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Nursel BOLAT

DiJiITAL OYUNLARDA KULTUREL GORSEL KODLARLA
KULTURUN YENIDEN URETIMI: URUZ ER KiSiNIN DONUSU

0z

Popiilerite kavrami, halka ait olan anlami tagimasina ragmen zamanla bu anla-
mindan uzaklasarak, pek ¢ok kisi tarafindan taninan, kabul géren anlamiyla kul-
lanilmaktadur. Dijitallesme ile birlikte ortaya ¢ikan dijital kiiltiir de poptiler kiiltiir-
den beslenmektedir. Dijital devrim sonucunda internet, bireylerde, iligkilerde ve
sosyal yasamda sayisallasmaya dogru evrilmekte, mobil teknolojilerde ortaya ¢i-
kan birlesmeyle kendine hem kamusal, hem de 6zel alanda yer bulmaktadir. Kendi
kurallar1 gergevesinde senaryosunu olusturarak kurgusunu kuran dijital oyunlar,
birgok kisinin ayn1 anda oynayabildigi olduk¢a genis kapsamli bir oyun ortami
sunmaktadir. Kurgulanan bu oyun, senaryosunda, oyunculara sanal ortamda kim-
likler kazandirmakta ve belli kisiliklerle 6zdeslestirmektedir. Tiirk geleneksel oyun-
lari, oykiileri, karakterleri, gorsel teknolojilerde yasanan gelismeler ve bat1 yapimi
oyunlar nedeniyle bir siire gelenekselden uzak kalinmis olsa da kiiltiirel degerlerin
korunmasi, yeni nesillere kendi degerlerinin yeniden hatirlatilmasi amaciyla ge-
leneksel sozlii kiiltiiriin gelisen teknolojilerde de yerini aldig1 goriilmektedir. Bu
kapsamda Orta Asya Tiirk kiiltiir ve mitolojisi gercevesinde bir anlatu ile tasarlanan
Uruz: Er Kisinin Doniisii oyunu, popiiler kiiltiirden uzaklasma ve kendi gelenek-
sel kiiltiirti tizerinden bir anlatinin dijital oyun ortamindan yeniden sunumunun
6nemli bir 6rnegi olarak ¢aligma i¢in 6rneklem secilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Popiiler Kiiltiir, Geleneksel Oyunlar,
Halkbilimi, Kiiltiirel Kodlar.

ek

REPRODUCTION OF CULTURE THROUGH CULTURAL VISUAL
CODES IN DIGITAL GAMES: URUZ RETURN OF THE ER KISHI

ABSTRACT

Although the concept of popularity has the meaning of belonging to the people,
it has moved away from this meaning over time and is used with its recognized
and accepted meaning by many people. The digital culture that emerged with di-
gitalization is also fed by popular culture. As a result of the digital revolution, the
internet is evolving towards digitization in individuals, relationships and social life,
and with the combination of mobile technologies, it finds a place in both public
and private spheres. Digital games, which are structured by creating their own sce-
narios within the framework of their own rules, offer a very comprehensive gaming
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environment where many people can play at the same time. In its scenario, this fic-
tional game gives players identities in the virtual environment and identifies them
with certain personalities. Although Turkish traditional games, stories, characters,
developments in visual technologies, and Western-made games have been away
from tradition for a while, it is seen that traditional oral culture has taken its pla-
ce in developing technologies in order to protect cultural values and remind new
generations of their own values. In this context, the Uruz: Private Person’s Return
game, designed with a narrative within the framework of Central Asian Turkish
culture and mythology, was selected as a sample for the study as an important
example of moving away from popular culture and re-presenting a narrative based
on its own traditional culture in the digital game environment.

Keywords: Digital Game, Popular Culture, Traditional Games, Folklore,
Cultural Codes.

e e
GIRIS

Ovyun, kiltiir kadar eski bir etkinliktir. Oyun her canlida bulunurken, basit bi-
¢imleriyle hayvanlarda dahi bulunan tamamen fizyolojik olgu olurken, fizyolojik
ve mental bir tepki olmaktan daha fazlasin1 barindirmaktadir. Bazi teoriler canli
varliklarin oyun oynarken, dogustan sahip olduklar: taklit egilimlerinin etkisini
sergilediklerini belirtmektedir (Huizinga 2006:16). Schiller oyunun dogustan gel-
digini ve her insanda bulunan bir giidii oldugunu belirtmektedir. Oyunun ayni
zamanda insana ait olmasi yaninda insanlarin 6nemli etkinligi oldugunu da ifade
etmektedir (Sezgin, 1985, s. 2). Oyun, insanligin ilk giinlerinden itibaren yas ve
cinsiyet farki gézetmeksizin tiim insanlarin yasaminda 6nemlidir. Bireyler gtinlitk
yasantilari iginde farkli beklentilerini gidermek agisindan oyun oynama eylemleri
sergilemektedir. Temel tanimlama ile oyun, eglenceli vakit gecirmek, mutlu olmak
ve bos zamanini tilketmek gibi duygular karsilamak icin gerceklestirilen bir etkin-
ligi ortaya koymaktadir (Biricik ve Atik, 2021, s. 448, Diker ve Kara, 2022, s. 68).
Opyunlar bos zamanlar1 doldurma yaninda toplumlarin sosyallesme siirecinde ken-
dine 6zgti anlati ve kiiltiirlenme siireglerini de barindirmaktadir. Cocuklarin, geng-
lerin olgunlagma ve gelisme ¢aginda ihtiya¢ duydugu oyun oynama istegi kiiltiirel
olgularla desteklenerek davranis degisikliklerini saglamakta ve toplumsal davranis
kaliplarini yerlestirmektedir. Cocukluk ¢aginda oyun igerisine yerlestirilen 6greti-
ler geleneksel kiiltiiriin ¢ocuk diinyasinda somutlastirilmasini saglamaktadur.

Oyunlar sunum olarak, kiiltiirel canlandirma hikéyelerdir. Oyun, yapis1 geregi
anlatilarin ve i¢inde yasanan kosullarin benzerliklerini yansitmaktadir. Oyun in-
sanlarin ve toplumlarin yasamindan bagimsiz bicimde zaman ve mekandan uzak
gelismesine ragmen yagamin kendi i¢cinden beslenmektedir. Oyun anlatisini ve bu
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anlati ile baglantili ilerleyisini stirdiirtirken kiiltiirel motifler yaninda yasamin aki-
sina bagl gelisimini stirdiirmektedir (Sarpkaya, 2022, s. 84). Bu nedenle oyun her
ne kadar kendi kurallar1 olan bagimsiz eglenme ve dinleme etkinligi olsa da, oyu-
nu bir toplumdan ve toplumun kiltiirel degerlerinden uzak diisinmek miimkiin
degildir. Ancak buna ragmen insanlar ve 6zellikle cocuklar agisindan vazgecilmez
olan oyunlar, yasanan teknolojik gelismelerle degisime ugramistir. Cocuklar gele-
neksel stirecte oyunlarini sokaklarda oynarken, bugiin biiyiik ¢ogunluk zamanini
bilgisayar baginda dijital oyunlarla gecirmektedir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004, s. 3).
Dijital oyun sektorii 1980’lerin ortalarindan itibaren bilgisayar tizerinden oynanan
oyunlar, video oyunlari ve elektronik oyunlar biciminde tanimlanmaya baglanmus-
tir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008, s. 42).

Makalede toplumsal yap1 ve teknolojik degisimlerle baglantili bigimde degi-
sen oyun kiiltiiriiniin geleneksel boyutta varolussal siireci incelendikten sonra
popiiler kiiltir ile hangi boyutlarda oynandig arastirilmaktadir. Oyun kavrami
ve halkbiliminde oyunun nasil yer aldig ilk bolimde incelenmektedir. Ikinci
baslikta ise popiiler kiiltiir kavrami ve degisen kiiltiir anlayisinin oyun kavrami
ve oyun oynama bicimlerinde ortaya koydugu degisim degerlendirilmeye calisil-
maktadir. Daha sonra bugiiniin teknolojisi dijitallesme ile 6nemli degisim geciren
oyun kiltiriine bakildiktan sonra oyun ortaminin degismesine ragmen popiiler
kiltiir oyun anlayisindan geleneksel anlatilara dogru bir doniisiimiin yasandi-
&1 yaklagimi tizerinden aragtirmaya gidilmektedir. Bu doniigiimiin toplumsal ve
halkbilimi yoniinden 6nem tagiyan kiiltiirel kodlarla gorsellestirilen “Uruz Er
Kisi'nin Doniigii” oyunu 6rnegi tizerinden geleneksel anlatilarin bugiiniin sanal
ortaminda yaganan degisim ve doniisiimle yeni bir folklorik ortam yarattig
yaklasimi degerlendirilmeye caligitlmaktadur.

1. OYUN KAVRAMI VE HALK BiLIMINDE OYUN KULTURU

Ovyun kavramu kiltiir ile baglantili bicimde i¢inde yer aldig1 toplumun tarihini,
toplumsal yagamini, sozlii edebiyati, gelenek ve gorenekleri yaninda inanglarini,
yagama bakis agilarini yansitmaktadir. Ayni zamanda kiiltiirel ¢esitliligi ve zengin-
ligini oyunlar tizerinden ortaya koymaktadir (Karkinli, 2017, s. 485). Tiirk oyun
kiltirtinde oyun insanlarin bir araya geldiklerinde ya da yalniz kaldiklarinda bos
zamanlarini gecirmek ve eglenmek i¢in kiltiirel 6zelliklerle baglantil etkinlikleri-
ni yansitmaktadir. Huizinga oyun kiiltiir baglantisini, oyunun kilttirle, gtindelik
yagam ve medeniyetle iliskili olarak toplumsal kurum bi¢ciminde degerlendirilme-
si gerektigini vurgulamaktadir. Oyun kiltir icerisinde bir devinim aract oldugu
gibi 6zii bakimindan da kiltir yapict 6zellik tagimaktadir. Ayni zamanda oyunlar
varlig1 ve gelisimi agisindan kiltiir olusumuna katki sunarken, kiiltiirel degisim-
le de baglantili hareket etmektedir (2006, ss. 20-21). Bu nedenle oyunlar bagka
bir agidan cevreye ve kiiltiire uyum saglamada ¢ok yonli iglev yiiklenmektedir.
Toplumsallasma yaninda kiiltiirlenme ve kiiltiirlesme siirecinde oyun, oyuncak ile
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oyunun toplumsallasmasini saglamaktadir (Sormaz, 2012, ss. 133-160). Toplum-
lar gelecek nesillerine maddi-manevi olarak, gelenek-goreneklerini ve kiiltiriinii
aktarirken oyun islevini yerine getirmektedir. Toplumlarin kiiltiirel degerleri oyun
aracihigiyla gelecek nesiller boyunca siirdiiriilmektedir. Her toplum benimsemis
oldugu degerleri oyunlarinda yansitmakta ve oyunlar toplum yasantis1 hakkinda
bilgi vermektedir. Geleneksel Tiirk kiiltiirel oyunlar1 yaklagimi incelendiginde de
halkbilimi alaninda ¢alismalarda oncelikle ¢ocuk oyunlarinin ele alindig: goril-
mektedir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar: genellikle dig mekénlarda oynanan ve mev-
simlere gore degisiklik gosteren oyunlardir. Cografi ve kiiltiirel agidan farkliliklar
gosteren geleneksel ¢ocuk oyunlar: toplumsal 6zellikler tasirken, kiiltiirel deger-
lerde asilamaktadir. Geleneksel oyunlar, oyun i¢in kullanilan malzeme ve iiretilen
oyuncaklar acisindan da milli ve manevi 6zellikler tasimaktadir.

Halkbiliminin 6nemli ¢aliyma dallarindan olan halk kiiltiiriinde ¢ocuk oyunla-
r1 “Belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde agiklanmak-
tadir. Cocuk yagaminda ve gelisiminde oyunlar ¢ocugun i¢ diinyasimin edinimleri
ile yasanilan ¢agin ve icinde buytudugi kiltiiriin izlerini tasimaktadir. Atalardan
kalan bazi sozlerde oyunun ¢ocugun yasamindaki 6nemi “Abdal diigiinden, ¢o-
cuk oyundan usanmaz., “Oynamayan tay at olmaz.” gibi sozlerle aktarilmaktadur.
Opyunlarla gelisen gocuk hem eglenmekte hem de sosyalleserek gelecege hazirlan-
maktadir. Cocuk oyunlari, asirlik gelenegin mirasidir ve bu nedenle nesilden nesile
aktarilan bir hazinedir. Cocuk oyunlar: genel olarak anonim olmakta ve halk kiil-
tiiriine 6zgl zenginlik sunmaktadir. Dolayistyla ¢ocuk oyunlari iginde bulunulan
topluma ait, orf, adet ve gelenekler yaninda duygu ve diisiince, inaniglar da tasi-
maktadir (Emin, 2019, s. 5). Geleneksel ¢ocuk oyunlar: kapsaminda yapilmis ¢a-
ligmalarda Anadolu’nun farkli bolgelerinde oynanan oyunlardan Corum yoresinde
Agik Oyunu, Celik Gomak Oyunu, Kegi Oyunu, Kuyu Celigi Oyunu, Tenme Oyu-
nu, Ag¢ Kapiyr Beziganbagi Oyunu, Birdirbir Oyunu, Cardakli Oyun, Esek Bekgisi
Oyunu, Kayis Oyunu gibi yoreye 6zgii derlenmis oyunlar bulunmaktadir (Oguz
ve Beden, 2006). Eskisehir yoresi ¢ocuk oyunlar: ile ilgili yapilan bir arastirma-
da, Gok Boncuk, Tin Tiki¢ Tung, Ara Kesme, Gomme Celik, Eme, Met, Gomme,
Baca Baca ve Ciigiidiim Esek gibi oyunlar goriilmektedir (Girmen, 2012:266-269).
Onur ve Giinay tarafindan yapilan incelemelerde de geleneksel ¢ocuk oyunlari,
Tura Kazik Oyunu, Kérebe, Cellik Culluk Oyunu, Asik Oyunu, Cikrincak, Gode
Gode, Albayrak, Ug Dede, Ellem Biillem, Uzun Esek, Pabu¢ Atmaca, Gestenbere-
cik, Binmece Esek bu oyunlardan sadece birkag tanesidir (Onur ve Giiney 2002).
Geleneksel ¢ocuk oyunlari iizerine yapilan halkbilimi galigmalarinda geleneksel
¢ocuk oyunlarinin ¢ok fazla gesitlilikte yer aldig1 goriilmektedir. Burada sadece
birkag 6rnegi verilen geleneksel cocuk oyunlarinin bazilar1 yoreden yoreye oyun
ad1 olarak farklilik gostermesine ragmen oyunun oynanma bicimlerinin benzer
oldugu ve dis mekénlarda oynanan oyunlar oldugu gériilmektedir. Bu oyunlarda
kullanilan oyun geregleri de genel olarak ¢ocuklarin kendi gelistirdikleri
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araglardan olusmaktadir. Oyun araglari genellikle dogadan elde ettikleri aga¢
dallari, tahta pargalari, ¢akil taglari, ¢ivi, topag, ip, top, ¢amur, kozalak gibi
materyallerden elde edilmektedir.

Halkbiliminde geleneksel oyun kavrami dile getirildiginde dogrudan ¢ocukla
baglantili diisiiniilmekle birlikte bazi aragtirmalarda da farkli yas gruplarina 6zgi
oyunlarda goriilmektedir. Geleneksel oyunlar incelendiginde gocuk oyunlar: ka-
dar biiytiklerin de oynadig1 oyunlar yer almaktadir. Geleneksel oyun kiiltiiriinde
gengler arasinda gerceklestirilen spor etkinlikleri ve oyunlar eglence amaglh ola-
rak oynanmakta ve kusaklar boyu aktarilarak devam etmektedir. Tiirk kiltiiriin-
de genglerin oynadig1 oyunlar, Ath Cirit, Agsik Oyunlari, Cevgen, Kok Bori, Giires
ve Mangala gibi spor ile oyunlarn ig ige gegtigi etkinliklerdir. Giil vd. tarafindan
yazilan arastirma makalesinde gengler tarafindan oynanan geleneksel oyunlar ve
eglence temelli spor etkinliklerinin atli ve atsiz olarak gruplandig: belirtilmektedir.
Buna gore atli oyunlar; diiz at yariglari, Yar Atlama, Beyge gibi 25 farkli bigimde yer
almaktadir. Atsiz oyunlar ise; Bayrak, Celik-Comak, Tomak, Salvar Giiresi, Yagh
Giires gibi 157 farkli oyunla dikkat ¢ekmektedir (2018, ss. 655- 660).

2. POPULER KULTUR ILE DEGISEN OYUN KULTURU

Kiltir insana 6zgii bir eylem alani olarak insanla var olmaktadir. Kiiltiirden
s6z etmek i¢in, insan etkinliklerinin ve tiretiminin gerceklesmesi gerekmektedir
(Bauman 1998, s. 159). Popiiler kavrami ise kokeni Latince ‘popularis’ kavramina
dayanmakta ve baslangicta ‘halka ait olan’ anlaminda hukuki ve siyasal bir terim
olarak kullanilmaktadir. Bunun yaninda asag1 ve degersiz anlamlarina da gelmek-
tedir. Daha sonra ise bugiinkii kullanimu ile ‘yaygin olarak tercih edilen’ ya da ‘cok
begenilen’ anlamlarinda modern yasam ile baglantili kullanilmaya baslanmaktadir
(Williams, 2005, s. 285). Popiiler kiiltir ger¢ekligin olumsuz yaklasimlarindan kur-
tulmaya yarayan, yapay mutluluklar tiretmekte olan bir kiltiirii de yansitmaktadir
(Oktay, 2002, s. 18). Popiiler kiiltiir kavramyi, genis halk toplulugunun zevkine uygun
ve yaygin kiiltiirel olgu olarak ifade edilmektedir. Popiiler kiiltiir, eglenceler, kahra-
manlar, oyunlar, dinler, térenler, psikoloji vb yasamin her alaninda gérillmektedir.

Oyuncaklarin gelisim siireci, toplumsal ve ekonomik kosullarla baglantil bi-
¢imde degisim gecirmekte, icinde bulundugu ¢aginda aynasi olmaktadir. Toplum-
sal ve ekonomik kosullarin oyuncaklar aracilig: ile yansitilmast oyun igerigiyle
sinirli kalmamakta, bunun yaninda kullanilan malzeme ve yapim stireci ile de bag-
lantili ilerlemektedir. Oyuncaklar zamana bagh bigimde, kilden, tastan, kemikten
ve tahtadan tretilirken, daha sonra oyuncak yapimina kumasta katilmaktadir. Mo-
dernlesme siireci oyuncak iiretim biciminde degisimi beraberinde getirerek, plastik
oyuncaklar ¢ocuk oyunlarinda yerini almaktadir (Niemann, 1992, s. 58). Giindelik
yasam icerisinde oyunlardan daha az olmayan, yasamdaki sebep sonug iliskileri
gerceklestirilen her eylemde oldugu gibi oyun ve oyuncak alaninda da etkilerini
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gostermektedir. Kiltlir oyun baglantisy, kiiltiiriin gesitliligi ile oyunun karakteristigi
tizerinden kurulmaktadir (Caillois, 2001, ss. 65-66). Popiiler kiiltiir ile birlikte top-
lumsal yagama dahil olan oyuncaklar ve oyunlarda ortaya ¢ikan 6nemli bir degisim-
de oyuncaklarin iretilmesinde ¢ocuklarin inisiyatifinin kalmadigi, tamamen yetis-
kinler tarafindan tasarlanan, kitlesel tiretimle iiretilen karmagsik yapili oyuncaklara
gecilmesidir. Bu yeni oyuncaklarla ¢ocuklar, kursun askerler, tabancalar, minyatiir
mutfaklar, buzdolab, tren, araba, futbol topu, teknolojik tiretilmis bebekler ve lego
gibi oyuncaklarla tanismakta ve oyunlar kapali mekanlara taginmaktadr.

Internet teknolojilerinde Web 2.0 ifadesi programcilarin daha énce hazirlayarak
yaymladiklar1 yazilim paketinin gelismis halini ifade etmektedir. 2004 yilinda
bulunan bu siiriimle Web'in yeni bir agsamaya gectiginin sinyalleri verilmektedir
(Ryan, 2019, s. 157). Internet teknolojisindeki bu gelisme sonucu her tiir faaliyet
dijitallesmekte, bu durum oyun araglarini ve mekénlarini da degistirmektedir.
Opyunlar artik yerini bilgisayar basinda oynanan oyunlara birakmakta, herhangi
bir gayret sarf etmeden oynanan oyunlar haline biirtinmektedir. Bu durum hem
oyun oynama bi¢imini hem de oyun oynama mekanini sanal ortamlara birakmak-
tadir. Sanal ortamda gergeklestirilen oyunlar yayinda oyun arkadaslari da sanal
gruplar icinde sanal arkadaslardan olusmaktadir (Griiter vd., 2014, ss. 448-449).
Bu 6nemli kirllma noktas: medya kullanimindan tiiketim aligkanliklarina, iletisgim
ve etkilesim kurma tarzina ve hatta deneyimleme ve harekete ge¢me bicimlerine
kadar her seyi degistirmekte ve doniistirmektedir (Erdem ve Urfaly, 2022, s. 12).
Dolayisiyla dogrudan teknoloji i¢ine dogan, burada biiyiiyen ve gelisen kusaklar-
la oyun tanimi, geleneksel oyun anlayisindan oldukea uzaklasarak daha ¢ok diji-
tal oyun kiiltiiriine yonelmektedir. Dijital oyunlarin, geleneksel oyunlara gore en
onemli ayirici 6zelligi gorselligin yogun bicimde kullanilmasindan kaynaklanmak-
tadir (Karakus, 2016, ss. 11-13). Bunun yaninda geleneksel oyunlarda goriilen bir-
likte oyun anlayusy, dijital kiiltiir ortamu ile yerini bireyselligin 6ne ¢iktig1 oyunlara
birakmaktadir. Dijital oyuncular, artik mekin ve zaman sinirlart olmayan sanal
araglar tizerinden sunulan siber bir uzamda oyun oynama pratikleri kazanmak-
tadir. Boylece yaratilan siber uzamla “islevsel, kavramsal ve bicimsel boyutlariyla
‘lzerinde’ veya ‘iginde’ kiiltiirel etkinliklerin gerceklestirildigi bir mekansal orga-
nizasyona déniistiiriilmektedir” (Giiliim, 2018, s. 130). Onceleri dijital oyunlar bil-
gisayarda tek basina oynanirken bugiin yine bilgisayar baginda ama sanal ortamda
yer alan farkl kisilerle yeni bir sosyallesme bi¢imi ile birlikte oynanan oyunlara
dontiserek kendi i¢inde de degisimler yaratmaktadr.
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3. DiJiTAL OYUNLARLA GELENEKSEL KULTUREL
MOTIFLERE DONUS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli ve koklii degisim ile birlikte ge-
leneksel kiiltiire 6zgii oyunlar ilk etapta terk edilmektedir. Bilgiye ulagimin hizlan-
mas, sozlii, yazili ve hatta goriintiiye ulagimla, iletisim kurulan bireylerden olusan
dijital toplum yoniine dogru dnceleri yasanan degisime (Giddens, 2008, s. 195)
ragmen dijital oyun kiiltiirii de zaman i¢inde igeriginde geleneksele dogru yeniden
bir doniigiim siireci igine girmektedir. Bugiiniin geleneksel oyunlarinin dijital un-
surlardan etkilendigi tizerinde durulurken, dijital oyunlarin da geleneksel kiiltiirel
unsurlardan etkilendigi gozlenmektedir. Bu oyunlarin birbirlerinden etkilenme
noktalar: farkli deneyimlerin ve kavramlarin olusmasinda etkili olmaktadir (Ca-
kin ve Yaman, 2022, s. 118). Dijital oyunlar agisindan, i¢inde yer alinan diinyada
yasayan insanlar oyunlarin yaraticisi olurken, yasanmakta olan diinyanin kiltiri,
sosyal durumu, ekonomik kosullar1 ve politik degerlendirmeleri ile de hayat bul-
maktadir. Bu durum oyunlar igin yaratilmis avatarlar yaninda oyun iginde yer alan
olgular, oyun yaraticisinin ya da oyuncunun ger¢ekte dahil oldugu kiiltiiriin izle-
rini de tagimaktadir (Taydas ve Karakog, 2019, s. 1198). Bu nedenle dijjital oyunlar
her ne kadar teknolojik ortamda yaratilarak oynansa da toplumsal yasamdan ko-
puk bir diinya oyuncu i¢in bir siire sonra anlamsiz kalmaktadur.

Diinyada mitolojik anlatilarin oyunlarda kullanilmasi ¢aligmalar1 yaninda Tiirk
dijital oyun sektorii de kendi geleneksel karakterleri ve anlatilar1 tizerinden oyun
gelistirme yoluna gitmektedir. Popiiler kiiltiir oyunlarindan sikilan oyuncular i¢in
alternatif oyunlar gelistirmek i¢in geleneksel halkbilim anlatilar1 dijital oyunlarla
bulusmaktadir. Dijital oyunlar diinyasina sonradan katilan Tiirkiyede geleneksel
anlatilarin ilk 6rnekleri 1980’li yillarin ortalarinda baslamaktadir. “1985°te Mev-
liit Ding adli oyun gelistiricisinin Oncii ¢alismalari, 1986da yayinlanan Keloglan,
1992de yayinlanan Hanger, 1994’te yaymnlanan Istanbul Efsaneleri: Lale Savas¢ilart
gibi oyunlarin ardindan 2000den sonra Koridor, Pusu, Hiikiimran Senfoni, Kabus
22, Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa, Istanbul Kiyamet Vakti, Mount and
Blade, Umaykut ve Uruz: Er Kisinin Doniisii” gibi oyunlarla dijital oyun/video oyun
diinyas: Tiirk oyun sektérii de goriilmeye baslanmaktadir” (Sarpkaya, 2021, s. 159).
Dijital oyunla Tiirk halkbilimine 6zgti anlatilarin yeniden kurgulandigi Umaykut
Efsanesi oyunu, “Oyun yalnizca oykiisiiyle tarihten ve mitolojiden yararlanmaz.
Oyunda yer alan devletlerden Selcuklu, Goktiirk ve Hun devletlerinin bayraklar
kurt, ¢ift bash kartal, ejderha simgelerini tasimaktadirlar” (Basat, 2011, s. 147). Tirk
tarihinin belli bir donemini kurgusal bir bigimde djjital oyun alan alanina tasiyan
oyun mitolojik ve tarihi imgeler ile motiflerini yeni oyun ortamina uyarlayarak her
yasgtan oyuncu ile bulusturmaktadir. Ayni zamanda popiiler kiiltiir oyunlarindan
oyuncular1 uzaklagtirarak daha kiiltiirel kodlarla onlar1 yakalamaya ¢alismaktadur.
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4. URUZ: ER KiSININ DONUSU OYUNUNDA KULTUREL GORSEL
KODLAR VASITASIYLA KULTURUN YENIDEN URETIMI

Berzah Games tarafindan gelistirilen Uruz: Er Kisinin Dontisii oyunu Orta
Asyaya o6zgii mistik Tiirk figiirleri tasiyan aksiyon oyunu olarak gelistirilmistir.
Tiirk kiiltiiri ve tarihinin 6nemli anlatilarindan olan Dede Korkut hikayelerinden
esinlenen oyunun yapimcisi Ali Can Meydan, senaryo ve metin ise Gokhan
Yiicel tarafindan hazirlanmistir. Kisa film anlatis1 6zellikleri gosteren oyun, Tiirk
mitolojisine 6zgii Ogeler icermektedir. Uruz: Er Kisinin Doniisii oyunu 2020
yilindan gelistirilmekte ve Tiirkmen obasinda gegmektedir. Tiirkmen Beyi Kazan
Bey’in oglu olan Uruz’a “Artik yasin geldi, senin de kendini gostermen lazim” sozii
tizerine oyun ve macera baglamaktadir. Ozellikle ¢ocuklar ve genglere yonelik ha-
zirlanan oyunda Uruz'un ¢ocukluktan genglige gecisi ve zamani geldiginde kendi-
sinden beklenen yigitlik miicadelesini ortaya koymas: oyuncular agisindan kimlik
olusum siirecini yansitmaktadir.

UNESCO’nun 2003 yilinda yapmis oldugu ¢calismalarda, “Somut Olmayan Kiil-
tiirel Mirasin Korunmasi” sozlesmesi hazirlamakta ve tiye tilkelerin katilimina su-
nulmaktadir. Tirkiye Cumhuriyeti s6zlesmeye 2006 yili igerisinde taraf olmakta
ve sozlesmeyi imzalamaktadir (Karabaga, 2014, s. 99). Bu tarih itibariyle Ttrkiye
Cumbhuriyeti bu alanda yapilan ¢aligmalara 6nem vererek, folklorik deger tasiyan
ve toplumsal bellek durumunda olan geleneklerin yasatilmasina yonelik ¢alismalar
yapmaya baslamaktadir. Kiiresellesme siirecindeki diinyada gelenekler kendi dogal
hallerine terk edilemeyecek kadar degerli oldugundan hareketle, toplumlarin gele-
ceginin bu bellek tizerinde kurgulanacagi, yaratilacag: ve ayni zamanda gelistirile-
cegi belirtilmektedir (Ozdemir, 2007, ss. 223-224). Cocuklarin ve genglerin yogun
bicimde kullandig: ve gelisimlerinde 6nemli yere sahip olan oyun kiiltiiriintin yeni
mekani olan dijital oyunlarda bu kapsamda 6nem tagimaktadir.

Dijital oyun endiistrisine giren oyunlardan Uruz: Er Kisinin Doniisii oyunu
tagimis oldugu kiilttirel kodlarla gocuklar ve genglerle bulugsmaktadir. Uruz: Er Ki-
sinin Doniisii oyunun baginda kullanilan oyun ad1 yazi karakteri olarak Goktiirk
alfabesinde kullanilan bazi harfler yaninda bu harflerin ¢agristirdigi sembolleri
yansitmaktadir. Oyunun gorselliginde yer alan gagrisimlar, oyundaki tarihi derin-
lige ve kiiltiirel siireklilige ¢agrida bulunmaktadir. Dijital ortamda kullanilan yazi-
nin gorselligi “dongiisel” ve “helozonik” zamana gonderme yapmaktadir. “Uruz”
adinin yanindaki kurt motifi Tiirk kiiltiiriinde 6nemli yere sahip olan yol gosterici
ve kurtaric1 mitolojik anlatisini kiiltiirel motif olarak dijital oyuna yerlestirmekte-
dir (Erzen, 2020, s. 61). Dijital oyuncular daha oyunun basinda Uruz ismi ile bii-
yik harflerle ve karakteristik yazimi ile kargilasirken, Tiirk mitolojik gorselleri ile
geleneksel kiiltiirle tanistirilmakta ve kiiltiiriin derinliklerine davet edilmektedir.
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Oyunun Oykiisiinde Orta Asyanin mistik yasaminda Uruz adli bir figiiriin
yagadig1 maceralar pixel platform tizerinden oyuncular ile bulusmaktadir. Uruz:
Er Kisinin Dontisii, Orta Asya Oguz boylarinin eski epik destanlarina dayanan ve
gogebe Tiirk halkinin sosyal yasami ve inanglar ¢ergevesinde kurgulanmaktadir.
“Dede Korkut Hikayeleri’inden esinlenen “Kazan Bey’in oglu Uruz'un esir edil-
mesi” oyunun temel ¢ikis noktasini olusturmaktadir. Kazan Bey’in oglu Uruz ya-
nindaki yigitlerle birlikte Kara Tekfur'un adamlarina saldirmakta ve bu sirada esir
diigmekte, Uruz'un annesi Burla Hatun’nun tepkisiyle birlikte olaylar destans: bir
dille anlatildiktan sonra oyun baslamaktadir. “Bu yolculukta kahramanin yeniden
dogabilmek ve kendini gerceklestirebilmek icin kiiltiirel bellek aktérlerinin yol gosteri-
ciligine ihtiyaci vardir. Kahramanin mitik yolculugunda yol gostericileri ise kadin ve
¢ocuklarin koruyucusu olan “Umay Ana” ve “Yer-Su” ruhlaridir” (Cetinkaya, 2022,
s. 733). Uruz: Er Kisinin Doniisi'rnde Uruz Umay Ana tarafindan kutsanarak gon-
derilmektedir. Destansi anlatidan sonra tam olaylar bitti denirken karanlik giicler
ortaya ¢ikmakta, obaya saldirmakta ve sonrasinda Uruz'un maceralari ile oyun de-
vam etmektedir. Bu siirecte destans: anlatiya 6zgii, mitolojik karakterler, kamlar,
tehlikeli canavarlar Uruz’'un miicadele alanina déahil olmaktadir.

Oyun baglarken Oguz obasinda Saman davulu ¢alinarak anlati baglamaktadir.
Saman davuluna vurmak ve manzum dualar okumak eksi Tiirk inang sisteminde
onemli yere sahip olurken, bilinen biitiin ruhlar adlariyla ¢cagrilmaktadir. Bunlardan
biride biirkiit (kartal)dir. Kartal,  tanrt kusu kartal, bakir tirnakly miithis kus, sag
kanati gtines kaplar, sol kanan ay1 kaplar” seklinde aktarilmaktadir (Inan, 1986,
s. 105). Oyunda ilerleyen siiregte kartal havalanmaktadir. $aman davulu galdik-
tan sonra, karanlik bir zeminde atesten olusan bir yilan ortaya ¢ikarak oyunun
baslama siirecine eslik etmektedir. Yilan Tiirk mitolojik anlatilarinda ve inancin-
da 6nemli yere sahiptir. Eliade Tiirk inang sisteminde saman bir riiya gérmekte
ve daha 6nceden yagamis samanlarin ruhlari ile karsilagsmaktadir. Bu ruhlarin
bazilar1 yilan seklinde goriinmekte, yilan yedikleri de bilinmektedir (1999, ss.
113-126). Tiirk inang sisteminde yilan ayni1 zamanda bolluk, bereket, mutluluk ve
saglik biciminde sembollestirilmektedir.

Oyun miizikleri de diger kullanilan semboller gibi geleneksel ve kiiltiirel
ozelliklerde hazirlanmistir. Tiirk kiiltiir yapisinda mizik “sosyal, psikolojik,
kiiltiirel ve inangsal boyutta hayatin her evresinde varligin siirdiirebilen ile-
tisim ozelligine sahip olan miizigin kutsal bir gorevi olmasimin yamnda mii-
zik kolektif bir biling ile davramslar sergilemenin de énemli bir unsuru haline
gelmistir” (Abdurrezzak, 2018, s. 189). Miizik bu kendine 6zgii 6zellikleri
yaninda toplumsal ve kiiltiirel baglam1 nedeniyle Uruz: Er Kisinin Doniisii
oyununda da yerini almaktadir. Miizik disinda oyunda kullanilan grafikler
ve sanal piksel c¢izim 6rnekleri Tiirk geleneksel motiflerini oldukea iyi bir
bi¢imde sunmaktadir. Oyunun gorselleri pixel sanat yontemi ile yaratilmig
olmasina ragmen Orta Asya gorsellerini yakalama basarisi gostermektedir.
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Bu gorsellerden énemli bir ayrint1 olarak Oguz Tiirklerine ait “IYI” yazan
bayragin dalgalanmasi ile anlatiya girig oyun anlatisinin gectigi obanin hangi
topluma ait oldugunu belirtmektedir.

Oyunun basinda ortada yanan ates ve etrafindaki insanlar gériilmektedir. Tiirk
kiltiir anlayisinda “ates” ve “ocak’, etrafinda beliren inanis ve uygulamalar nede-
niyle bir kiilt 6zelligi tasimaktadir. Ocak kiiltiirii, inanis ve uygulamalar dahilinde,
“ates” ve “ocak” Tiirk kiiltiirel anlatilarinda canli bir varlik gibi algilanmaktadir.
Geleneksel inanigta “ates” ve “ocak” tizerine kutsal ruh atfedilmekte ve bu ruhunda
insan yasaminda onemli etkileri oldugu kabul edilmektedir (Bayat, 2007, s. 139).
Eski Tiirklerde ayni zamanda ates ve buna bagl bigimde yer alan ocak yuvanin
ve oradaki hayatin siirekliligi ile sembollestirilmektedir. Kiltiirel kodlarin gorsel
anlatilara aktarilmasi agisindan oyunda ates ve ocak siirekli Kazan Bey’in tahtinin
oniinde verilirken, Uruz'un diiglerinde de atesler yanmakta ve ortasinda Saman
davul ¢almaktadir.

Uruz: Er Kisinin Déniisti oyununda kiiltiirel kodlarla verilen gorseller arasinda
ozellikle vurgulanan ve oyuncu ile bulusturulan obanin ¢adirlar: dikkat cekmekte-
dir. Bozkir yagamina uygun tasarlanan Tiirk toplumunun mesken olarak kullandi-
&1 s1cak ve soguk havaya dayanikly, kolay kurulabilen ve sokiilebilen, taginabilen bu
¢adir kiiltiiriiniin gelistirmelerinin ¢esitli nedenleri bulunmaktadir. Konargogerler
iklim degisiklikleri yaninda ani bir tehlike durumunda her an gége hazir bir ya-
pida olusturulmustur. Biitiin 6zellikleri ile konar-géger hareketli yasamina uygun
mesken olarak toplumsal yasam bi¢iminin kiiltiirel gostergesi olarak da 6nem ta-
simaktadir (Diyarbekirli, 1972, ss. 42-44). Bu cadirlar kiiltiirel kodlara sahip gor-
sel motifler, sembollerle dokunan kilimlerle siislemektedir. Tiirk kilim desenleri
kendilerine gore kiiltiirel kodlarla somutlagtirilan bir dili temsil etmektedir. Duygu
ve diistinceleri aktaran bir ifade sekli ya da “dil” i olarak degerlendirilen motifler,
kilimlerde kullanilma bigimiyle gorsel kiiltiir @iriinleri olarak, ileti aktarmakta ve
iletisim gerceklestirmektedir (Karatas, 2017, s. 175). Varligini nesilden nesile akta-
rarak devam ettiren kiiltiirel kodlar, semboller ve motifler aslinda, i¢inden ¢iktiklar1
topluma 6zgii inanglarin, hikéyelerin ve ritiellerin ifadesi olarak sonraki nesillere
iletilerini aktarmaktadir. Go¢ebe yagam tarzina bagh gelisen dokumacilik, bir sanat
ve anlat1 diliyle Tiirk kiiltiirel kodlarini kilim motifleri ile gorsel anlatilara doniis-
tiirerek bugiinlere tasimaktadir. Uruz: Er Kisinin Déniisii oyununda da Oguz oba-
sinda ¢adirlarin disinda, ¢adirlarin i¢ duvarlarinda, Uruz'un odasinin duvarlarinda
ve Kazan Bey’in tahtinin arkasinda bu kiiltiirel kodlari tasiyan kilim motifleri ve
semboller gorsellik agisindan siklikla kullanilmaktadir.

Uruz: Er Kisinin Doniisii oyununda kullanilan silahlarin, kilig, yay, ok, balta
gibi olaylarin gectigi doneme 6zgii oldugu goriilmektedir. Oyunda puan almak igin
kullanilan semboller Tiirk kiiltiirel kodlarina sahip kurt ve kogbas: olurken, oyu-
nun genelinde kartal, ejderha gibi gii¢ temsili sembollerde dikkat cekmektedir. Di-

MBSJCS, 2023, Cilt 8, Sayi 2, Sayfa 165-178



Nursel BOLAT

jital oyun diinyasinda kahramanlarin sihirli ve biiytilit nesneler kullanarak 6nemli
gorevleri basarmaktadir. Uruz: Er Kisinin Doéntisti oyunun kahramani Uruz eski
Tirk kiiltiriine 6zgt icecekler olan “kimiz ve ayran” igerek gii¢ elde etmektedir.
Oyunda Uruzia gii¢ veren, “Kimiz Oguzlarn at siitiinden yaptigi icki, icildiginde
can verir, kuvveti artirir” diye oyun i¢inde tamimlanmaktadir. Kimizin kiiltiirel
kodlarla desteklenen gorsel ve sozel anlatisi yaninda “Ayran harareti alir, bir stire-
ligine yanmaz kilar” tanimlamasi ile de yine geleneksel bir igecek olan ayrana vur-
gu yapilmakta, iksirli ve gii¢ veren icecekler olarak kahramana destek olmaktadur.
Dolayisiyla dijital oyunda Tiirk kiiltiirtine 6zgt icecekler modern diinya oyuncu-
larina gli¢ temelli séylemlerle sunulurken, yeni nesil i¢in kullanim olarak yeniden
tiretilmektedir. Icecekler yaninda kahramana koruma saglayan kiiltiirel kodlardan
biride nazar olarak dijital oyunda yeniden tretilmekte ve “Nazar giicii: Nazar giicii
belirli bir siire boyunca her seye karsi tam koruma saglar” yaklasimi ile nazara kars:
koruyucu 6nlemler kullanilmaktadir. Kétiilikklerden korunma ve gii¢ kazanma te-
melli kiiltiirel kodlar dijital oyunlarla gorsellestirilerek, yeniden islevsel anlatilarla
yeni nesillere aktarilmaktadir.

Tiirk mitoloji anlatilarinda Tengri-Tanr1 genel olarak “Gok Tanr1-Kok Tengri”
seklinde goriilmekte, Tiirk diistincesinde Tanry; “yiiksek, yiice ve askin” bir varlik
ve bu nedenle de O’nun yeri yiiksek yerler olarak daglar ve gok basta gelmektedir
(Duran, 2016, s. 107). Kazan Bey oglu Uruz'un Kara Tekfura esir diigmesi iize-
rine Ulu Tengriye sigmarak diismana tek bagina saldirir diyerek Tiirk geleneksel
inang sistemine vurgu yapmaktadir. Kazan Bey’in karist Burla Hatun kocasinin
tek bagina gittigini duydugunda atina binerek elinde kiligla “kirk ince belli kiz” ile
diismana kars1 yola ¢ikmaktadir. Kirk sayisi yine Tiirk kiiltiirel kodlar tagimak-
tadir. Ayrica dijital oyunda, “Oguz”lar dénemine 6zgii giinliik yasamin gorsel
anlatilar1 kiilttirel kodlarla verilmektedir. Oyunda arka planda koyun sagmakta
olan kadinlar, otlakta yayilan atlar, etrafta dolasan kazlar ve yay cekerek egitim
alan gengler goriilmektedir. Dijital oyunda dikkat ¢eken onemli bir kiiltiirel
kodda Tiirk geleneksel yasaminda 6nemli yere sahip olan demircilik ve tiretilen
geleneksel silahlar ile dijital oyuncunun bulusturulmasi olmaktadir. Oyunda ayrica
kahramanin gelisim siirecinde ona yol gosteren ve yardim eden “Coban, ceri, cavus”
gibi geleneksel kimlikler yer almaktadir. Bunun yaninda kahramana yol gosteren
bilge kisilerde yine Tiirk kiiltiirel kimliginde “Kara Gone, Acun Aga” gibi Uruz'un
yigit bir savag¢1 olarak yetismesi ve kimligini kazanmasinda ona yardim eden yol
gosteren karakterlerdir.

SONUC

Cocuklar agisindan oyun, etrafini tanima, aragtirma yapma, kimligini
olusturma gibi 6nemli islevler iistlenirken, genglerin nazarinda 6zdeslik kurarak
rol model alacagi kahramanlarla kendi kisiligini oturtma siirecini yaratmaktadur.
Halkbilimine 6zgii geleneksel oyunlarin sokaklardan evlerin icerisinde oynanan
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oyunlara dogru doniisiim gecirmesi ile gocuklar ve genglerin stirekli maruz kaldig:
farkli iilkelerin mitolojik karakterleri ve anlatilari ile ¢evrelendigi bir ortamda milli
folklorik oyunlar 6nem tagimaya baslamaktadir. Tiirk mitolojik karakterlerin dijital
oyunlara taginmasi ile birlikte milli degerlerin 6ne ¢ikmasi cocuklar ve genglerin
oyun icerisinde yeniden kendi kiiltiirel mirasi ile birlikte bityiiyerek, gelismesini
saglamasina katkida bulunmaktadir. Popiiler kiiltiirle yasamlarina giren karakterler
ve anlatilar yerine halkbilimine 6zgii geleneksel anlatilardaki karakterlerle yeniden
hayat bularak oyuncularla bulugsma ortami saglamasi a¢isindan bu tiir oyunlarin
sayilarinin artmas: 6nem tagimaktadir.

Tiirk mitolojisini kendi anlatilarina uyarlayan son donem ¢ikan oyun olan
“Uruz: Er Kisinin Doniisii” Orta Asya Tiirk kiiltiirii ve mitolojisinin izlerini tagi-
yan aksiyon ve macera igerikli bir oyun olarak oyuncularla bulusmaktadir. Sanal
diinyada dijital oyun igine kurgulanmis anlatida oyuncu, kendini Uruz kimliginde
yeniden yaratmaktadir. Tiirk kiiltiiriinin mitolojik kahramani Uruz’'un kahraman-
liklar1, miicadeleci 6zellikleri, gectigi sinavlar tizerinden oyuncular kendi siavlari
yaninda kimliklerini de bicimlendirmektedir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarinda
oyuncular kendi tarihleri tizerinden oyun oynamakta, geleneksel Tiirk karak-
terleri tizerinden mitolojik kahramanlarla 6zdeslik kurarak tarihin bir pargasin-
da kendilerini bulmaktadir. Dijital oyundaki karakterler iizerinden geleneksel
kahramanliklariyla asker ya da komutan olmakta ve kendi tarihlerinin icinde
miicadele etmektedir.

Dijital oyunlar sanal ortamlara kiiltiirel kodlar1 tasiyarak gérsel ortamda bu
kodlar: tekrar dolagima girdirmekte ve yeniden iiretmektedir. S6zlii anlatilarin
genis capli sanal diinyada kiiltiirel kodlarla gorsel kiiltiir alanina tasinmast ile bu-
glinlin insanlarina ulasmasini saglamaktadir. Dijital oyunlarda yeniden yaratilan
Tiirk mitolojik hikayeleri Pixel platform tizerinden yeniden oyuncularla bulusur-
ken, mitolojik dykiilerin sunum ortami degismektedir. Teknolojinin giicii dikka-
te alindiginda geleneksel kiiltiirel kodlarla olusturulan gorseller oldukg¢a genis bir
kesime ulagmaktadir. Bu nedenle djjital oyunlarin iiretiminde geleneksel mitolojik
anlatilarin kullanimi ve kiiltiirel bilincin kullanilmasi halkbilimi ¢aligmalar1 kapsa-
minda 6nem tagimaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarda kiiltiirel kodlar tizerin-
den kendini oyunla gelistiren ¢ocuklar, kimligini olusturan gengler ve ge¢misi ile
bag kurma sans1 bulan yetiskinler agisindan gesitlilik sagladig: soylenebilmektedir.
Dolayisiyla dijital oyun sektoriinde Tiirk kiiltiiriine 6zgli oyunlarin artmasi, yeni
nesillerin kendi kiiltiirii ile biiylimesi agisindan 6nem tagimaktadir. Bir bagka ¢a-
lismada da bu oyunlarin ulastig1 hedef kitle ve oynamak igin tercih edilirlikleri
tizerinden bir ¢alisma yapilmasi bu alandaki ¢alismalara katk: sunabilir.
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