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TURK MITOLOJISININ TEKNOLOJiK GUCE VE KARAKTERE ETKISI:
“MONSTER” BILGISAYAR MODELLERI
¢
THE EFFECT OF TURKISH MYTHOLOGY ON TECHNOLOGICAL POWER AND
CHARACTER: MONSTER NOTEBOOK MODELS

Hasan KIZILDAG*

0Z: Tiirk kiiltiirii gerek yayildig1 genis cografyalar gerekse tarihi kokenlerinin eskiligi
bakimindan binlerce yillik bir birikime sahiptir. Bu birikimin en 6nemli yansimalarindan
birisi de Tiirk mitolojisidir. Tiirk mitolojisi, Orta Asya’dan Balkanlara, Sibirya’dan Anadolu’ya
Tiirk topluluklarinin tamaminin ortak ve kendine 6zgii hiiviyetleri cercevesinde gelismis ve
tarihin, arkaik/kadim donemlerinden bu yana nesilden nesile aktarilarak hayatiyetini devam
ettirmistir. Milattan 6nce 10.000’lere, paleolitik doneme tarihlenen Sibirya (Baykal/Altay)
magara/kaya resimlerindeki evren tasavvuru ve Kam/Saman tasvirlerinden baslayarak
evreni anlama ve anlatma gayesinin bir tezahiirii olan Tiirk mitolojisi, arkaiklik, cograft
genislik, kabile/boylara ait 6zgiin ¢esitlilik ve tahayyiil giici bakimindan olduk¢a zengin
anlatilari ihtiva etmektedir.

Tiirk mitolojisi, kiiltiiriin genetik kodlarini barindirmasi ve ge¢misten giinlimiize Tiirk
diisiincesini sekillendirmesi bakimindan, gegmiste oldugu gibi bugiin de tedrici olarak toplum
uizerindeki etkisini stirdiirmektedir. Bu etki gerek mimari, resim, miizik ve sinema gibi sanat
eserlerinde gerekse toplumun giindelik yasantisinda bir sekilde kendine yer bulmaktadir.
Teknolojinin, giiniimiiz insan hayatinin dogal ve ayrilmaz bir pargasi haline gelmesiyle
beraber, teknoloji lireten sirketler, lriinlerinin liretim-pazarlama siireglerinde, gegmisten
bugiine insan hayatlarinin bir pargasi olan mitolojik unsurlar1 kullanmaktadirlar. Tiirk
mitolojisi de 6zellikle Tiirkiye merkezli teknoloji sirketlerinin ilgisini ¢ekmekte ve tiretilen
trinlerin marka/model kimligini olusturma stirecinde dogrudan veya dolayli olarak rol
oynamaktadir.

Bu calismada, Tiirkiye merkezli, yiiksek performansh bilgisayar treticisi/markas: olan
“Monster”in iriinlerinde Tiirk mitolojisinin etkisi incelenecektir. Monster bilgisayarin,
marka/model kimligi olusturma ve satis politikasinda Tiirk mitolojisine ait unsurlardan
yararlanma durumu, markaya ait “Abra, Huma, Markut, Semruk ve Tulpar” modelleri
izerinden ele alinacaktir. Bahsi gecen varliklarin Tiirk mitolojisindeki yeri ve markanin bu
isimleri se¢me nedenleri tartigilarak, Tiirk mitolojisinin markanin karakterindeki etkisi ele
almacaktir.

Anahtar Kelimeler: Monster notebook, Tiirk mitolojisi, marka, pazarlama, kiiltiirel kodlar.

ABSTRACT: Turkish culture has thousands of years of accumulation due to the breadth of the
geographies its spreads and the antiquity of its historical origins. One of the most important
reflections of this accumulation is Turkish mythology. Turkish mythology developed within the
framework of the common and unique identities of all Turkish communities from Central Asia
to the Balkans, Siberia to Anatolia, and has continued its life since the archaic/ancient periods
of history by being passed down from generation to generation. The kam/shaman and the
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universe depictions in Siberian (Baikal/Altay) cave/rock paintings dated to 10.000 BC
(Paleolithic period) are a manifestation of the Turks aim to understand and explain the universe.
In this respect, it contains rich narratives with archaism, geographical breadth, tribal/tribal
diversity and power of imagination.

Turkish mythology still has its influence on society in terms of containing the genetic codes of
culture and shaping Turkish thought from the past to the present. This influence is found in
works of art such as architecture, painting, music and cinema, as well as in the everyday life of
society. As technology has become a natural and integral part of today's human life, companies
that produce technology use mythological elements that are part of human lives from the past
to the present in the production-marketing processes of their products. Turkish mythology also
attracts the attention of technology companies based in Turkey and plays a role directly or
indirectly in the process of creating the brand/model identity of the products produced.

In this study, the impact of Turkish mythology on the products of Monster, a high-performance
computer manufacturer based in Turkey, will be examined. Monster computer's creating a
brand/model identity and using the elements of Turkish mythology in the sales policy will be
discussed through "Abra, Semruk, Markut, Tulpar, Huma” models. The place of the mentioned
assets in Turkish mythology and the reasons for choosing these names and the effect of Turkish
mythology on the character of the brand will be discussed.

Keywords: Monster Notebook, Turkish mythology, brand character, marketing, cultural codes.

Giris

Mitler, insanin yeryiizline ayak bastig1 ilk andan itibaren, birey ve
toplumlarin tarihi yolculuklarinda diinyay1 ve evreni anlama c¢abasindan
ortaya ¢kmustir. insamin kendisi disindaki mikro ve makro kozmosu
algilama gayesi, hayal giicii ve akil vasitasiyla algilanabilir 6lciilerde tezahiir
etmis ve insanligin merak ettigi seylere ilk cevaplari, ilk felsefi ve bilimsel
eylemleri ortaya ¢cikmistir. Bu yolla, vahsi doga ve etrafindaki sonsuz evren
karsisinda aciz kalan insan, “Ne?, Neden?, Nasil?” gibi sorularina bir takim
cevaplar bulmus ve hayatin1 anlamlandirmaya calismistir.

Fuzuli Bayat'a gore (2005: 3) mit, degerler paradigmasinda diinyay1
algilama, sembollestirme ve sekillendirme siirecindeki diisiince unsurunun,
tahkiye  unsuruyla  birleserek  degerler dizisinde (sentagma)
gerceklesmesidir. Mitler, sentagmada yani anlamli bir dizi ve tasvir
olusturma siirecinde insan tahayytiliiniin bir yansimasi olarak, yaratilisa ve
diinyadaki canlilifin nedenselligine dair yaptig1 ¢ikarimlarla, kutsala ait ilk
cevaplan verir. Bahaeddin Ogel’e gore (2014: 23) mitler, insanligin ruh
dleminin sembollerle (allegoria) ifade edilmis aynasidir. Karen Amstrong’a
gore (2006: 8-9) mit, bilinmeyenle, insanin dile getirmek icin uygun
sozciikleri bulamadig seylerin ve etrafindaki diinya karsisinda yasadigi
acizligin biiyiik sessizligiyle ilgilidir. Bu bakimdan mitler, insani bu diinyada
ve 6lim sonrasi diinyada uygun adimi atmaya yénlendirir. Insan1 hem
yasanilan diinya hem de o6liimden sonra varlifina inanilan hayat igin
hazirlayan mitler, Mircea Eliade’nin tabiriyle (2001: 15-16) “kutsal bir
oykiyi, baslangici ve varolusu” anlatir. Bu bakimdan mitler, arkaik
donemlerden beri giiclii bir etkiye sahiptir.




Fuad Koépriili'niin tabiriyle (1980: 42), “medeniyet dairesinde eskilik
bakimindan asag1 (kadim/arkaik) bir seviyede bulunan Tiirkler”, mitolojik
bakimdan da oldukca eski bir tarihe sahiptir. Ogel’e gore (2014), Tiirk
mitolojisi; Tiirk ailesi, Tiirk cemiyet diizeni ile Tiirk ahlak ve adetlerinin bir
aynasi gibidir. Tiirk mitolojisi, diger diinya mitolojilerinde oldugu gibi 6li
fikir ve diisiincelerden meydana gelmemistir. Tiirk mitolojisi, bir hayat
yoludur. Cemiyeti diizenleyen ve giiden, canl diisiincelerin bir toplamidir.
Oyle ki Bahattin Uslu’ya gore (2016: 10), “Bat1 diinyasi, mitolojik olgularin
uzun zaman Once kaybetmisken, Tiirkler, mitolojik unsurlarini halen
yasatmaktadir.”

Proto-Tiirklerden giiniimiize, ictimal hayatta bir sekilde kendine yer
bulmus olan Tiirk mitolojisine ait unsurlar, toplumsal yap1 icerisinde
canliligini korudugu gibi sifahi anlatilarda da mevcudiyetini siirdiirmis ve
ozellikle destan ve masallar araciligiyla aktarilmistir. Bu yollarla giiniimiize
kadar uzanan mitolojik unsurlar miizik, edebiyat, mimari ve gorsel sanatlar
icin 6nemli malzemeler haline gelmistir. Kolektif bellekteki yerinin etkisiyle
modern unsurlara dahil edilen Tiirk mitolojisi unsurlari, giiniimiizde
teknoloji mecralar1 agisindan da énemli bir malzeme olarak goriilmekte ve
bu unsurlar, tretilen tirtinlerin marka/model kimligini olusturma siirecinde
dogrudan veya dolayli olarak rol oynamaktadir.

Bu calismada, Tiirkiye merkezli, yliksek performansh bilgisayar
lireticisi olan Monster’in {liriinlerinde Tiirk mitolojisinin izleri incelenmistir.
Monster bilgisayarin, “Abra, Huma, Markut, Semruk ve Tulpar”
modellerinden hareketle markanin model ve tliretim-pazarlama politikalari
incelenmistir. Bahsi gecen varliklarin Tiirk kiiltiir ve mitolojisindeki yeri ve
markanin bu isimleri se¢me nedenleri tartisilarak, Tiirk mitolojisinin,
Monster bilgisayar modellerinin karakterindeki etkisi ele alinmistir.

Mitolojilerin Marka/Model Adlarina Olan Etkisi

Bronislaw Malinowski’'ye gore (1990: 29), toplumsal diizen ve
uygarhigin varligi, yalmzca eski kusaklarin 6greti ve bilgisine sikica bagh
kalinarak korunabilir. Her gevseme grubun/toplulugun birligini zayiflatarak
kiiltiirel diizeyini ve varhifin1 tehdit etme derecesinde tehlikeye atar. Bu
sebeple, gecmisle dogru bir bag kurmak ve kiltiirel unsurlar1 koruyarak
aktarmak, toplumun gelecekteki varolusunu dogrudan ilgilendirmektedir.
Sahin Koktirk’e gore (2019: 135), bir milletin hayat tarzini anlatilarindan
takip etmek miimkiindiir. Epik-mitolojik karakter tasiyan destan gibi
anlatilar, bir milletin kiiltiirel hayatini, yasama bigimlerini yansitir. Eski
ogretiler, anlatilar ve kiiltiirel unsurlar, cemiyetin koklerine benzemektedir.
Koklerinden ayrilmis, kolektif bellekteki kiltiirel paydadan uzaklasmis
topluluklarin bir arada yasayabilme kabiliyetleri korelir. Bu bakimdan,
mitolojiler, milletlerin/toplumlarin ortak akil ve birikimlerinin en 6énemli
temellerindendir. Mitolojik dgelerin muhafazasi ve nesiller arasi aktarimi,
aynt zamanda kiiltiirel ve genetik kodlarin aktarilmasi anlamina
gelmektedir.




Tirk mitolojisi, Orta Asya’dan Balkanlara, Sibirya’dan Anadolu’ya
Tirk topluluklarinin tamaminin ortak ve kendine o6zgii hiiviyetleri
cercevesinde gelismis ve tarihin arkaik/kadim doénemlerinden bu yana
nesilden nesle aktarilarak hayatiyetini devam ettirmistir. Milattan 6nce
10.000’lere, paleolitik doneme tarihlenen Sibirya magara/kaya
resimlerindeki evren tasavvuru ve Kam/Saman ayini tasvirlerinden
baslayarak evreni anlama ve anlatma gayesinin bir tezahiirii olan Tiirk
mitolojisi, arkaiklik, cografl genislik, kabile/boylara ait 6zgilin ¢esitlilik ve
tahayyiil glicii bakimindan olduk¢a zengin anlatilar1 ihtiva etmektedir
(Hoppal, 2012: 63-71; Bayat, 2015: 28-29). Ayni mitik varliklarin farkl Tirk
boylarinda farkli vasif ve adlarla anilmasi bu g¢esitliligin tezahiirtidiir. Daha
da 6nemlisi Tiirk diinya goriisiiniin {i¢lli evren tasavvuru neticesinde sahip
oldugu “asagi, orta ve yukari diinya” anlayislar1 da mitik kadronun nicelik
bakimindan zenginligine bir 6rnektir. Bu bakimdan Tiirk mitolojisi, arkaik
donemlerden beri gliclii bir etkiye sahiptir.

Mitolojilerin toplum tizerindeki etkisi modern cagla beraber iiretim-
tiiketim aliskanliklarina da yansimistir. Halk kiiltiiri unsurlarinin her tiirli
sanat veriminde kendine yer bulmasinin yani sira sosyal hayat icerisinde de
lretim ve tiiketim anlayislarini etkilemektedir. Umay Gilinay (1996: 3),
“reklam kampanyalarinin, hedef kitlenin deger ve kabullerinin tespit
edilerek” diizenlendigini belirtirken, lreticilerin liretim-pazarlama-satis
stireclerinde halk kiiltlirii unsurlarini bilincli bir sekilde kullandiklarini ifade
etmektedir. Bununla beraber marka ve model isimlendirmeleri de yine ayni
bilingle, tiiketiciye hitap edecek, ona yakin gelecek sekilde tayin
edilmektedir. Mehmet Tigli'ya gore (2003: 67-68), marka imajj, tiiketicilerin
markanin sembolik degerinden tiirettikleri marka nitelik ve ¢agrisimlarini
kendilerinin nasil algiladiklaridir. Marka kisiligi, tirtiniin tiiketici i¢in kisisel
anlamini artirir ve tiiketicinin iriiniiyle 6zdeslesmesini saglar. Monster,
tirettigi bilgisayar modellerine verdigi adlarla beraber marka ile tiiketici
arasinda bir anlam cercevesi yaratarak tiiketicinin iiriinle 6zdeslesme
slirecini kolaylastirmaktadir.

Gilintimiizde biitiin iilkelerde lireticiler, lirettikleri lirtinlerde 6yle veya
boyle halk kiiltiirti unsurlarini kullanmaktadir. Mesela marka adi segimleri
konusunda Nike markasi ismini Yunan mitolojisindeki “kanath zafer
tanricasi’ndan almaktadir (Graves, 2010: 51; Oztiirk, 2009: 732).
Markalarin logo/ablemleri icin de durum aynidir. Volvo markasinin
amblemi “Roma ordularini kumanda eden savas tanrisi Merih/Marst”
sembolize etmektedir (Bonnefoy, 2000: 972; Rosenberg, 2003: 34).
Starbucks’un amblemi ise Yunan mitolojisindeki “yar1 kus yar1 kadin
formundaki deniz iblisleri, adalarda oturan giizel sesli, sarkilariyla
denizcileri kendine ¢ekerek o6ldiiren varliklar olan Sirenlerden
esinlenilmistir (Bonnefoy, 2000: 420; Rosenberg, 2003: 158; Oztiirk, 2009:
867). Karsilasilan diger orneklerde ise, bazi Tiirk markalarinin isim
seciminde yabanci milletlerin kiiltiir veya mitolojilerine goénderme
yaptiklari goriilmektedir. Pegasus Havayollari ismini Yunan mitolojisindeki
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“6liimsiiz kanath at’tan, Metis Kitap’in ismini “bilgeligin titan tanricasi
6liimsiiz Metis”ten almistir (Oztiirk, 2009: 780; Graves, 2010: 389; URL-1) .
Ayni durum Tirk markalarinin model isimleri i¢in de gecerlidir. Bir Tiirk
markasi olan Casper bilgisayarin “Excalibur” modelinin ad, ingilizlere ait
“Kral Arthur Efsanesi’nde, Arthur’un, “gélde yasayan bir mitolojik varlik
tarafindan kendisine verilen, her seyi yok edebilecek giicteki kilici”nin
adindan alinmustir (Oztiirk, 2009: 366). Yine bir diger yerli teknoloji lireticisi
Vestel'in “Ventis” isimli telefonu ismini Roma panteonundaki “ask ve giizellik
tanricasi”’ndan almistir (Bonnefoy, 2000: 1123-1124).

Orneklerden de anlasilacag: iizere giiniimiizde marka ve model
adlarinin seciminde mitolojilerin biiylik bir etkisi olmaktadir. Mitolojiye
yapilan atiflar hem markanin karakteristigini hem de vermek istedigi
mesajlar1 iletmektedir. Mitolojik varliklara yapilan atiflarla markalarin
karakteristigine bilgelik, estetik ve gilic gibi vasiflar eklenmektedir. Bu
durumun bir benzeri, Tiirk bilgisayar markas1 Monster icin de gecerlidir.
Yiiksek performansh bir oyun bilgisayar1 markasi olan Monster, Urettigi
bilgisayarlarda Tiirk mitolojisinden varliklar1 model adi olarak
kullanmaktadir. Bu sekilde Tiirk mitolojisinden Ogeleri yeni nesillere
tanitmaknin yani sira, mitolojiye olan ilginin artmasina da yardimci
olmaktadir. Monster'in su ana kadar irettigi modellerde “Abra, Huma,
Markut, Semruk ve Tulpar” isimlerini kullanmasi, bu tercihin tesadiifi
olmaktan ziyade bilingli bir se¢cim oldugu kanaatini giiclendirmektedir.
Markanin internet sitesi ve satis politikasinda yansittig1 bu bilingli se¢im,
tretilen modellere bir karakteristik katmanin yani sira bu modelleri
inceleyen veya alan kisilerin, modele adini veren mitolojik varligi tanimasini
da miimkiin hale getirmektedir. Monster, “Adim1 Tiirk mitolojisindeki
efsanevi canlilardan alan laptop serileriyle, masaiistii bilgisayarlarin
performans alanindaki hiikiimdarhigina son vermektedir (URL-2)”
iddiasiyla, Tiirk mitolojisinden ilham alarak isimlendirdigi bilgisayar
modelleriyle, yiiksek performans taleplerine cevap vermektedir. Ozellikle
yliksek Ustiin donanimlar gerektiren is istasyonlar1 ve bilgisayar oyunu
oynayan kitleler nazarinda olduk¢a 6nemli bir unsur olan “performans”
hususu, Monster'in Tiirk mitolojisiyle karakterize edilmis modellerinde
karsilik bulmaktadir. Bunun yani sira “oynayamadiginiz oyun olursa, %100
iade garantisi” ilkesiyle satilan bu modeller, teknolojik anlamdaki
tstinliigiiniin yanm1 sira mitolojik ve Kkiltiirel unsurlari bilinyesinde
barindirmasi bakimindan 6nemlidir.

Tiirk treticilerin 6nemli bir boliimiiniin, diinya pazarina acilabilmek
icin lrilinlerinin marka ve model adlarinda devrin Lingua Franca’si olan
Ingilizceyi kullanmalarina karsi, Monster’in marka adinda olmasa da model
adlarinda dogrudan Tiirkgeye yonlenmesi dil bilinci bakimindan da
onemlidir. Bununla beraber farkli milletlerin kiiltiir veya mitolojilerinin
yerine Tiirk mitolojisini 6n plana alan Monster son yillarin yerlilik ve millilik
vurgusuna da katkida bulunmaktadir. Buna ilaveten, iilke disina satilan her

[ 974 )
| 974}



bilgisayarla, bahsi gecen Tirk mitolojisi varliklari, yabancilara da
tanitilmaktadir.

Joseph Campbell (2013: 42), eski bir gelenegin devamini ancak onu
mevcut kosullara gore yenileyerek saglanabilecegini ifade ederken, Umay
Giinay da (1996: 10) folklor mahsullerinin, hayatiyetlerini ancak yeni
sartlara adapte olarak saglayabilecegini belirtir. Campbell'in (2013: 38),
gliniimiizde, ugaklarin, diinyadan ayrilma mitlerine benzer bir hayal giictinii
beraberinde getirdigi seklindeki gortisiinden hareketle, ucak gibi ara¢larin
insanin u¢ma, goge ylikselme gibi en arkaik isteklerinden birini hem
gercekte hem de hayall olarak gergeklestirdigi dusiiniildiigiinde,
bilgisayarlarin da bir baska diinyaya acilan kapilar oldugu ifade edilebilir.

Ly
h 7 L

Gorsel 1 (Gorsel Kaynaklari: URL-3)

Bilgisayar oyunlar ile birey, yasadigi diinyadan oyun siiresince
uzaklagsmakta ve bir kurgunun icerisine girmektedir. Bu noktada, Monster
bilgisayar modelleri, mitik bakimdan diinyadan ayrilma, baska karakterlere
biirtinme, epik ve fantastigin diinyasina girme konularinda, dogrudan Tiirk
mitolojisinden varliklarin giiclinii arkasina almaktadir. Kullanicilar, bahsi
gecen dinyanin kapilarii, “Abra, Huma, Markut, Semruk ve Tulpar”
araciligiyla agmaktadir. Boylece Monster, ayni zamanda, kullandig1 model
adlarinda kiilttirel unsurlar1 ¢aga uydurmakta ve bahsi gecen varliklar
dijital diinyaya dahil etmektedir.

Abra

Abra, Monster'in, Tirk mitolojisinden beslenen bes modelinden
birisidir. Gerek markanin kendi internet sitesinde gerekse modelin tanitim
sayfa ve reklamlarinda Abra, dogrudan mitolojik bir atifta bulunularak
karakterize edilmektedir. Markanin, oyuncu bilgisayar1 sinifinda yer alan
Abra modelinin tanitimi su sekildedir:




“Tengiz’'de yasayan ejderha gériintimli tirkiitiicti dev su yilani Abra,
Monster'in ellerinde farkli bir form kazaniyor ve oyun tutkunlarinin en
onemli silahina déniistiyor (URL-4).”

Gorsel 2

Abra, 6zellikle mitolojik kaynakli Samanist anlatilarda kendine yer
bulmaktadir. Ozellikle Tiirklerin ii¢lii evren tasarimu ile alakali olan Abra, yer
alti ile ilgili anlatilarda siklikla ge¢mektedir. Sergen Cirkin, Altay
samanlarinin, yer altina inmek icin ciktiklar yolculukta, kizil kumlu ¢élleri
gecip, Demir Dag’a ulasip, zirvesini astiktan sonra, yer tunigi denilen bir
gecitten gecerek Erlik’in diyarina indiklerini ve 6biir diinyaya gecen samanin
karsisina lizerinde kildan bir koprii yer alan biiytik bir deniz ¢iktigini belirtir
(2019: 342). Anohin, “Abra”’nin ErliK’in yer alt1 dilnyasinda (altingl oroon
veya alis yer/irak iilke), kara camurdan veya bir baska anlatiya gore kara
demirden yapilmis bir sarayda yasadigini belirtir. Bu saray, insanlarin
gozyaslarindan olusan dokuz nehrin birleserek Toybodim (Doymadim)
Nehri'ne doniistiigii yerde, Bay/Pay Tenis (Bay Deniz)’in yanindadir. Bu
denizde Abra ve Yutpa denilen korkung su canavarlari yasar (Anohin, 2006:
5; Korkmaz, 2008: 11; Alekseyev, 2013: 68).

-
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Abra ve Yutpa isimli canavarlarin timsaha benzer bir goriiniimleri
vardir. Catalkuyruklu ve dort ayakhdirlar. Yapilan betimlemelere gore yesil
baldirly, ak gogiislii, kayik gibi yassi ¢enelidirler. Erlik’in sarayini korurlar.
Bir yagnay (fili) tek lokmada yutabilirler. Gozleri parlak bakir renklidir.
Ayaklariysa kizildir. inanilmaz biiyiikliiktedirler, onlar1 gérenlerin yiiregini
korku basar. Cok giiclii ceneleri vardir. Ker Abra ve Ker Yutpa olarak da
anilirlar (Uslu, 2016: 163). Abra isimli mitolojik varlik, Kipgak grubu Tiirk
boylarinda ise “arba” olarak gecmektedir (Beydilli, 2015: 66-67).

Yilanin sembolik k6keni, birinci asamada soy atalarina, ikinci asamada
samanlik atalarina, iglincli asamada ise yaratilisin basinda Tanr1’nin emrini
yerine getiremedigi icin kargisa ugrayan “bekgi yilan”a dayandirilmaktadir.
Son olarak da Tanrn-Seytan/Erlik ekseninde, yaratilan ilk samana
dayandirilmaktadir. Bunun sonucu olarak saman, alt dinya ile ilgili
aksakliklarda ve ritmik olarak her yil tekrarlanan mevsimsel ddéngiiniin
bozulma ihtimalinin belirdigi afet, kuraklik, sel vb. gibi hadiselerin vuku
buldugu zamanlarda ata ruhu olan samanla, yilanin yardimina basvurur
(Ergun, 2019: 430). Abra, soy olarak, Erlik’'in cehenneminde bulunan Pay
Tenis (kutsal deniz) canavarlarinin soyundandir. Bazi samanlar igin Abra,
ylice varlik olan Ulgen ile temasa gegmek icin tos yani aracilik gérevini yapar
(Ada yezim, ay Abram/ sahibim babadir, abra ise aydir) (Anohin, 2006: 51;
Radloff, 2008: 123).

f ﬁ"‘ﬁ i‘:..":“&'a‘g oINS _\N‘T\f/_:“'?
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Gorsel 4 (Kaynak: Anohin, 2006: 518)

Abra’nin samanlarin yardimci ruhu olmasi, saman kiyafeti olan
“manyak”a da yansimistir. Abra, ayni zamanda saman kiyafetinin bir
parcasidir. Abra’nin bedeni yesil, ayaklar1 ve kuyrugu ise kirmizi kumastan
dikilir. Altis1 Gist ve iicii de alt ayaginda olmak iizere dokuz (bir togus) kenar
cekmesine sahiptir. Abra/Arba saman kiyafetinde tam Yutpa'nin tam
karsisinda tasvir edilmektedir (Anohin, 2006: 51; Korkmaz, 2008: 24).

Huma

Monster’in is istasyonu sinifinda yer alan bir diger modeli olan Huma,
hem Tiirk mitolojisinin hem de diinya mitolojilerindeki efsanevi kusun
izlerini tasimaktadir. Model, tanitim béliimiinde su sekilde verilmistir:

“Stiresiz u¢ma kabiliyetiyle géklerden inmeyen efsanevi Huma kusunun
glictinii ve asaletini lizerinde tastyan Monster Huma serisi notebook
modelleri, is hayatinda performanstan taviz vermek istemeyenlere
sesleniyor. Is bilgisayarl segmentine konumlanan Huma serisi
notebook’lar, donanim dézellikleri ve tasinabilirlikleriyle éne c¢ikiyor
URL-5).”
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Gorsel 5

Huma/Hiima, “Umay Kusu” adiyla Kipgak Tirklerinin inanisinda Cin
ve Hindistan’da yasadigina inanilan, Ziimriidii Anka kusuna benzeyen
varliktir (Oztiirk, 2009: 951-952). Bircok aragtirmaci, Umay kusunun
[ranlilarin “Hiima”s1yla ilgili oldugunu ileri siirmektedir. Bir cennet kusu
olarak diislintilen Hiima, Yunanllardaki “devaml tazelenme, yenilenme”
anlamlarina gelen “Phoenix”in karsihgidir (Beydilli, 2015: 249). Baskurt
Destanlari’'nda kugu goriintimlii, oliimsiizlik suyuyla yikanmis olan
“Humay”, biitiin kuslara bas olan Samrav padisahin kizidir (Baskurt
Destanlari I: Mitolojik Destanlar, 2014, 65).

Gorsel 6

Hiima, halk inanclarinda kutsal sayilmaktadir. Onu 6ldiiren kisinin
kirk giin icerisinde 6lecegine inanilir. Yine inanca gore, iistiinden uctugu
kimselere zenginlik ve mutluluk getiren “devlet kusu”dur (Korkmaz, 2008:
80). Aym1 zamanda Cepni boyunun damgasi! ( > )dir. Hima, Mahmut
Kasgari'ye gore Acemlerde “Simurg”, Araplarda “Anka”, Tiirklerde ise

1 Bk. (Ebulgazi Bahadir Han, 1974: 51).
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“Togrul”dur (Beydilli, 2015: 497). Ogel de (2014: 693) proto-Tiirklerde
“Tugrul” isimli buyik bir mitolojik kusun varligini ifade etmektedir.
Yakutlarda Umay? ruhunun biitiin gorev ve sifatlar1 ayusit/ayzit denilen
ruhlara verilmistir. Ayusit, bereket ve refah saglayici disi ruhlar ziimresidir.
Bunlardan kimi insan yavrularini ve kadinlari, kimi de hayvan yavrularini ve
disi hayvanlan korurlar (inan, 2000: 37).

Markut

Markut, Monster’in is bilgisayar1 simifindaki bilgisayaridir. Ozellikle
yliksek performans gerektiren islerin kolaylikla yapilabilmesi icin
tasarlanan Markut'un tanitimi su sekildedir:

“Buz yapisindaki gagasi ve bakir penceleriyle gék yolculuklarinin

yegane kilavuzu olan Markut, Monster'in ellerinde yeniden hayat

bularak Markut serisi notebooklara dontistiyor (URL-6).”
S S - Q)

Gorsel 7

Mitolojik gelenekte kuslar, evrensel bolgeler arasinda baghlik kuran,
ilahl igerigin sembolleri olarak karsimiza c¢ikar. Tiirk halklarinda, 6len
birinin ruhunun kus seklinde ucup gittigine inanilir. Ayrica Yakutlarda,
dogacak cocugun kus seklinde gokten geldigi inanci da vardir. Anadolu’da
Yorik oymaklar1 arasinda, ¢ocuklari korkutmak ig¢in “Markut-Merkiit”
adinda bir kus motifi kullanilir. Bu isim eski bir ruh olan Burkut3‘un
isminden gelmektedir (Beydilli, 2015: 356, 368)

Kadim Tiirklerin anlattiklarina gore; eski caglarda insanlar, yer alt
diinyasinin kotii ruhlar1 karsisinda kendilerini savunmakta acizdirler.

2 Hiima, Uma, Umay, Humay, Togril/Tugrul, Anka, Simurg ve Phoenix isimleriyle adlandirilan
varligin ayni varlik olup olmadigy, net olmamakla beraber hala kafa karistiricidir. Bu sebeple
Pervin Ergun (2019: 67), Hint-iran Kkiiltir dairesindeki Hiima/Uma ile Tiirk inang
sisteminin bir unsuru olan Umay arasindaki benzerliklerin arastirilmasi ve bahsi gecen
varliklarin ayni olup olmadiginin netlestirilmesi gerektigini ifade etmektedir.

3 Markut, farkl Tiirk halklarinda “Merkut, Merkiit, Berkid, Berkut, Burkut, Biirkut, Biirkiit,
Biirkiid” olarak da isimlendirilmektedir.

[ 979 )
| 979



Erlikin emrindeki kotii ruhlarin siirekli yeryiiziine c¢ikarak insanlara
kotiiliik yapmasina razi gelemeyen Tanri, insanlari bilgilendirmek ve
silahlandirmak i¢in bir kartal (Berkut) gonderir. Berkut, bir tiirlii insanlarla
anlasamayinca durumu Tanr1’ya arz eder ve Tanr1 ona yeryiiziinde karsisina
cikan ilk kadinla beraber olmay1 emreder. Boylece Berkut?, bir agacin altinda
uyuyan bir kadinla yasamaya baslar ve kadin dokuz aydan sonra bir ¢ocuk
dogurur. Bu cocuk ilk samandir. Bu nedenle samanlar kartali ecdatlari olarak
goriirler (Bayat, 2017: 142-143).

Bir diger anlatiya gore, ilk samanlari yeryiiziine Merkiit getirmistir.
Saman olacak bir cocugun ruhu Merkiit tarafindan yutulur. Bu kartal
cayirlarin ortasinda bulunan kizilgamla kara kayin agaglarindan birinin
tepesine yumurtasini birakir. Bir siire sonra yumurta catlar ve icinden bir
cocuk cikar, agacin hemen altinda bulunan bir besige diiser. Iyi samanlar
kizilgamdaki kizil yumurtadan, kotii olanlarsa kara kayindaki kara
yumurtadan g¢ikarlar. Bu kartal, tiim 6mri boyunca o samani korur ve
yardimci olur (Uslu, 2016: 215). Kartalla bagli efsanelerde onun da ilk saman
gibi oliileri diriltecek kadar sihir giicii olduguna dair anlatilar vardir.
Yakutlarda, ¢ocugu olmayan kadinlar, gocuk vermesi i¢cin kartala dua ederler
(Beydilli, 2015: 115-116). Biirkiit, Tiirk irkina mensup Samanistlerde ¢ok
yaygin olan t6z’lerdendir (Radloff, 2008: 246).

Gorsel 8

Biirkiit, giinesin semboliidiir. Yeniden dogusu, ebedi yasami,
olumsiizliigi, glinesin dogusunu simgeler. Atesi, sicaklig1 ve hasat mevsimini
cagristirir. Bu kus o kadar biiytiktiir ki, ay onun sol kanadini, glines de sag
kanadini ancak kapatirs. Birkiit (Merkiit) kusu samana kendinden gecerek
yaptig1 yolculukta eslik eder. Yagmur yagdirabilme giiciine sahiptir. Bollugu

4 Tanr’'nin Buryatlara gonderdigi ilk samanin, yeryiiziine kartal suretinde indikten sonra
insanlarla anlagilamamasi iizerine, Tanr1'nin onu insan suretinde géndermesi ve Biirkut'un
gordiigi ilk kadinla beraber olmasindan dogan ¢ocugun ilk saman olmasi tlizerine bir diger
anlati i¢in bk. (Coruhlu, 2002: 64).

5 Baz1 anlatilarda tasvir tam tersi sekilde verilmistir. {lerleyen béliimlerdeki anlatilara gére
Merkut'un sol kanad ay1, sag kanadi giinesi kapatacak biiyiikliiktedir.
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ve bereketi temsil eder. Kazakistan bayraginda, sirtinda giines tasiyan bir
kartal vardir. Bu kus tiirii ayn1 zamanda goriinmez alemle olan baglantiy1
temsil eden bir ruh olarak da goriiliir. Samanlar onun yardimina basvurur.
(Uslu, 2016: 215-216)

Rafloff, bir ayinde Markut ile ilgili bir saman duasi tespit etmistir.
Saman, Oktu Kan, Purhan Kan, Yajin Kan, Ulgén’iin oglu yiiksek Kergaday ve
kurbanin ruhu Perbi Kan gibi daha bir¢ok ruhu ¢agirip davuluna aldiktan
sonra bu ¢agirmay1 sema kusu Markiit'e olan seslenme ile tamamlar:

Gok kuslari, bes Markiit,
Tirnaklar1 bakirdan,

Ayin tirnagi bakirdan,

Ayin gagasi buzdan,

Genis kanatlarin gérkem hareketli,
Uzun kuyruklu yelpaze gibi,
Sol kanadi ay1 orter,

Sag kanadi giinesi orter,

Ey dokuz kartalin anasi

Yayik1 gecerken sasirmaz,

Edil izerinde yorulmaz,
Oterek gel sen banal!
Oynayarak gel sen sag goziime!
Sag omzuma kon!

Saman, Markiit kusunu bu sekilde ¢agirdiktan sonra cevap verirken
kus sesini oykiinir ve “kagak kak, kak! Kam ay!” diye bagirir. Bu sirada,
biiytlik kusu tasimanin ne kadar agir oldugunu géstermek icin omzunu biraz
asagiya biiker (Radloff, 2008: 54-55). Merkiit, gok yolculuguna ¢ikan
samanin ruhuna, gégln ilk ti¢ kat1 boyunca kilavuzluk eder (Korkmaz, 2008:

113). Markut (Biirkiit), ayn1 zamanda Salur boyunun damgasidirs (¥ ).
Semruk

Semruk, Monster'in oyun/oyuncu bilgisayar1 sinifindaki bir diger
modelidir. Markanin mitolojik kartal temali bu modelinin internet
sitesindeki tanitimi su sekildedir:

“Oyunlardaki rakiplerinizi korkudan titretmek istiyorsaniz, bir
kanadiyla Ay, diger kanadiyla Giines’i kapatan’ cift bash ve bakir
pengeli  kartal Semruk’tan ilham alan Monster Semruk serisi
notebooklar size sesleniyor (URL-7).”

6 Bk. (Ebulgazi Bahadir Han, 1974: 51).

7 Mitolojik anlatilarda Markut'un kanatlarinin ay ve giinesi kapattign anlatilmaktayken,
Monster model tamitimlarinda Semruk'un kanatlarinin da giines ve ay1 kapattigin
belirtmistir. Ancak kaynaklarda Semruk’un kanatlariyla ilgili bu sekilde bir anlati tespit
edilememistir.
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Gorsel 9

Kartal ve sahin, atmaca, dogan gibi kuslar, Tiirk mitolojisinde tiireyisle
ilgili onemli simgesel hayvanlardir. Bunlar, kendilerinden tiirenildigine
inanilan bir hayvan-ata ya da hayvan-anadir. Bu nedenle bu avci kuslar ayni
zamanda birer tozdiir. Yakutlarin soylu kabilelerinin atasi1 kartaldir.
Teletitlerden Merkiitler bir kara kartaldan, Yurtas kabilesi de beyaz basli bir
kartaldan tiirediklerine inanirlar. Ayni sekilde Sato hiikiimdar1 Li-Ko-
yung'un kartal yuvasinda dogdugu, Macar Arpad stilalesinin bir kartaldan
geldigi gibi cesitli bilgiler mevcuttur (Coruhlu, 2002: 111).

Baskurt efsanesine gore, “Semriik” adinda iki bash bir kus vardir. Bu
kus “Dirilik Suyu” ictigi icin 6liimsiizdiir. Kaf daginda yasayan “Semrik”,
gollerdeki ejderhalar1 yakalayip Kaf dagina atmaktadir (Beydilli, 2015: 498).
Yakutlara gore, gogiin en list katinda ve goglin yere agilan kapisinda, yeri
gbogli baglayan Diinya Agaci’nin tepesinde cift bash bir kartal otururdu.
Goklerin korunmasi bu kartalin vazifesiydi. Yine Yakut Tiirklerinde ant,
kartalin adiyla igilir. Evlerinin ¢evresinde kartal géren Yakutlar ona et
ziyafeti cekerler (Uslu, 2016: 24-25).

Gorsel 10




Ginimiizde Kazakistan'in baskenti Astana’da kentin simgesi haline
gelmis olan “Bayterek” adli bir kule bulunur ve tepesinde Samruk/ Semriik
kusunun yumurtasini simgeleyen oldukga biiyiik bir bolim bulunur (Uslu:
2016: 210).

Sibirya ve Altay bolgesinde yurtlarin yanina dikilmis uzun bir sirik
bulunur. Sirigin tepesine yerlestirilen tahtadan kusun adi “gék kusu”dur.
Yakutlarda bu sirik gogiin diregi olarak kabul edilir ve tizerindeki kus da cift
bash kartaldir. Kartal Tanri’'nin giiclint ve erkini temsil eder (Uslu, 2016:
123). Sar1 Nehrin kivrimlarinda, gocerlere ait ¢ift bash kartal bicimindeki
muskalarin bulunmasi (Roux, 2011: 143) da bu durumu agciklar niteliktedir.

Tulpar

Monster'in oyun/oyuncu bilgisayar:1 siifindaki bir diger modelinin
adi olan Tulpar, Tirk kiiltiirlinde destan kahramaninin en o6nemli
yardimcisidir. Olaganiistii kanatlar1 olan Tulpar, mitolojideki vasiflar
dikkatlere sunularak su sekilde tanimlanir:

“Oyunlarda mutlak galibiyetin sirrini, mitolojik ucan at Tulpar’in
goriinmez kanatlarina saklayan Monster, oyun tutkunlarini Tulpar
serisi bilgisayarlari ile basaridan basariya tastyor (URL-8).”

/',-t 1

Gorsel 11

Tirk destanlarinda, atlar da sahipleri kadar olaganiistii 6zelliklere
sahiptirler. insan dilinden anlayan ve insan gibi konusabilen atlar, ¢ogu
zaman sahiplerini tehlikelerden ve 6limden korurlar. U¢gma yetenegine
sahip bu atlar, eski Tiirk destanlarinda Tulpar adiyla bilinir. Baskurt
inanclarina gore Tulpar’in kanatlarini hi¢ kimse géoremez. Tulpar, kanatlarini
yalniz karanlikta, biiyiik engelleri ve mesafeleri asarken acar. Eger birisi
tarafindan kanatlar1 goriilecek olursa, Tulpar'in kaybolacagina inanilir
(Tavkul, 20087: 198-199). Azerbaycan, Baskurt, Giircti, Tatar, Kazak, Kirgiz,
Altay, Karakalpak, Karacay ve Kumuk halk edebiyatlarinda da “Tulparlar”
onemli yer tutmaktadir. Bircok Azerbaycan ve Anadolu halk masallarinda
ucan ve ayni zamanda binicisiyle insan gibi konusan efsanevi atlar yer
almaktadir. Kizilderililerin halk edebiyati iriinlerinde, saman karakterli
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“Ucan Atlar” 6nemli yer tutmaktadir (Aslan, 2013: 309). Tulpar, Mogolistan
ve Kazakistan devlet armalarinda da yer almaktadir (URL-9; URL-10).

Tirklerin efsane ve destanlarinda gegen at erken tarih dénemlerinden
onlarin kardesi ve arkadasi olarak goriiliir. U¢gma, sahibini tanima, onu
kurtarma, hisleriyle ona tehlikeyi haber verme gibi esrarengiz 6zelliklere
sahiptir. Tiirk mitolojisi, efsane ve destanlarinda ugan; riizgar gibi hizli at
Tulpar'a sikca rastlamir. Orta Asya Tirk iilkelerinde Kkimsenin
yakalayamadigi atlarin yasadigi bir dagdan da bahsedilir. Eski Tiirk mit,
efsane ve destanlarinin gogunda bu ugan ve genelde kirat (renk bakimindan)
olan kanath atlara rastlanir. Tlirk’iin zihninde at riizgar gibi kosan, hatta
ucan ve kanatli olarak diistiniiliir. Tiirk efsanelerinde bu u¢gma 6zelliklerine
haiz mitolojik atlar hemen her efsane ve destanda adlar1 verilerek
kahramanlarla birlikte anlatilirlar (Keles, 2017: 139).

Gorsel 12

Tirk masal ve destanlarinda, Tulpar isminin dogrudan anilmadigi
anlatilar da mevcuttur. Atin kahramana kendi kuyrugundan bir veya ti¢ kil
vererek, zora diistiigiinde bu kil/lar1 yakmasi durumunda kahramanin
yardimina kosmasi bu duruma 6rnektir. Kahraman, killardan birini yakar
yakmaz at hemen orada belirmektedir. Bir anda mesafeleri kat etme ve
kahramanin yardimina kosma durumu, bahsi gecen anlatilardaki atlarin da
Tulpar olduguna isarettir8. Tiirk Diinyas1 destanlarinda Manas destani
disinda, Altay destanlarinda Ak Tay¢i'nin “Kanath yaratilmis Ak Boro9”su;
Baskurt destanlarinda Huma’'nin Ural Batir’a vermek istedigi “gokte dogup
gokte biiyliyen, yerde nesli olmayan, Akboz Tulpar!?”1; Hakas destanlarinda

[==]

Gece olunca mezarin basina bir at gelir. Gen¢ bu ati yakalar. At, kendisini birakmasi
karsiliginda ne isterse yapacagini soyler. Sonra ona bir kil verir ve ne zaman basi sikisirsa
bu kil yaktig1 zaman yardimina kosacagini soyler (Isik, 2010: 363). Devin basina gelince,
Ural Batir, bu dagin basinda ¢ok durmaz; cebindeki o ii¢ kili ¢ikarip yakmasiyla Akbozat'in
hemen karsisina gelip durmasi bir olur (Stileymanov ve digerleri, 2014: 153).

9 Bk. (Altay Destanlar1 [, 2002: 124).

10 Bk. (Bagkurt Destanlari-I: Mitolojik Destanlar, 2014: 101).
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Altin Saraci’nin “insan diliyle konusan, alnina ter degmeden uzun mesafeleri
bir cirpida asan Ot Basi Sapsar1 At”1l1 ve Uygur halk destanlarinda Boz
Korpes’in “hal bilen, kisi diliyle konusan, ugarcasina yol asan Vefali At"112 gibi
bir¢ok anlatida Tulparlarin varligi s6z konusudur.

Degerlendirme

Hayatin bitiin alanlar1 gibi kiiltiiriin de dijitallestigi 21. yiizyil
diinyasinda, halk kiiltiiri unsurlarinin da dijitallesmesi, kiiltiir emperyalizmi
ve tek tiplesme, kiltiir endiistrisi ve siirdiiriilebilirlik gibi kavramlari da
beraberinde getirmektedir. Kiiresellesme ve birbiri ardina gelen teknolojik
gelismeler diinyay1 dijital-sanal bir koy haline getirmis, teknolojik imkanlari
elinde tutan egemen giiclerin kiiltiirel niifuz alanlarini genisletebilecegi,
kiltiirlerini daha hizli ve etkili bir bicimde pazarlayabilecegi yeni yollar
ortaya cikarmistir. Boylece kiiltiirel dayatmalar, yozlasma ve tek tiplesme
(Oguz, 2007) tehlikesi ortaya ¢ikmis, beraberinde her milletin kendi kiiltiir
unsurlarini, kiiresellesme siirecine dahil etme zorunlulugunu getirmistir
(Kizildag, 2018: 197). Bu noktada, Monster da dogrudan Tiirk mitolojisinden
beslenerek adlandirdigi modelleriyle, kiiresellesen diinyada kendi
kiltiiriiyle var olabilmenin bir 6rnegini teskil etmektedir. Model adlarn
se¢ciminin, tesadiifi olmadigi, aksine bilingli bir tercih oldugu fark
edilmektedir. Mehmet Tigli'ya gore (2003: 68) marka kisiligi, isletmelerin
markalarini rakiplerinden farkli olarak konumlandirmalarina yaramaktadir.
Bu bakimdan Monster, Tiirk mitolojisinden beslenen modelleriyle, kendini
diger bilgisayar markalar1 arasinda ayri bir yerde konumlandirmaktadir.

Uriinlerin niteliklerine, faydalarina ve olusturulan tutuma bagh olarak
marka cagrisimlari ile tiiketici zihninde olumlu izlenimler yoluyla miisteri
baghlig1 olusturulmaktadir. Marka demek, tiiketicinin zihninde farkindalik
meydana getirerek, satin almaya tesvik eden isim, sembol, imaj veya tiim bu
¢abalarin bilesimi demektir (Hacioglu Deniz, 2011: 257-258). “Abra, Huma,
Markut, Semruk ve Tulpar”in mitoloji ve kiltiirdeki yerinin “gii¢, hiz,
dayaniklilik” gibi hususlarla baglantili olmasi, Monster'in  model
isimlendirmesinde bu varliklar1 kullanmasini anlaml hale getirmektedir.
Ozellikle tiriinlerin karakteristik yapisi olusturulurken “donanim giicii, hiz,
saglamlik ve st diizey performans” gibi ozelliklere vurgu yapilmasi,
trlnlerin isimleriyle baglantili oldugunu géstermektedir. Markanin gerek
kendi sitesinde verdigi model bilgileriyle gerekse modellerin Tiirk
mitolojisindeki 6zellikleriyle ortiisen resim/illiistrasyonlariyla tiiketicinin
zihninde belirli imajlar olusturmasi da s6z konusudur. Baska markalarin
ayni siniftaki bilgisayarlar modellerinin” Excalibur, Omen, Hermes, Legion,
Pavillion, Alienware ve Titan (URL-11)" gibi yabanci mitoloji ve kiiltiirlerden
esinlenen isimlere sahip olmasi bu konuda Monster’t diger markalardan
ayirmaktadir. Model adlarinin Tiirkge olarak ve Tiirk mitolojisinden

11 Bk. (Hakas destanlari-1I: Kara Kuzgun, 2008: 85-87).
12 Bk. (Uygur Halk Destanlari-II, 2013: 71-72).
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esinlenilerek secilmesi, kiiltlirel unsurlari da bir pazarlama hamlesi olarak
markanin olumlu imajina dahil etmektedir.

Monster, drinlerini isimlendirirken Turk mitolojisinden
faydalanmanin disinda 2014 yilinda, FRPNET isimli “fantastik yasam
portall” ile isbirligine giderek kazananina bir adet Monster Abra model
bilgisayar hediye edilecek bir hikdye yarismasi diizenlemistir. Hikayenin
merkezinde “Abra, Huma, Markut, Semruk ve Tulpar”in olmasi sartiyla
yazilmasi istenen hikayelerin yarisma sonunda birinci olana Monster’in bir
bilgisayar hediye etmeyi vaat etmesi de dikkat cekmektedir. Bunun yani sira
kazanan hikaye, Tiirkce ve yabanci dillerde olacak sekilde bir kitapg¢ik olarak
basilip, satilan Monster modellerinin kutusuna eklenmistir. “En iyi canavar
hikayesini yazin, Monster kazanin!” (URL-12) basligiyla diizenlenen yarisma
ile beraber Monster, hem modellerinin tanitimin1 yapmis hem de Tiirk
mitolojisindeki bahsi ge¢en varliklarla ilgili yeni hikayeler yazilmasini
saglamistir. Bu bakimdan Monster'in ¢abalari, Tiirk mitolojisini 6zellikle
genc nesiller nezdinde giindeme getirmek adina olduk¢a Onemlidir.
Yarismaya iki ylizden fazla kisinin hikaye!3 yazarak yollamasi, daha fazla
kisinin bahsi gecen yarismay1 ve bu hikayeleri takip etmesi, ayn1 zamanda
bu mitolojik varliklarin insanlar tarafindan 6grenilmesini de saglamistirl4.

Sonug

Seksenli yillarin sonunda duvarlarin yikilmasiyla baslayan ve 6zellikle
iki binli yillarla beraber gelisen teknoloji ve yeni medya aygitlarinin sinirlari
asan etkisi sonucu, diinya kitresel bir kdy haline gelmistir. Kiiltiirlerarasi
geciskenlik ve baskin kiiltiirlerin etki seviyesi artmis ve her tilkenin kendi
alamet-i farikalarini sergilemesini gerektiren bir diizlem meydana gelmistir.
Bu sebeple, 21. yiizyilin bas dondiiriicii gelismeleri ve tlretim-tiiketim
aliskanliklari cergevesinde, toplumlarin 6zgiin degerlerini birer katma deger
unsuru olarak kullanmasi elzem hale gelmistir. Egemen kdltiirlerin
tahakkiimi ve yozlastirici tesirinden miimkin oldugunca az oranda
etkilenmek; toplumlarin kendi kiiltiirel kodlarini, siirdiiriilebilir kalkinma
carklarina dahil edebilmeleriyle miimkiin olacaktir. Bu noktada gosterilecek
biitiin ¢cabalarin; yozlasma, tek tiplesme ve asimilasyon tehlikelerinin dniine
gecerek, kendi kiltiirii ile var olabilmek ve bu kiltirii diinyaya
tanitmak/pazarlamak hususlarinda olumlu istikamette etkili olacagi bir
gercektir.

Monster bilgisayar, Tiirkiye merkezli bir teknoloji markasi olarak,
trettigi bilgisayar modellerinde Tiirk mitolojisinden varliklari, iiretim ve
marka karakteri baglamlarinda degerlendirmektedir. Monster'in, “Abra,
Huma, Markut, Semruk ve Tulpar” isimli modelleri, yalnizca Tiirk

13 Yarisma duyurusunda hikayelerin yazilabilmesi i¢in bahsi gegen mitolojik varliklarin
aciklamalari ve vasiflar takipgilerle paylasilmistir. Yarismacilar, hikayelerini bahsi gecen
varliklarin Tiirk mitolojisindeki 6zelliklerine gore yazmislardir.

14 Bahsi gecen yarismay1 Yaltar Han Efsanesi isimli hikayesiyle Adil Oztiirk kazanmistir. (URL-
13).
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mitolojisinden varliklarla isimlendirmekle kalmamis, ayn1 zamanda triinii
ve tamitimini, bahsi ge¢en varliklarin mitolojideki hikayelerini ve
ozelliklerini kullanarak zenginlestirmistir. Bahsi gegcen bes modelin
isimlerinin, markay1 yabanci mitolojilerden beslenen veya diinya pazarina
acilabilmek icin yabanci isimlerle donatilmis liriinlerden farkli bir noktaya
tasimistir.

Yapilan ¢alismada, Monster bilgisayarin, model karakteri olusturmada
Tiirk mitolojisinden esinlenilen kiilttirel kodlar1 kullandig1 gorilmiistiir.
Markanin, Tiirkge ve Tiirk mitolojisinden model adlarini kullanarak yabanci
pazarlarda kendine yer bulmasi, Tiirk kiiltiiri ve mitolojisi agisindan da
onem arz etmektedir. Glinlimiiz diinyasinda kendi kiiltlirel kodlariyla ayakta
durabilmek bir tilke veya millet icin olmazsa olmazlardan iken, bu kodlarin
tiretilen tUriinlerle 6zdeslestirilmesi, kullanilan kiiltiirel unsurlarin yabanci
tilkelerde temsiline de imkan tanimis olmaktadir.

Modellerin karakteristigini olustururken gergeklestirilen bilingli
secimler sonucunda, giiciinii Tiirk mitolojisinden alan modeller ortaya
cikmistir. Bu husus, mitolojik unsurlarin teknolojik giice etkisi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Monster, model adlariyla tlketicinin zihninde birtakim imajlar
olusturmaktadir. Ozellikle bilgisayar oyunlarinin, kisiye yasanilan diinyadan
uzaklasma, baska diinyalarin kapilarini aralama imkanlarini saglamasi ve bu
imkanlarin, markanin belirtilen bes modelindeki mitolojik varlik/canavarlar
vasitasiyla gerceklestirilmesi, dikkat ceken bir diger unsurdur. Uriinlerin
isimlerinin, tiiketiciyi meraka sevk etmesi ve bahsi gecen bu varliklar
konusunda bilgi edinme istegi dogurmasi da dogaldir. Sinema ve medya
aygitlarinin biitlintiniin ve 6zellikle “Hollywood Effect” tabir edilen durumun
etkisi sonucu, yabanc kiiltiirler ve mitolojilere ait varliklarin neredeyse
biitiin dinyaca bilinmesi, Monster'in Tiirk mitolojisine yaptig1 atfi daha
onemli hale getirmektedir.

Sonug olarak, Monster’in, bahsi gecen varliklar1 giindeme getirerek
Tiirk mitolojisini 6zellikle yeni nesillerin giindemine tasimasi, diinyayla
rekabette kendi kiltiirel unsurlarim1 kullanmasi, model karakterlerini
olustururken kiiltiirel kodlara basvurmasi, modellerinin gii¢, dayaniklilik,
hiz gibi o6zelliklerini Tiirk mitolojisindeki varliklarla 6zdeslestirmesi,
modellerine verdigi isimlerle, bahsi gecen mitolojik varliklarin taninmasini
saglamasi gibi hususlarda 6nemli bir etki sahibi oldugu goriilmektedir. Bu
sonuctan hareketle, yerli markalarin iiretim ve pazarlama siireclerinde,
Tiirk mitolojisi ve kiltiirtine yapacaklar1 atiflarin, markalarin karakteri ve
0zginliigi konusunda olumlu etkiler yaratacagi ve bu iireticileri,
digerlerinden ayr bir yere tasimakta 6nemli bir rol iistlenecegi sdylenebilir.
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