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MANGALANIN DiJiTAL KULTUR ORTAMINDAKI SEYRi UZERINE
On the Course of Mangalan in the Digital Cultural Environment
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0z
Satrancin atasi olarak kabul edilen Mangala, geleneksel Turk zekd ve strateji oyun-
larindan olup guinimuz sosyal ortamlarinda oynanmaktadir. Turk oyun kaltarindn
bir temsili olan bu oyunun, teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital kaltar ortamlarina
da aktarilmaya baslandigr gérilmektedir. Bu ¢galismada, Mangala’nin dijital kattar
ortamindaki seyri incelenmektedir. Bu baglamda, dncelikle Mangala’nin tarihi geg-
misi aktarilmis ve oyunun geleneksel icra formu Uzerinde durulmustur. Ardindan s6z
konusu oyunun, dijital ortamdaki Uretimlerinden olan “Mangala Turk Online Zek&
Oyunu”, “Mancala” ve “Mankala-Kégirme-Mangala” uygulamalari listelenerek
incelenmistir. Oyunun dijital ortamdaki icrasina dair yapilan tespit ve degerlendir-
meler, dijital Mangala uygulamalarini akilli telefon ya da tablet araciligiyla dene-
yimleyen kaynak kisilerden elde edilen verilerin 1siginda yapilmistir. Calismanin so-
nucunda, dijital ortamda Mangala oyununun gesitli alternatifleri bulunmasina rag-
men oyuna olan ilginin az oldugu tespit edilmistir. Bu durum, oyunun tanitiminin
yetersiz olmasindan ve oynanisina dair gesitli teknik aksakliklardan kaynaklanmak-
tadir. Teknolojinin neredeyse her yas grubundan kullaniciya ulastigr bu dénemde
dijital kaltar ortami, Mangala’nin aktarimi igin uygun bir zemindir. Toplum genelinde
Mangala oyununa olan ilginin artmasi igin oyunun igerigi ve oynanma sekli daha
etkili bir sekilde anlatilmalidir. Ozellikle dijital oyun sektériinde Mangala’ya daha sik
ve guncel bir sekilde yer verilmeli ve pazarlanmalidir.

Anahtar Sozciikler: Mangala, gelenek, dijital kiltdr, oyun, glincelleme.
ABSTRACT

Mangala, revered as the precursor of chess, stands as one of the quintessential
Turkish games of intellect and strategy, retaining its popularity in contemporary
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social settings. With the advent of technology, this game, which embodies a signifi-
cant aspect of Turkish gaming culture, has gradually transitioned into digital plat-
forms. This research delves into the evolution of Mangala within the digital land-
scape. To commence, the historical origins of Mangala are expounded upon, with a
focus on its traditional manifestation. Subsequently, we present an inventory and
evaluation of digital renditions of the game, such as the “Mangala Turkish Online
Intelligence Game,” “Mancala,” and “Mankala-Kégirme-Mangala” applications.
The assessments and appraisals concerning the performance of the game in the
digital realm were conducted based on insights gathered from individuals who have
engaged with digital Mangala applications through smartphones or tablets. The
findings of the study revealed that despite the existence of several digital alterna-
tives to Mangala, there is a limited level of interest in the game. This phenomenon
can be attributed to both the inadequate promotion of the game and a range of
technical issues associated with its gameplay. In an era where technology perme-
ates every age group, the digital cultural landscape provides an ideal platform for
the propagation of Mangala. To foster greater interest in Mangala across society,
offering more comprehensive explanations of the game’s content and gameplay
mechanics is imperative. Particularly within the digital gaming sector, there should
be a heightened and current emphasis on marketing and promoting Mangala.

Keywords: Mangala, tradition, digital culture, game, update.

Giris

insanin dogayla ilk temasi, diinyayi algilama siirecini baglatmis ve bu
sUrec¢ cografi faktorlerin etkisiyle farkli bolgelerde farkli kulturel sekiller ola-
rak ortaya ¢ikmistir. Bu kaltlrel sekiller, ait oldugu toplumun yasam bigimi,
dunya gorusu, tarihi, dini, dili gibi ortak degerleri ile meydana getirdigi ko-
Llektif kUltirin de temelini olusturur. Kaltdrel unsurlar, insan faktéruyle de-
gisip dénusur ki bu durum kultard canli bir yapiya burtndurdr. Dolayisiyla,
insanligin var olmasiyla birlikte Gretimi baslayan kaltardn, ait oldugu top-
lumun her faaliyetiyle yenilenerek ¢aga uyum sagladigini ve kendine yeni
aktarim ortamlar buldugunu séylemek mimkindur.

Kaltar, bir toplumun yasam tarzidir; beslenmeden giyim kusama, ko-
nusmadan ytrimeye kadar hayata dair her tirlt alani kontrol altinda tutan
bir yapidir (Ersoy, 2004: 102). 18. ylizyilda giindeme gelen Sanayi devrimi ve
20. yuzyilda icadi gergeklesen internet, insan faaliyetlerinin ve dolayisiyla
kaltaran dretim ortaminda bayUk ¢apli degisikliklerin yagsanmasina sebebi-
yet veren en énemli gelismelerdendir. Oyle ki giiniimiizde toplumlar, birgok
faaliyet ve Uretimlerini, bu iki icadin bir verimi olan dijital ortamlar Gzerinden
aktarmakta ve hatta orada Uretip yasatmaktadir (Ozdemir, 2019: 18-19).
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Boylece insan hayatina dair birgok kulttrel unsur, dijital ortamlara uyum
saglamaya baslamistir. Hizla geligsen ve degisen teknoloji sayesinde, insan
yasaminda daha gok s6zLU ve yazili kaltdr ortamlarinda varlik gdsteren bir-
takim geleneksel tretimler, glinimizde dijital platformlara aktarilmakta ve
form degistirerek dontslime ugramaktadir (Balcl, 2019: 269). Bu noktada,
en eski insan faaliyetlerinden olan oyunlarin da uyum sirecine girerek dijital
ortamlarda vicut buldugu gérilmektedir.

insanlarin, temel gereksinimleri olan beslenme, barinma ve tireme gibi
ihtiyaglarinin disinda sosyallesmek amaci ile gesitli aktivitelere de zaman
ayirdigi bilinmektedir. Bu baglamda oyun, insanlarin temel rahatlama ve
eglenme yollarindan birisidir. Yagamin kisgiler igin zevkli hale gelmesini sag-
lar. Johann Christoph Friedrich von Schiller (1990: 76), “insan, sézcigin tam
anlamiyla, oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun oynadigi yerde tam insan-
dir” sézleriyle oyunu, insan olmanin bir pargasi olarak gérdtgunt ifade eder.
Oyunun, gesitli kalturlerin olusmasinda énemli bir etken oldugunu savunan
Johan Huizinga (2006: 13) ise “alet yapan insan” (Homo Faber) ile “dUstinen
insanin” (Homo Sapiens) karsisinda bir de “oyun oynayan insanin” (Homo
Ludens) var oldugunu ileri slirer ve insanligi etkileyen temel kavramlar ara-
sinda oyunu da kabul ettigini belirtir.

Arkeologlarin yaptigi galismalar; oyunlarin, insanligin var olugundan
bugiine tim toplumlarda bilindigini ortaya koymaktadir (Kul, 2018: 982).
Tarihin ilk dénemlerinden gunUmduze, insanlarin benzer amaglarla oyun
oynadiklari gérulmektedir. Tark kaltdr tarihine bakildiginda da birgok kay-
nakta oyun kavrami yer almaktadir. Oyun kavramini kargsilamak adina geg-
miste oldugu gibi bugin de farkli terimler kullanilmaktadir. Bu noktada,
genis Turk cografyasinda kullanilan oyun s6zcigunin, Turk sahasi igerisin-
de ¢ok az degisiklige ugrayan ortak sézciklerden biri oldugu gorilmektedir.
Karsilagtirmali Tirk Lehgeleri S6zliGgd'nde (1991: 668-669), oyun kavramini
ifade etmek igin kullanilan kelimeler; TUrkiye Turkgesi’nde “oyun”, Azerbay-
can, Ozbek, Kirgiz, Tirkmen ve Uygur Tirkgesi’nde “uyin, uynav” ve Kazak
Turkgesi’nde “oyin, oyinsik” olarak belirtilmektedir.

islevsel acidan bakildiginda oyun; ait oldugu kiltiriin pek cok degerini
nesiller arasinda aktarmaktadir. Cinku kalturel degerlerin yasatilmasinda
en etkili ydontemler arasinda eglence unsurunun kullanilmasi yer almaktadir
(Kul, 2018: 982). Birgok oyunun felsefesine inildiginde ait oldugu toplumun
degerleri ve o toplumda yasayan bireylerin yasantilar hakkinda bilgi verdigi
gortlmektedir (Yildizbas ve Apaydin, 2002: 103). Bu acidan bakildiginda,

43



44

Kdaltdr Arastirmalari Dergisi, 19 (2023)

geleneksel bir Turk oyunu olan Mangala’nin gegmisten bugtne Turk kulti-
rinu gesitli agilardan yasattigi ve aktardigr gérilmektedir.

Mangala, Turk toplumlarinin basta devlet sistemi ve askeri yapisi olmak
Uzere gesitli politik ve sosyal diinya goérislerini yansitan etnografik bir oyun-
dur (GUmUs ve Gimds, 2019: 5). Mangala’nin sahip oldugu bu kilttrel mi-
ras, Turk kulttrinin temsili agisindan énem arz etmektedir. Bu noktada,
gunimuzde aktif bir sekilde kullanilan dijital kaltir ortaminda s6z konusu
oyunun yer almasi dikkate degerdir.

Yazida, s6zlU kalttr ortaminda farkli adlarla bilinen ve oynanan Man-
gala’nin, dijital kaltdr ortamindaki seyri Gzerinde durulacaktir. Oyunun si-
rekliliginin saglanmasi ile nesiller arasinda aktarilabilmesi adina yapilanlar
ve yapilmasi gerekenler degerlendirilecektir. Turk tarihinde ilk olarak toprak
ylzeyine kazinarak oynanmaya baslanan ve daha sonrasinda tahta, mer-
mer gibi malzemelerden de Uretimine gidilen Mangala’nin dijital kaltar or-
tamindaki yeri ele alinacak ve tartisilacaktir.

1. Geleneksel Tiirk Zeka Oyunu: Mangala

Mangala, daha ¢ok zekd ve strateji becerisi Gizerinde yogunlasan, birta-
kim oyun kurallarina sahip geleneksel bir oyundur. Mangala oyunu, Turk
toplumlarinin kilturel, sosyal, devlet, inang, aile yasantisi ve birgok alanda
dinya gdérusund ortaya koyar. Tarihte birgok farkli ylzeyde, birgok farkli
malzemeden Uretilerek oynanmasi, s6z konusu oyunun Turk toplumunda ne
denli eski bir tarihinin oldugunu gosterir. Turklerden sonra Irak, Suriye, Misir
gibi Ulkelerde de oynandigi tespit edilen Mangala’nin dinyadaki en eski 6r-
negi; Kazakistan’da Almati yakinlarinda yer alan Dastarbasi Magarasi’nda,
kaya tzerine oyulmus bir sekilde bulunmustur (Kul, 2018: 983-984).

S =2 v

Fotograf 1. Kaya Uzerine oyulmus bir Mangala tahtasi (URL-1).

Turkler tarafindan dért bin yillik bir ge¢mise sahip oldugu bilinen Man-
gala oyununun, basta Anadolu sahasi olmak tGzere Turk diinyasinda ytzden
fazla adlandirma ile oynandigi gérilmektedir (Kul, 2018: 984). Oyuna dair
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en genis kullanim alanina sahip olan Mangala sézctgunin ise Arapgada
“tasima, aktarma, gegirme, bir seyi bir yere gétirme” anlamlarini tasiyan
“nakl” koékd ve turevlerinden meydana getirildigi bilinmektedir. Turkgede
“nakl”den, tasinan, tasinmis anlamina “menkul, menkule” sézclkleri de
vardir. Buradaki “m, n, k, | Gnsizleri “k/g” degismesi disinda Mangala’da
da goérulmektedir. Oyun kurallarinda yer alan ¢ukurlarin on iki sira seklinde
dizilisi ise oyun isminin, Turk kaltarinde en kiguk askerf birim olan “Manga”
s6zclglne ¢agrisim yapmaktadir (And, 2003: 342). Divan-i Llgat’it Tirk’te,
bir oyun adi olarak Mangala’ya yer verildigi goérilmektedir. Oyun igin
Kasgarli Mahmut “On dért adi dahi verilen bir oyun. Yerde kale gibi dort gizgi
gizilir, sonra ona on kapi yapilir. Findik ve findiga benzer seylerle bu kapilar
Uzerinde oyun oynanir” agiklamasini yapmaktadir (Kasgarli Mohmud, 2015:
215). Mangala’nin Turkiye’deki gelisimine bakildiginda, 6zellikle 2009 yilin-
da oyunun taninirigi hakkinda buydk bir bilinglenmenin yasandigi géral-
mektedir. Bu tarihte Mangala, “Minkale” ismiyle Osmanlilarda oynanan
oyundan hareketle ahsap bir tahta Uzerine tasarlanarak, sik bir kutu ile pi-
yasaya sunulmus ve Ulke insaninin ilgisini Gzerine toplamistir (Ktgkyildiz,
2011: 99-103).

Oyunun oynanma seklinin, yéreden yoreye degisebildigi, iceriginde yer
alan Urdnlerin ve oyun kurallarinin yer yer farklilasabildigi tespit edilmistir.
TUrkiye sahasinda genellikle bazi oynama nldanslarinin bulundugu bu oyun-
da, genel olarak kabul edilen oyun kurallari ise su sekildedir: Mangala oyu-
nu, esasi itibariyle iki oyuncunun yere karsilikli sekilde ve belli sayida kazdik-
lari kuyularda yine belli sayidaki taslar sirayla birakarak oynadiklari bir stra-
teji oyunudur. Mangala oyunu, yine iki kisi ile oynanmaktadir. Oyun tahtasi
Uzerinde altisar adet karsilikli olmak Gzere on iki kiigUk kuyu ve iki oyuncu-
nun taslarini toplayacadi birer blyUk hazine yer almaktadir. Bu oyun top-
lamda kirk sekiz tas ile oynanmaktadir. Oyuncular kirk sekiz tasi her bir ku-
yuya dorder adet olmak Gzere dagitmaktadir. Oyunda oyuncunun éninde
bulunan alti kiigUk kuyu ise o0 oyuncunun kendi bélgesi olmaktadir.

Oyunun amacl, oyuncularin kendi bolgelerinde bulunan hazinelerinde
en fazla tagi biriktirmektir. Oyunda bilinmesi gereken doért temel kural bu-
lunmaktadir. Birincisi, oyuna baslayan oyuncu kendi bélgesinde istedigi
kuyudan doért adet tasi alir ve bir tasi aldigr kuyuya birakip saatin tersi yo-
ninde her bir kuyuya birer tas birakarak elindeki taslar bitene kadar dagit-
maktadir. Elindeki son tas, kisinin kendi haznesine gelirse, oyuncu tekrar
oynama sansina sahip olmaktadir. Oyun, oyuncunun elinde kalan son tasa
gdre sekillenmektedir. ikincisi, hamle esnasinda oyuncu kendi kuyusundan
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aldig taslar dagitirken elinde tas kaldiysa rakibinin bdlgesindeki kuyulara
da tas birakmaya devam etmektedir. Son tas, rakibinin bdlgesine denk gel-
digi kuyudaki taslarin sayisini gift say! yapiyorsa oyuncu bu kuyuda yer alan
tim taslarin sahibi olmakta ve hazinesine koymaktadir. Ugtinciist, oyuncu-
nun elinde kalan son tas kendi bélgesinde bos bir kuyuya denk gelirse ve bos
kuyunun kargisindaki kuyuda da rakibinin ¢ift tagi varsa hem rakibinin kuyu-
sundaki taglart almakta hem de kendi bog kuyusuna biraktigi tagi alip hazi-
nesine koymaktadir. Dérdiinciisl, oyuncularda herhangi birinin bolgesinde
yer alan taslar bittiginde oyun seti de bitmektedir. Oyunda kendi bélgesinde
taslarnini ilk bitiren oyuncu diger oyuncunun da taslarini kazanmaktadir.
Mangala, toplamda bes set seklinde oynanmaktadir (Kugukyildiz, 2011:

103).
Wl

\!

Fotograf 2-3. Oyundaki kuyular (URL-3); Mangala oyunu icrasi (URL-2).

“Gogtum gob¢ oyunu” olarak da bilinen Mangala oyunu, yalnizca Turk
Ulkeleri arasinda degil, ayni Glkeye ait bélgeler arasinda da farkli oynanma
kurallarina sahiptir: Oyun sahasina dokuz adet kiiguk gukur agilir. Her gukur-
da dokuz tane tas bulunur. Oyuncular, sirayla gukurlardan birinin igindeki
dokuztas alarak diger gukurlara koyarlar ve hangi ¢ukurda tasg bitmigse o
gukurdaki taslar alirlar. Oyunun sonunda hangi oyuncunun tagi ¢oksa o
oyuncu, oyunu kazanmaktadir (Ozdemir, 2006: 114). Zeka ve strateji oyun-
lar, basitten karmasiga dogru 6gretilerek cocuklar gelecege hazirlar (Efe
Kenduzler, 2023: 107). Mangala oyununda sansa yer verilmemesi, oyunun,
hamleleri takip etmeyi ve birkag hamle sonrasini rakip oyuncunun hamlele-
rine gére yapmayi dustndirmesi, igerisinde sayl sayma ve aritmetigin bu-
lunmasi satrang ve dama gibi gelismis bir zek& oyunu oldugunu géstermek-
tedir (KUgUkyildiz, 2015: 211-212).

2. Mangala Oyununun Oynandigi Bazi Uygulamalar

Mangala’nin, geleneksel oyun formundan farkli olarak yeni bir bagla-
ma; dijital kaltar ortamina aktarilmasi dikkat gekicidir. Mangala oyununun
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telefonda, bilgisayarda ve modern televizyonlarda kolayca oynanabilmesi,
oyunun surekliligi adina énemlidir. Dijital oyunlarin satin alindigr uygulama
platformlarina bakildiginda, kirktan fazla Mangala oyununun mevcut oldu-
gu goéralmektedir (URL-12). Mangala’nin dijital platformlarda oynanmasi,
gunimuzde oyun magazasindan indirilen oyunlarla mimkin olmaktadir.
Ayrica 2015 yilinda TUrkiye’nin gesitli sehirlerinde faaliyet gdsteren dernek-
lerin bir araya gelmesiyle kurulan Mangala Federasyonu’nun da internet
sitesinde bulunan “Cevrim ici Oyna” sayfasindan ve sitede yénlendirilen
oyun sitelerinden Mangala’nin indirilmeden oynanabildigi gérilmektedir.

Bu noktada, Mangala’nin icrasinda yeni bir ortam olarak dijital platfor-
mun iglevlerini ve oyunun kusgaklararasi aktarima olan katkisini degerlendi-
rebilmek amaciyla dijital platformlarda yer alan Mangala uygulamalarinin
yapi ve isleyis 6zelliklerine deginmek yerinde olacaktir. Bu amagla ¢alisma-
nin bundan sonraki bélimunde, dijital oyun platformlarinda yer alan Man-
gala uygulamalarindan en fazla ziyaret edilen ve akilli telefon ya da tablet-
lere indirilerek oynanilan ornekler incelenmektedir. Bu 6rnekler; “Mangala
Turk Online Zek&d Oyunu”, “Mancala” ve “Mankala-Kéglirme-Mangala”
uygulamalaridir.

2.1. Mangala Tiirk Online Zeka Oyunu

“Mangala Turk Online Zek& Oyunu” adiyla kurulan bu uygulama, bir ce-
sit Mangala oyunu uygulamasidir. S6z konusu uygulamanin profil sayfasin-
da, Uretim tarihi 25 Ocak 2021 olarak belirtilmektedir. Uygulama sayfasinda,
indirilme sayisi toplamda 100.000°den fazladir. Uygulamada, Uretici tara-
findan en son 9 Subat 2023 tarihinde glUncelleme yapildigr gérilmektedir.
Uygulamanin dzelliklerinde telefona kargl ya da gergek bir oyuncuya karsi
oynama secgeneklerinin bulundugundan bahsedilmektedir. Bu durum Man-
gala’nin oynanmasi igin ikinci bir kiginin gerekliligini ortadan kaldirmaktadir.

Uygulamanin igerigine bakildiginda, agilis ekraninda sari kutucuklar ile
oynama segenekleri yer almaktadir. Bu segenekler yukarida da bahsi gegen
“Telefona Kargi Oyna”, “iki Oyunculu Oyna” ve “Cevirim ici Mangala” sege-
nekleridir. Agilig ekraninin alt kisminda kirmizi kutucuklar ile “Ses Kapat-
ma/Agma”, “Guvenlik”, “Lisans”, “Dil Segenegdi”, “Ayarlar”, “Egitim Turi”
Ozellikleri mevcuttur. Acilis ekraninin sol Ust késesinde ise uygulamayi kul-
lanan kisinin isim ve profil segimi bulunmaktadir. Oyunun en alt kisminda,
kirmizi kutucuklar ile “Arkadas Bul”, “Ses A¢ma/Kapatma”, oyunlardaki
“Siralama”, “Oyuncu Arama”, “Bildirimler”, “Goérus ve Oneriler” seklinde

ozellikler bulunmaktadir.
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Kask Vangala Tork Manga lass
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Fotograf 4-5. Agilig Ekraninda Bulunan Sari ve Kirmizi Kutucuklar; Cevrim ici
Ozelligi (URL-4).

Uygulamanin 6zelliklerinden olan egitim tird kutucuguna basildiginda,
“Klasik Mangala” ve “Turk Mangala” segenegdi bulunmaktadir. Bu iki sege-
nek arasindaki fark oyunun oynanis 6zelligini degistirmektedir. “Tark Man-
gala” segenegdi, oyunun Turk sahasinda gérilen versiyonu olup toplamda 12
kUguk kuyu ve 48 tasi baz alan oynanisg 6zelliklerine sahiptir. Ayrica bu mod-
da oyuncu bir kuyudan aldigi dért tastan birisini yine ayni kuyuya birakmak-
tadir. “Klasik Mangala” segenegdinde ise kuyularin sayisinin azalarak 10’a
dustigu goérulmektedir. Bu sebeple tas sayisi da 40’a dusmektedir. Ayrica
oyuncular, kendi kuyularindan aldiklar taslar direkt olarak diger kuyulara
dagitmakta, taglarin alindigr ilk kuyuya herhangi bir tas birakmamaktadir.
Bu segenekler, uygulamanin kullanicilarina Mangala oyununun farkli kal-
tUrlerdeki oynanis sekillerini ve oyunun bilinmeyen yonlerini géstermesi agi-
sindan 6nemlidir. Her iki oyun modunda bireylerin oyunu 6grenmesi ama-
ciyla verilen bir bilgilendirme ve pratik yapma bolimu yer almaktadir. Agilis
ekraninda aciklamasi verilen “Telefona Karsi Oyna” segenedi segildiginde,
kullanici karsisinda herhangi bir insan olmadan yapay zekdya kargi oyun
oynamaktadir. Ana sayfada bulunan diger bir secenek olan “iki Oyunculu
Oyna” segenedi ile yan yana iki kisinin oynamasina imkén saglanmaktadir.
Ana sayfada bulunan “Cevrim ici Mangala” secenegine basildiginda ise
Klasik Mangala ve Turk Mangala kisminda oynayan kisi sayisi verilmektedir.

Burada, “Klasik Mangala” ve “Turk Mangala” basliklarinin altinda o an
gevrim igi oynayan kisi sayisi verilmektedir. Daha sonra kullanicinin karsisi-
na, segtigi moda uygun sekilde bir Mangala tahtasi gikmaktadir. Bu oyun
ekraninin sag ve sol Ust kdselerinde ise oyunu oynayan kullanicilarin bilgileri
yer almaktadir. Oyun sirasi gelen oyuncunun ismi “Oyun Sirasi: Player Na-
me” seklinde oyunun orta kisminda yazilmaktadir. Sirasi gelen oyuncu gu-
kurdaki taslari hareket ettirebilmek igin hazine kuyusuna dogru yani saga
tarafa parmadiyla dokunarak hareket ettirmektedir. Oyuncunun sonug tab-
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losu, Mangala tahtasinin Gst kisminda yer almaktadir. Oyun sonunda kaza-
nan ya da kaybedenin yazildigi tablo gelmektedir. Bu tabloda oyuncularin
isimleri aldiklar puana goére verilmektedir. Kazanan ismin gevresinde yesil
renk yanmaktadir. Her oyuncunun hazine kuyusunda bulunan tas sayisi be-
lirtilmekte ve yeni oyun diigmesi verilmektedir.
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Fotograf 6. Oyun Sonunda Yer Alan Basari Siralamasi (URL-4).

Oyunu 6grenmek isteyenler igin agiklayici bilgilerin yer aldigi oyun uy-
gulamasi, oyunculara editici ve eglenceli bir oyun ortami sunmaktadir. Oy-
nanmak istenildiginde, orta kissmda bulunan sari renkli digmelere basila-
rak, gevirim i¢i oyuncu bulunup oyuna baslanmaktadir. Bu dijital uygulama;
Mangala oyunu ve oyunun oynanma sekli hakkinda bilgi sahibi olma agisin-
danislevseldir.

2.2. Mancala

Mangala oyun uygulamalarindan biri olan “Mancala”, ilk olarak 5 Ka-
sim 2017’de dijital ortamda yerini almig, en son olarak da 29 Mayis 2023 ta-
rihinde giincellenmistir. Uygulama sayfasinda, indirilme sayisinin toplamda
500.000’den fazla oldugu belirtilmektedir. Oyun uygulamasina giris yapildi-
ginda, sol Ust késede “Dil Segenedi”, sol alt késede “Ses Agma/Kapatma”,
sag ust kdsede soru isareti olan tusta “Oyun Kurallar” bulunmaktadir. Uy-
gulamanin orta kisminda, daire iginde oyun segenekleri “Telefona Karsi Oy-
na”, “iki Oyunculu Oyna”, “Cevirim ici Oyna” seklinde verilmektedir. “Tele-
fona Kargi Oyna” segildiginde isim ya da takma ad istenmektedir. Kullanici
isminin girilmesinin ardindan, Mangala tahtasinin gelmesiyle tas dizimi ger-
ceklesmektedir. Ekranda beliren Mangala tahtasinin yapisina bakildiginda,
uygulamanin direkt olarak Turk Mangala yapisini baz alinarak tasarlandigi
anlagilmaktadir. Toplamda 12 gukur igerisinde Mangala, oyunun kurallarina
gdre oynanmaktadir. Oyun, gergekgci bir sekilde Mangala oyununa benzetil-
meye, sanal ortamdaki klasik oyunlardan farklilastinlmaya ¢aligilmigtir. Bu
sebeple oynama ekraninda oyuncularin el yardimi ile taslan hareket ettiri-
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yor gibi gérinmesi saglanmistir. Ayrica bu segenek, oyundaki hamle sirasi
karigikligini ortadan kaldirmaktadir. Oyunun sonunda kazanan oyuncunun
adi yesil ile yazilmakta ve tGzerinde kupa bulunmaktadir.

Fotograf 7. Metinde bahsedilen uygulama gérinima (URL-5).

Uygulamadaki diger secenek olan “iki Oyunculu Oyna” segenegine gi-
dildiginde, oyuncunun iki segenekten birini tercih etmesi gerekmektedir. Ya
ayni telefonda iki kisi oyunu oynayabilmekte ya da katiim kodu ile iki farkli
telefondan iki kisi ayni oyunu oynayabilmektedir. Bu 6zelligi ile diger dijital
oyunlara benzemektedir. Uygulamadaki tGglincti secenek olan “Cevirim igi
Oyna” digmesi, oyunun baglamasi i¢in gelen okla baslamakta ve oyuncuyu
aramaktadir. “Bagka bir oyuncu igin bekleniyor” bildirimi ile oyuncu bulun-
makta ve oyun baslamaktadir. Oyun ayni sekilde devam etmektedir. Oyun
seceneginin ismi ve oyunculari degisse de oyunun igerigi degismemektedir.

2.3. Mankala-Kogiirme-Mangala

“Mankala-Kéglirme-Mangala” adli uygulama, 9 Aralik 2019 tarihinde
dijital ortamda yerini almistir. Uygulamaya dair son glincelleme ise 6 Hazi-
ran 2023 tarihinde yapilmistir. Uygulama sayfasinda, indirilme sayisinin
100.000°den fazla oldugu belirtilmektedir. Uygulamaya ilk giriste ekranda
beliren “Mankala’e Hos Geldiniz” yazisi ile kullanicilar karsilanmaktadir. Bu
kargsilamanin hemen ardindan ise profil olusturmak igin isim ve millet se-
¢gimlerinin bulundugu gdérilmektedir. Profil olusturulduktan sonra alt bo-
limde, “Oyunu Baslat”, “Bu Kullaniclyr Kaydet”, “Mevcut Kullaniciya Giris
Yap” digmeleri alt alta yer almaktadir. “Oyuna baslat” diigmesi ile oyunun
igerik kismi agilmaktadir. Giris yapildiginda olusturulan profil, ekranin en alt
kisminda bulunmaktadir. Ekranin orta kisminda “Gevrim igi Oyna”, “Cevrim
Digi Oyna” dugmeleri yer almaktadir. Ekranda 6zellikleri gérebilmek igin
menl gubugu profilin agsagisinda bulunmaktadir. “Ana Sayfa”, “Sohbet”,

“Arkadaslar”, “Lider Siralamasi”, “Ayarlar” gubukta yer almaktadir. Oyunda
“Cevirim ici Oyna” digmesine basildiginda, o an ¢evrim ici olan ve uygula-
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mayi kullanilan kigiler ekrana gelmektedir. Kullanicilar bu ekrandan istedik -
leri herhangi bir kisi ile oyuna baslayabilmektedir. Bu uygulamada, herkesin
altinlari vardir. Altin kazanmadaki amag; kazanilan altinlarla kullanicilarin
yeni oyunlarl agabilecek dizeye gelebilmesidir. Bu agidan bakildiginda
oyun, dijital ortamdaki glincel oyunlara benzer bir rekabet ortami ile ilgi
cekici héle getirilmeye galisitmaktadir. Kullanicilar oyun kazandiginda altin
da kazanirken, oyunu kaybettiginde altin miktarlarinda dtigtis yasamaktadir.
Oyun kazanildiginda ya da kaybedildiginde ekrana sonuca uygun bir emoji
gelmektedir. Kaybedilen altin miktari ise emojinin bulundugu yerde goste-
rilmektedir.
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Fotograf 8-10. Oyundan bir gériniim; Oyun ve igerik (URL-6).

‘ 0000

Fotograf 11. Oyunun diger 6zelliklerinden gérinim (URL-6).

Ana sayfada bulunan “Cevirim DisI” oyna digmesi segildiginde, oyun-
cuya iki segenek sunulmaktadir. Bunlar, “Bilgisayar” ve “iki Oyuncu” sege-
nekleridir. Bilgisayar segenegine gidildiginde, tek basina oynayabilen oyun-
cu; iki oyuncu segeneginde yanindaki bir kisiyle de oynayabilmektedir. Bilgi-
sayar ile oynanmaya baslandiginda ekranda, “Rakip, Zamanlayici, Al Zorlu-
gu” seklinde oyunun 6&zellikleri belirtilmektedir. “Al Zorlugu; Kolay, Orta,
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Zor”, “Zamanlayici; Limit Yok, 30 Saniye”, “Rakip; Bilgisayar, 2 Oyuncu”
secenekleri mevcuttur. Oyuncu bunlar kendi istegine gore ayarlamaktadir.
Cevrim disi oyna segeneginde yer alan “iki Oyunculu” oyun digmesine ba-
sildiginda ise rakip ve zamanlayici segenekleri bulunmaktadir. Bu Mangala
uygulamasinda oyunun igerik olarak diger uygulamalarla tamamen ayni
oldugu gérulse de rekabet ortami olusturulan altin kazanma sisteminin ilgi
cekici bir farklilik olusturdugu gérilmektedir.

3. Dijital-Elektronik Kiiltiir Ortaminda Mangala Oyunu

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, Mangala oyunu da dijital platform-
larda oynanabilir hdle gelmistir. Bilgisayar, akilli telefon ve tablet gibi ci-
hazlar, Mangala oyununun dijital versiyonlarini oynamak igin zemin yarat-
maktadir. Bu dijital uygulamalar, geleneksel tahta ve taslar simile ederek
oyunculara farkli bir deneyim sunmaktadir. Dijital Mangala uygulamalari,
Tark oyun kultarandn dijital ortamda yasatilmasina katkr saglamaktadir.
S6z konusu dijital uygulamalar, Mangala oyununun geleneksel baglamin-
dan farkli bir platform arz etmesine ragmen, geleneksel Mangala formu ile
benzer oynanma sekline ve oyun kurallarina sahiptir. Fakat bu iki unsur di-
sinda birtakim farkliliklarin da varligr dikkat ¢ekmektedir. Dijital Mangala
uygulamalari, kullanicilara cografi olarak uzakta bulunsalar bile birbirleriyle
oynama imkdani sunmaktadir. Cevrim igi gok oyunculu uygulamalar, oyun-
cularin diinyanin doért bir yanindan rakiplerle oynamasina olanak tanimak-
tadir.

Dijital Mangala uygulamalari, oyunun kurallarini 6grenmek isteyen yeni
oyuncular igin 6gretici segenekler de sunmaktadir. Calisma igerisinde ince-
lenen “Mangala Tark Online Zek& Oyunu” isimli uygulamayi deneyimleyen
kullanicilar, oyun igerisinde Mangala’nin temel kurallarini adim adim anla-
tan bir rehber ile karsilastiklarini ifade etmislerdir (KK-1, KK-3, KK-4, KK-9).
Bu rehber; kullanicilarin, oyun icerisinde taslari nasil hareket ettirecegini ve
oyunun nasil kazanilacagini anlamalan konusunda yardimci olmaktadir.
Ayrica bu 6gretici segcenek; kullanicilarin, oyunu oynarken daha fazla keyif
dalmalarini da saglamaktadir (KK-4, KK-9).

Dijital Mangala uygulamalarinda, Mangala tahtalarinin ve taslarinin ki-
sisellestirilebilir oldugu gériilmektedir. incelenen uygulamalarda kullanici-
lar, oyuna baslamadan énce menl Uzerinden oyun tahtasinin rengini, tas-
Llarin seklini ve daha birgok 6zelligi diledigi gibi degistirebilmektedir. Uygu-
lamalar igerisinde karsilasilan bu kisisellestirilebilir yapi, Mangala uygula-
malarinin kullanicilara daha interaktif bir oyun deneyimi sunmalarini sag-
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lamaktadir. Bu durum galismaya katilan birgok kaynak kisi tarafindan eg-
lenceli bir oyun formati olarak kabul edilmektedir (KK-1, KK-3, KK-4, KK-6,
KK-9).

Dijital Mangala uygulamalarinda, oyun esnasinda siranin kimde oldu-
gu, kimin hangi tasi aldigi, hangi kuyuya biraktig gibi bilgiler, oyun ekranin-
da acilan pencerede ya da ekranin farkli yerlerindeki panellerde gosteril-
mektedir. Bu 6zellik, uygulamalarinin oynanabilirligini kolaylastirmakta ve
oyunun daha hizli anlasilmasini saglamaktadir. Dijital Mangala uygulama-
larinda, oyunun kaginci sette oldugu bilgisi de agilan panellerde belirtil-
mektedir. Bes set sonunda kazanan oyuncu, genellikle fazladan bir oyun
oynama hakki ya da puan sistemi sayesinde 6dul puanlar kazanmaktadir.
Bu baglamda, dijital ortamdaki Mangala oyunu; istenilen zamanda oyna-
nabilmesi, oyun tahtasinin tagsinmamasi ve oyuncu sayisinin tamamlanma-
ya ihtiyag duyulmamasi agilarindan olumlu 6zelliklere sahiptir.

S6z konusu olumlu 6zelliklerinin yani sira, Mangala uygulamalarinin
olumsuz yanlari da bulunmaktadir. Geleneksel formunda, ylz ylize oynanan
bir oyun ortamindan farkli olarak, dijital uygulamalarda oyuna “Basla Tusu”
ile baslanmakta ve somut olmayan bir oyun tahtasinda Mangala oynan-
maktadir. Geleneksel oyunun tahta ve taslariyla karsilastinldiginda, dijital
Mangala uygulamalarinin, oyun hissi ve dokusu anlaminda eksik kaldigi
belirtilmektedir (KK-2, KK-3, KK-6).

Dijital Mangala uygulamalarinda, igerik anlaminda bazi eksikliklerin ol-
dugu gorilmektedir. Uygulamalarda, Mangala oyununun kdkenine dair her-
hangi bir bilgiye yer verilmemesi oyunun kuiltirel dokusunun yansitilmasi
noktasinda bir eksikliktir. Uygulamalar igerisinde her ne kadar Mangala’nin
oynanma seklinden bahsedilse de oyunun tarihgesi ya da kékeni hakkinda
herhangi bir bilgi yer almamaktadir. Goértsilen kullanicilar, oyunun kultrel
arka plani hakkinda bilgi sahibi degildir (KK-1, KK-3, KK-10).

Bu noktada, Mangala oyununun tanitilmasi adina ¢alismalar yapan
Mangala Federasyonu’ndan bahsetmek yerinde olacaktir. Mangala Fede-
rasyonu, 2015 yilinda Tarkiye’nin gesitli sehirlerinde faaliyet gosteren der-
neklerin bir araya gelmesiyle kurulmustur. Kurulug amaci, Mangala’yr diinya
c¢apinda taninan, sevilen ve oynanan bir oyun héline getirmektir. Bu amaca
ulagmak icin gerekli egitmenlerin, hakemlerin ve oyuncularin yetistirilmesini
saglamak; yerel, ulusal ve uluslararasi organizasyonlar diizenlemek; du-
zenlenen faaliyetlere egitmen, hakem ve oyuncularin etkin olarak katilimini
saglamak g¢alisma konulari arasinda yer almaktadir Kurum, Mangala oyu-
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nunu gelecek kusaklara tasimak ve unutulmamasini saglamak adina galis-
malar yapmaktadir (URL-11).

Mangala Federasyonu, kendi bunyesinde dizenlenmis oldugu Mangala
turnuvalarinin yaninda gevirim igi Mangala kurslari, hakemlik kurslari, ant-
renérlik kurslan gibi gesitli faaliyetlerde de bulunmaktadir. Federasyon ige-
risinde okullar arasi, il, ilge ya da diger kurum ve kuruluslar ile is birligi igeri-
sinde gergeklestirilmekte olan federasyon turnuvalarinin yani sira gevrim igi
olarak dizenlenen turnuvalar da mevcuttur (URL-13). Turnuvalara ilgisi
olan sporcularin katilim sagladigi bu ortamlar, Mangala oyununun dijital
ortamlarda ilgi gekici hale getirilmesi ve oyunun devamlligr agisindan is-
levseldir.
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Fotograf 12-13. Turnuva Afigi Ornekleri (URL-8; URL-7).

Oyunun taninirliginin artmasi ve surekliliginin saglanmasi yéntnde diji-
tal kaltar ortamindaki cabaya ve Mangala Federasyonu’nun faaliyetlerine
ragmen gorusilen s6zlU kaynaklarin gogunun, oyun hakkinda detayli bilgisi
bulunmamaktadir. Kaynak kigilerin, Y ve Z kusaginin ara kusaklar olarak
nitelendirilen 18-25 arasindaki yas grubuna ait bireylerden olustuklar g6z
onuine alindiginda, Mangala oyununun dijital platformlarda uygulama ve
turnuva anlaminda basarili bir tablo gizemedigi gorilmektedir (KK-2, KK-3,
KK-6, KK-8, KK-9, KK-11). Yapilan saha arastirmasi sonucunda, dijital Man-
gala uygulamalarinin, genellikle oyunun kulturel dokusu hakkinda bilgiye
sahip kisiler tarafindan kullanildigi tespit edilmistir (KK-2, KK-5, KK-6, KK-
7). Dijital Mangala uygulamalarinin kullanicilari olan bazi kaynak kisiler de
dijital ortamdaki uygulamalarin sikiciligi ve oyunda strekli teknik hatalarin
meydana gelmesi nedeniyle s6z konusu uygulamalari pek tercih etmedikle-
rini ifade etmektedir (KK-1, KK-2, KK-3, KK-4). Bu baglamda, dijital ortam-
daki Mangala oyunu, diger dijital platform oyunlar gibi grup seklinde oy-
nanma faaliyetlerine ev sahipligi yapan bir yapiya ulasamamistir. Kaynak
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kisiler, bu konu hakkinda; giincel oyunlarda olusturmus olduklari gruplarin
eksikliklerini hissedeceklerini ancak bu durumun Mangala uygulamalari igin
gecgerli olmadigini belirtmektedir (KK-2, KK-5, KK-6, KK-7, KK-9). Diger
guncel dijital oyunlar gibi bu oyunun dikkatlerini gekmedigini, arkadasglar
arasinda popiler bir oyun olmadigini anlatmaktadir (KK-8, KK-10, KK-11).

Calisma igerisinde incelenen Mangala uygulamalari hakkinda, dijital
ortamdaki yorumlara bakildiginda, oyun iginde yasanan teknik sorunlarin
sik¢a dile getirildigi gorilmektedir (URL-4, URL-5, URL-6, URL-12). Bunun
yani sira dijital uygulamalarin, oyunun geleneksel icrasindan daha farkl
oldugu ve kurallarinin eksik oldugu belirtilmektedir (KK-2, KK-5, KK-6, KK-
7, KK-9, KK-11). incelenen uygulamalardaki bazi kullanicilar, séz konusu
farkliigin oyunun boélge ve Ulkelere goére degisiklik géstermesinden kaynak-
landigini ifade etmektedir (KK-7, KK-8). Mangala oyununun oynanisina dair
bilgi yetersizligi, diger dijital oyunlara gore reklaminin az yapilmasi ve mar-
kalasmamasi nedeniyle Mangala oyununun dijital uygulamalari bugin igin
yeterli ilgiyi gérememektedir.

Sonug

Dunya tarihinde meydana gelen yenilikler, diizenlemeler, buluslar ve
icatlar dogrudan kualturt etkilemektedir. S6zlU olarak baslayan kulturin
yolculugu, gesitli icatlarin etkisiyle form degistirmis ve ginimuzde dijital
kaltar ortamina kadar gelen bir stire¢ gegirmistir. S6zLlG kultdr ortaminda
oynanan geleneksel Mangala oyununun, bugln aktif olarak kullanilan tek-
noloji aracglar sayesinde, dijital kiltir ortamina aktarilmasi bu duruma bir
ornektir.

Mangala, bugln dijital kalttirde kendine yer bulmus bir oyundur. Dijital
Mangala uygulamalari, geleneksel Mangala oyununun dijital ortama ta-
sinmasiyla ortaya ¢ikan bir kilttrel deneyimi temsil etmektedir. Bu uygula-
malar, oyunculara cografi olarak bagimsiz bir sekilde oynama imkéni sun-
makta ve gevrim igi gok oyunculu segenekler araciligiyla oyunculari dinya-
nin dort bir yanindaki rakiplerle bir araya getirmektedir. Ayrica bu uygula-
malar, oyunun kurallarini 6grenme konusunda yeni olan oyunculara yar-
dimci olacak dgretici segenekler sunmaktadir.

Dijital Mangala uygulamalari, geleneksel Mangala oyununun tahta ve
taslarina olan baglilik ve dokunma hissinin eksikligi nedeniyle bazi oyuncu-
lar tarafindan tercih edilmemektedir. Bunun yani sira oyuncular, dijital uy-
gulamalarda, Mangala’nin kékeni ve Turk kiltlrindeki yeri hakkinda tatmin
edici bilgilere ulasamadiklarini ifade etmektedir. Yine dijital uygulamalarda
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bazi teknik sorunlar ve oyun kurallarinin eksiklikleri de gézlemlenmektedir.
Kullanicilarin dijital Mangala oyunlarina ilgi géstermesi ve oyunun streklili-
ginin saglanmasi adina bu eksik ve hatalarin giderilmesi, oyunun kultarel
baglami hakkinda saglikli bilgi verilmesi gerekmektedir.

Mangala oyunu hakkinda toplumu bilinglendirmek icin akademik ¢a-
lUsmalarda bu alana daha fazla yer verilmelidir. Mangala hakkinda daha sik
paneller, konferanslar, sempozyumlar dizenlenmelidir. Bu etkinlikler halka
duyurulmall ve her yastan bireyin katiimi tesvik edilmelidir. Konuyla ilgili
yerel ve ulusal basinda haberler yapilmali, dikkat ¢ekici reklamlar dizen-
lenmeli ve bu paylasimlar dijital ortamlarda aktif takip edilen gesitli kanal-
larda belirli sikliklarla gosterilmelidir. Mangala oyununun, dijital kaltdr or-
tamindaki seyrini ele alan bu yazi, konuyla ilgili farkindalik olusturabilmek
adina bir adimdir.

Dijital Mangala uygulamalari, geleneksel oyunlarin dijital ortamda ya-
satilmasi, yayginlastirilmasi ve yeni nesillere tanitilmasi adina énemlidir.
Geleneksel oyunlar, kiltirel mirasi koruma ve yayma agisindan buyuk bir
potansiyele sahiptir. Bu oyunlar, iginde bulunulan zamanin sartlar ve ge-
reklilikleri dogrultusunda giincellendigi takdirde degiserek, dénuserek varli-
gini devam ettirecektir. Bu noktada, dijital platformlarda Mangala uygula-
malarinin varligi ve igerigi desteklenerek gelistirilmelidir. Dijital mangala
oyunlarinin daha genis bir kitleye ulagsmasi ve Turk oyun ktltarintn aktarl-
masi i¢in bu tur cabalar degerlidir.
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