger bir basaridir. Oyunlar sadece eglenceli degil, ayn1 zamanda egitici ve ilham vericidir. Eglenirken
tarih hakkinda bilgi edinmenin etkileyici bir yoludur.

4.Somut olmayan kiiltiirel miras ve Golge Oyunu

Golge oyunu, deriden kesilmis tasvirlerin 151k kaynag: ile aydinlatilmig bir perdenin ardinda tasvirlerin
oynatilmas1 sanatidir. Bir aydinlatma araci ile yar1 saydam olan perde kullanilarak, bu perdenin
gerisinde iki boyutlu olan tasvirlerin oynatilmasina golge oyunu denmektedir (And, 1977: 13). Asya'da
kokeni arastirildiginda, golge oyunu hakkinda ii¢ farkli goriis vardir. Birincisi, golge oyununun Cava'dan
aktigidir. ikinei goriis ise, Hindistan'dan koken aldigidir. Uciincii goriis ise golge oyununun Cin'den
ciktig1 yoniindedir ancak bu goriis digerlerine gore daha az desteklenmektedir. Hazeu’ya gore golge
oyununun teknik terimlerin bircogu eski Cava dilinde oldugundan dolayr Cava’dan ¢iktig1 goriisiinii
savunmaktadir.i.O. 1000’de bilinen Wayang kulit de yine yerli bir Cava sanatidir (And, 1977: 15).

Reich, golge oyunu ve kuklanin Bat’'dan Dogu’ya gittigi goriisiinde olsa da tiim o6rnekler kukla ile ilgili
oldugu i¢in golge oyunu icin gecerli bir diisiince olmamistir (And, 1969: 110). Metin And’a gore golge
oyununun Asya’dan Batr'ya yayildig1 diisiincesi daha kuvvetlidir (And, 1969: 110).
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Tiirkiye topraklarinda bilinen ve uygulanan golge oyunu kavrami igin ilk olarak Tiirk golge oyunu olan
karagoz’iin oyun tanima ile biitiinlesik olan yanindan bahsetmek gerekir. Johan Huizinga, Homo Ludens
adli inceleme kitabinda oyunun kiiltiirden daha 6nce mevcut oldugunu (Huizinga, 2013: 16) ifade eder.
Dahasi oyunun farkl kiiltiir bigimlerinin ortaya ¢itkmasinda etken bir unsur ve rol oynadigini su sézleri
ile aciklar. “Oyunu kiiltiirtin i¢inde, bizzat kiiltiirden Once var olan, kiiltiire eslik eden ve bu kiiltiire
baslangicindan iginde yagsadigimiz déneme kadar damgasini vuran, verili bir bizatihilik olarak buluruz”
(Huizinga, 2013: 20). Tiirk¢ede “oyun” sozciigliniin birden fazla diiz ve mecazi anlami vardir. Burada
oyun sOzcligliniin farkli anlamlarinin yani sira “samanin biiyiisel torenindeki cesitli 6gelerde igerdigi”
(And, 2019: 37) goriilmektedir. Tiirk kiiltiiriinde, oyunun ifade ettigi anlamlarin yani sira Tiirk¢e oyun
terimi de genis bir kapsama sahiptir. Golge oyunu, "karagoz oyunlar1” olarak da adlandirilir ve hayalinin
Karagoz karakterini perde iizerinde oynatmasiyla, gosteri yoluyla sunulur ve yorumlanir. Bu nedenle,
golge oyunu da aslinda bir tiir oyundur.

Karagoz, ylzyillardir Tirk toplumunun kiiltlirlinii, tarihini, geleneklerini, degerlerini ve mizahin
yansitan bir sanat dah olarak yasamis ve yasatilmistir. Karagéz, UNESCO tarafindan 2009 yilinda
Insanhgm Somut Olmayan Kiiltiirel Miras1 Temsili Listesi'ne alinmistir (unesco.org.tr). Bu listeye
alinmasi, karag6ziin Tiirk kiiltiirliniin 6nemli bir iiriinii oldugunu tescillemis ve uluslararasi diizeyde
taninirhgini arttirmigtir.

Karagoziin kiiltiirel mirasa katkis1 sadece Tiirkiye ile sinirh degildir. Karagoz, Balkanlar’dan Orta
Asya’ya kadar genis bir cografyada farklh kiltiirlerin etkilesimine ve zenginlesmesine katki saglamistir.
Karag6z'iin kokeni konusunda cesitli goriisler vardir. Baz1 kaynaklar karagoz’iin Selcuklu Donemi'nde
ortaya c¢iktigini, bazi kaynaklar ise Osmanl doneminde gelistigini savunmaktadir. Karagoz'iin en parlak
donemi 16 ve 17. yiizyillarda olmustur. Bu donemde karagoz, saraydan halka kadar her kesimin sevdigi
ve izledigi bir eglence olmustur.

Karagoz'in en 6nemli 6zelliklerinden biri, toplumsal elestiri yapabilmesidir. Karagoz oyunlari, giincel
olaylari, siyasi meseleleri, sosyal sorunlari1 ve ahlaki degerleri mizahi bir dille islemis ve halkin sesi
olmustur. Karagoz oyunlar1 ayni zamanda egitici ve 6gretici bir islev de gormiistiir. Karagoz oyunlari,
halkin dilini, kiiltiiriinii, ahlakin1 ve inancini yansitmig ve kusaktan kusaga aktarmigtir.

Karagd6z'iin kiiltiirel mirasa katkisi sadece icerik agisindan degil, bicim acisindan da 6nemlidir. Karagoz
oyunlari, deriden veya giiniimiizde kullanilan cgesitli 151k gecirgenligi olan plastik materyallerden
yapilmis renkli tasvirlerin arkadan aydinlatilan beyaz bir perdeye yansitilmasiyla oynanir. Bu tasvirlerin
yapimi1 ve kullanimi da bir zanaat isciligi gerektirir.

Karag6z oyunlarinda genellikle tek bir kisi hem figiirleri yonetir hem de seslendirir. Bu kisiye hayali veya
karagozcii denir. Hayali, hem oyuncu hem de anlaticidir. Ayn1 zamanda seyirciyle de iletisim kurar ve
onlarin isteklerine gore oyunu yonlendirir. Hayaliler genellikle tasvirlerini de kendileri iiretirler. Bu
sekilde sadece sozlii bir sanatin aktarimi degil, ayni zamanda bir zanaat stili de kiiltiirel miras aktarimina
girer. Hayaliler arasinda usta girak iligkisi de bulundugu i¢in sahne deneyimi, yeni igerik olusturma,
iislup ve hiciv deneyimleri de bu somut olmayan deneyime eklenmistir. Ayrica Karagoz oyunlarinda ¢ok
sayida karakter vardir. Bu karakter fazlaligi, oyun hikayesinin donemine gore yasanan toplumsal
olaylari, toplum bakis acisini, hatta toplumun demografik yapisini da gosterir.

Tim bunlar ele alindiginda, giincel ornekler ile karsilastirildiginda, kokeni 14.yiizylla dayanan bu
kiiltiirel mirasin aktarimu ile ilgili giiniimiizde baz1 sorunlarmn yasandig1 goriilmektedir. Oncelikle edebi
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bir derinligi olan karag6z oyunu i¢in yiizlerce eski metin mevcut oldugunu soyleyebiliriz. Bu metinlerde
donemin tarihi ve toplumsal yapisi ile ilgili detayl bilgiler mevcuttur. Bu metinler ve teknolojik
imkanlarin birlestirilip bu genis icerigin karagoz perdesinden dijital ekranlara gecmesi miimkiindiir.
Lakin karagéz oyunu Cumhuriyet Donemi oOncesi giindelik bir eglence kaynag iken giiniimiizde
televizyon ve diger dijital mecralarin yogunlugu altinda normal olarak geri planda kalmaktadir.

“Karag0z oyunu giiniimiizde neden popiiler degildir?” sorusunun kesin bir cevab1 yoktur. Ancak bazi
olas1 nedenleri sOyle siralayabiliriz:

« Geleneksel sanat olan karag6z oyunu, giinlimiiziin degisen yasam tarzi, kiiltiir ve degerleri ile uyum
saglamakta zorluk cekmektedir.

« Dogaclamaya da dayal bir sanat olan karagoz oyunu, usta bir hayali gerektirir ve giiniimiizde hayali
yetistirmek ve devam ettirmek zorlagsmistir. Bir meslek olarak tercih edilebilirligi azalmistir.

« Gorsel acidan, golge oyunu teknigi ile oynanan karagdz oyununu, giiniimiiz teknolojik gelismelerine
ve seyirci beklentilerine cevap verememistir.

« iceriginde halkin ortak sorunlar1 olan konular da islendigi icin karagdz oyunu, giiniimiizde cesitli
siyasi, sosyal ve kiiltiirel hassasiyetlere takilmigtir.

Her ne kadar Karagoz'le ilgili cesitli animasyon filmleri ve mini serileri yayinlanmis olsa da karagoz su
an icin bir “ramazan etkinligi” olarak goriilmekte ve bilinmektedir. Bu kosullarda karagéz oyununun
kendini daha genis kitlelere tanitabilmesi, barindirdig1 derin edebi ve gorsel gesitliligi yansitabilmesi
icin hem hizli, hem pratik, hem de ulagim-edinim konusundaki en uygun mecra dijital oyun
mecralaridir.

Karag6z oyununun dijital oyun platformlarina uyarlandigini diisiiniirsek barindirdigi kiiltiirel 6geleri ne
sekilde gosterebilecegini soyle siralayabiliriz:

« Uc boyutlu grafiklerle ele aldig1 tarihsel dénemin mimarisi yansitabilir.
« Detayli grafiklerle ele aldig1 donemin giyim tarzini detaylica gosterebilir.
« Degindigi donemin demografik yapisi ve toplumsal kiiltiire dair detaylar1 aktarabilir.

« Sozlli anlatimi giincellenerek geleneksel hiciv sanatimiz1 giincel mizah ile birlestirip yeni bir ilgi
odag olusturabilir.

« Yeni nesli hem Hayali’lik meslegine yonelmek ve bu alanlarda arastirmaci olmak konusunda tesvik
edici olabilir.

Karagoz islevsel bir halkbilimidir. Nasil ki bir yapinin bozulmus hali bir reprodiiksiyon ile yeni nesillere
aktariliyor, bir beste tekrar kompoze ediliyorsa ayni sekilde egelnce amach folklor de modern
teknolojinin i¢inde yer bulabilir ve kiiltiirel mirasin kitlelere duyurulmasinda basar1 yakalayabilir.
William Bascom, islevsel Halkbilimi Kurami'nin 6nde gelen temsilcilerinden biridir ve halkbilimin
temel ilkelerini derinlemesine incelemistir. Bascom'un onemli katkilarindan biri, 1954 yilinda
"Folklorun Dért Islevi" adli makalesini "The Journal of American Folklore" dergisinde yayimlamasidir.
Bu makalede Bascom, folklorun dort islevini tanimlayarak kapsamh bir analiz sunmustur. Bascom'a
gore, eglence, folklorun en temel ve belki de en yaygin iglevlerinden biridir (2010). Halkbilimi icerisinde
yer alan bir¢ok hikaye, saka, masal ve benzeri unsurlar, sadece ylizeydeki eglence amach hikayeler gibi
goriinse de aslinda derin anlamlar ve mesajlar tasir. Bu nedenle, giilme unsurlarinin ardinda insanlarin
hayatina dair sorgulamalar, toplumsal elestiriler veya yagsamin anlamina dair derin felsefi diistinceler
bulunabilir. Folklorun ikinci islevi, kiiltiirel degerleri onaylama ve dogrulama siirecidir. Ritiieller,
gelenekler ve kurumsal yapilar, bir toplumun ortak degerlerini ve kimligini yansitir. Folklor, bu
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degerlerin kusaktan kusaga aktarilmasina yardimer olur ve kiiltiirel siirekliligi saglar. Halk hikayeleri,
destanlar ve mitler, toplumun ortak ge¢misini ve kahramanlarini anlatarak toplumun birlik ve
beraberligini giiclendirir. Uciincii islev, okuma yazma bilmeyen Kkiiltiirlerde egitim islevidir. Bu tiir
kiiltiirlerde, bilginin aktarimi sozlii geleneklerle gerceklesir. Masallar, efsaneler ve atasozleri gibi sozlii
anlatilar, toplumun degerlerini, bilgilerini ve deneyimlerini yeni nesillere aktarir. Bu sayede, toplumun
kimligi ve bilgisi kusaktan kusaga aktarilarak stirdiiriiliir. Son olarak, folklorun dérdiincii islevi, kabul
edilmis davranig oriintiilerinin siirdiiriilmesidir. Toplumlarin ortak degerleri, ahlaki normlar1 ve sosyal
kurallari, folklor yoluyla bireylere aktarilir. Hikayelerdeki kahramanlar, idealleri temsil ederken, kotii
karakterler veya uyaric1 oykiiler, istenmeyen davraniglarin sonuclarim1 gostererek toplumsal diizeni
koruma amacini tasir (Bascom, 2010). Bu unsurlara baktigimizda hikaye sahibi cogu dijital oyunun bu
folklor unsurlarini karsiladigin1 gérmekteyiz. Belki de dijital oyunlara olan bu biiytik ilginin kalitsal bir
kiiltiirel deneyim oldugu da diisiiniilebilir.

Karagoz, Tirk kiiltliriinlin egsiz ve 6nemli bir yontiidiir. Esprili ve hicivli temsilleri eglence sunarken,
tarihi ve kiiltiirel onemi kendisini Tiirk mirasinin degerli bir parcas1 kiliyor. Gélge oyunun dijital
doniislimiin icine dahil olmasi hem Tiirkiye hem de Diinya i¢in yeni bir anlatim dili olusturabilir. Cilinkii
karagoz hem yazili, hem sozlii izlencesi ve dinlencesi zengin bir performanstir. Bu sebeple karagoz'iin
bu yeni teknoloji deneyimi i¢cindeki varlig1 dijital oyunlarin kullandigi folklor aktarimini pekistirmesinin
yani sira i¢inde barindirdigi zengin icerik sayesinde bu sektorde ciddi bir fark yaratabilir.

5.Sonuc

Bu arastirmada oOrnekler iizerinden kiiltiirel miras aktarimi incelenmistir. Genel olrak batili oyun
firmalarinin maddi ve insan kaynag giicii sayesinde bu firmalarin yonettigi ve aktarmak istedigi sekilde
bir aktarim yaphmaktadir. Genel amacin yiiksek satis rakamlari olmasi sebebiyle ¢cogunlukla tarihsel
gercekeilik cok 6nemsenmemekte ve bu sebeple kiiltiirel degerlerin onaylanmasi siklikla 6ncelik olarak
ele alinmamaktadir. Bu arastirma iginde ele alinan 6rnekler genellikle gorsel bir soyut kiiltiirel 6geler
icermektedir. Arastirmanin en biiylik sinirliligi bu icerik noksanhgidir. Zira ¢cogu 6rnek sadece gorsel bir
dogruculuk benimsemistir. Karagéz oyunun dijital olarak tekrar iiretilmesi, 6zellikle Bursa ilinde
bulunan kiitiiphanelerdeki yazil ve sozlii olarak kayit altina alinmis kaynaklarla zenginlestirilebilir. Bu
sayede hem dil acisindan hem de kaynagin kaydedildigi tarihsel agidan giincel ve dogrucu bilgiler de
kullanilabilir. Karagoz oyununun gectigi donemin giincel olaylarini ele almasi, ayrica bu olaylarin halk
arasinda nasil bir tepki ile karsilastigi konusunda bilgiler de verebilir. Karagoz'iin mizah igerigine son
kistas olarak baktigimizda genel olarak sebep sonuc iligkisi igerdigini ve

Dijital oyunlar, son yillarda popiiler kiiltiiriin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Dijital oyunlar, sadece
eglence ve bos zaman aktivitesi olarak degil, ayn1 zamanda egitim, sanat, iletigsim ve kiiltiirel aktarim
gibi alanlarda da kullanilmaktadir. Dijital oyunlar, farkh kiiltiirlerden insanlar1 bir araya getiren,
kiiltiirel miraslari tanitan ve koruyan birer arag olabilirler. Kiiltiirel miras, bir toplumun ge¢misten
giiniimiize tasidigr ve gelecek nesillere aktarmayr amacladigi degerler, gelenekler, sanat eserleri,
inanclar ve yasam bicimleridir. Kiiltiirel miras, insanlhigin ortak hafizasi ve kimligidir. Kiiltiirel mirasin
korunmasi ve tanitilmasi hem kiiltiirel cesitliligi hem de kiiltiirel diyalogu destekler. Dijital oyunlar,
kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasi icin etkili birer arag olabilirler. Oyunlar, kiiltiirel mirasin
icerisinde yer alan mekanlari, nesneleri, karakterleri, hikayeleri ve sembolleri interaktif bir sekilde
sunabilir, oyunculara kiiltiirel mirasla ilgili bilgi vermenin yani sira, onlar1 kiiltiirel mirasin bir parcasi
olmaya ve ona katkida bulunmaya da tesvik edebilirler.
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Bat1 menseli oyun firmalar1 bu kiiltiirel miras 6gelerini biiyiik bir ilgi ¢ekecek sekilde ve devamlilik
istegiyle yogun bir sekilde kullanip uygulamistir. Bu oyunlar hem kiiltiirel mirasin 6nemini artirmis hem
de biiyiik bir bir gelir ve istihdam kapis1 olusturmustur. Aragtirmanin ikinci béliimiinde Assassin’s Creed
serisinde uygulanan teknigin kiiltiirel mirasa nasil biiylik bir katki sagladig detaylica anlatilmigtir.

Video oyunlarinda golge oyununun kullanilmasi, oyuna nitelikli bir estetik ve hikaye anlatimi 6gesi
ekleyebilir. Golge oyunu temasi, golge kuklaciliginin kiiltiirel mirasina ve tarihine bir referans gorevi
gorebilir. Ek olarak, video oyunlarinda golge oyununun kullanilmasi, oyuncu igin farkli bir gorsel
deneyim saglayabilir. Hareket yanilsamasi yaratmak igin 1s1k ve golge kullamimi gorsel olarak carpic
olabilir ve oyunun atmosferine katkida bulunabilir. Genel olarak, video oyunlarinda golge oyunu
konsepti, oyunun hikaye anlatimini ve gorsel deneyimini gelistirebilir. Video oyunlarinda golge
oyununun kullamilmasi, bu zengin kiiltiirel mirasa bir baglant1 saglayabilir ve oyuncularin onu
kesfetmesine ve 6grenmesine olanak saglayabilir. Alan ile ilgili eski ve yeni meslek dallar icin istthdam
saglayabilir, grafik tasarimcilar icin tarihe yeniden bir bakis acisi saglayacak bir caligma alani
olusturabilir. Bu, zamanin kiiltiirel uygulamalarina ve geleneklerine bir bakis saglayabilir ve oyuncularin
bunlar1 benzersiz bir sekilde deneyimlemelerine izin verebilir. Bu sebeple bu alanda yapilacak dijital
atihmlar Tiirkiye kiiltiirel mirasi ile ilgili biiyiik bir 6neme sahiptir.
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