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Modern Myths of the Virtual World: Computer Games
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Bu yazida ¢evrim i¢i bilgisayar oyunlar ile halkbilimi iligkisi, sozli kiiltiiriin sanal ortamdaki degisimi
ve yeni bir anlatiya déntistimii tartisilmaktadir. Bircok kigiye ayni anda ve cok hizl bir bicimde ulagabilen bil-
gisayar oyunlar: bir metin iizerine kurgulanarak oyunculara sanal da olsa bir kimlik kazandirmakta ve onlar1
bir grup altinda toplayabilmektedir. Bu nedenle sanal ortamin bu etkili oykiilerini uygulamal halkbilim, yeni
bir kiiltiirel ifade bi¢imi ve yeniden iiretim olarak irdelemek gerekmektedir. Giiniimiizde gorsel teknolojiler
etkili bir bicimde hayatimizda yer almaktadirlar. Bu etkili alanin, soziin giiciinden ve biiyisiinden fazlasiyla
yararlandig goriilmektedir. Ozellikle cevrim ici bilgisayar oyunlarinda mitolojik anlatilarin yeniden kurgu-
lanig, tarihi karakterlerin bir araya gelisi dikkat cekicidir. Bu baglamda bilgisayar oyunlarina, UNESCO’ya
taraf devletler tarafindan 2003 ve 2005 yillarinda imzalanan iki s6zlesmede vurgulanan kiiltiirel ifadelerin
yeniden tretimi; sanat ve teknoloji ile aktarimi agisindan yaklasilabilir. Ancak teknolojik gelismelere para-
lel olarak oyunlarin kullandiklar1 kaynaklar da teknolojiyi iireten kiiltiire dayanmakta genel olarak da bat1
mitolojisinin kahramanlar1 ve unsurlar: 6n plana gikmaktadir. Umaykut Efsanesi oyunu bu anlamda farkh
bir ornek olarak kargimiza gtkmaktadir. Ciinkii bu oyun Tiirk mitolojisini kaynak olarak kullanmakta, gorsel
simge ve sembolleriyle bir¢ok mitolojik unsuru bugiine tagimaktadir. Makalede, Umaykut Efsanesi adli oyun
ve oyunun igerigindeki mitolojik anlatilardan yola gikilarak, mitolojik anlatilarin iletisim aginda nasil dolas-
tiklar: ve yeniden tretildikleri irdelenecektir.
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ABSTRACT

This article discusses the relationship between online computer games and folklore, changing and trans-
forming of oral narrative to a new narrative in virtual environments. Computer games can generate groups
which are included with new identification gained people in built texts not sure what this means. Therefore,
impressive stories 1n the virtual environment should be scrutinized to be as a applied folklore stories, a new
form of cultural expression and a new reproduction. Today visual technologies have significant effect in our
lives. However, it seems that the mentioned effective area benefits from power and magic of statement. Es-
pecially, it is interesting that, online computer games have been regenerated from historical characters. The
computer games can be considered in terms of the reproduction of cultural expressions, art and technology
transfer. This was emphasized in the two contracts that were signed in 2003 and 2005 by member states of
UNSECO. However in parallel to technological developments, the sources of the games are becoming based on
the culture that generates the technology. In general western mythology’ heroes and elements have a signifi-
cant role in that. In this manner the game of Umaykut Efsanesi emerges as a different example since it uses
Turkish Mythology as a source. Moreover, it carries visual icons and symbols of many mythological elements
to present day. In this article, Umaykut Efsanesi, its mythological narratives and effects on the web will be
scrutinized.
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Teknolojinin etkisiyle hayata dair
bir¢ok gey hizli bir degisim ve doniigim
yasarken, sozlu kiltir trinlerinin bu
degisime ayak uydurusu ve kendine yeni
baglamlar secisi, halkbilimi agisindan
irdelenmesi gereken konular arasinda
yer almaktadir. Sozli kiltir trtnleri-
nin degisen baglamlarindan biri cograf-

ya Otesi mekén olarak da degerlendirilen
sanal ortamlardir. Sanal ortam, hem hi-
tap ettigi genis kitle hem de igeriginde
barindirdig: disiplinler arasi 6zellikleri
ile s6zlu kiiltirin yeni ve basat baglami
sayilabilir. Marshall McLuhan’in Guten-
berg Galaksisi adli yapitinda vurgula-
dign gibi “diinya, biiyiik bir Iskenderiye
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kiitiiphanesine dogru evrilmek yerine,
cocuklar icin bilimkurgu tiriinlerinde ol-
dugu gibi, bir bilgisayara, elektronik bir
beyne déntsmistir.”(2007: 49). Soz ko-
nusu bu elektronik beyin kisilere yeni ve
eskisinden biytik bir paylasim imkani
tanirken gerceklik hissi veren yapay bir
diinya da yaratmaktadir. Dijital ortam-
da sozli metinlerle gorsel teknolojileri
bulusturan bilgisayar oyunlar1 da Wal-
ter J. Ong’un ifadesiyle “ikincil sozli
kaltir” ortaminin dikkat cekici 6rnekle-
ri arasindadir. Bu nedenle makalede, sz
konusu yeni baglamin 6ne c¢ikan simii-
lasyonlarindan biri olan bilgisayar oyun-
larina uygulamali halkbilimi agisindan
yaklagilacak bu oyunlarin “arkaik me-
tinleri” bugiiniin insanlarina nasil ve ne
bicimde sundugu irdelenecektir.
Gorselin ve gorsel teknolojilerin ha-
yatimizin hemen her alanini kapsadig:
giinuimiizde yine de sozden vazgecile-
memesi bu anlamda olduk¢a dikkat ce-
kicidir. Korku filmlerinde efsanelerden
yararlanilmasi, ask filmlerinin destan
metinlerinden tiiretilmesi, bilim kurgu
ve fantastik filmlerin mitolojik anlati-
larla bezenmesi de soziin biylistinin
gecerliliginin kanit1 olarak gorilebile-
cek yiizlerce ornekten sadece birkagidir.
Halkin yiizyillarin deneyimiyle olustur-
dugu yeniden bigimlendirdigi anlatila-
r1n, gorsellikle birleserek ¢cagimizin bilgi
toplumuna yeni ifade bicimleri ve yeni
baglamlar kazandirdig1 soylenebilir. Bu
durum Ermis Lafazonovski’nin deyimiy-
le halkin ve halk bilgisinin sevgisi olarak
degerlendirilebilecegi ve yorumlanabile-
cegi gibi yitirilen bir daha gelmeyecek
olan gecmise ve o donem insanlarina du-
yulan 6zlem olarak da nitelendirilebilir.
Bu nedenle sozli kiltirin yeni baglami
olarak goriilen sanal ortamda mit ve ma-
sallarin neden ve nasil kullanildigi 6nem
kazanmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 da
anlatinin giiciniin gorsellikle birlegserek

yeni anlatim ortamlari, yeni dinleyiciler\
oyuncular\ kullanicilar edindigi iirtinler
arasinda yer almaktadir. Biligim tekno-
lojisinin tretim siireclerini batidan ha-
reketle takip eden Tirkiye’de oynanan
bilgisayar oyunlarinin bir¢cogu yurt disi
kaynakhdir ve dogal olarak tiretildikle-
ri kilturin anlatilarinin\mitolojisinin
izlerini tagimaktadir. Umaykut Efsanesi
adli cevrim ici bilgisayar oyunu ise ken-
disinden 6nce ortaya ¢ikan yurt dis1 kay-
nakli oyunlara ¢ok benzemekle birlikte
az sayidaki yerli oyundan biridir.

Bilgisayar oyunlarinda kisileri ek-
rana baglayan her ne kadar gorsellik,
yarig, heyecan gibi goérinse de kurgu-
nun yani oyunun dayandigi anlatilarin
oyuncu tzerinde gugla bir etkisi vardir.
Bilgisayar oyunlar1 araciligiyla oyuncu-
larin kendilerini tarihi bir kahramanla
ozdeslestirerek ge¢cmiste bir donemin bir
parcasi gibi hissetmeleri ve bagarilariyla
kendilerini gerceklestirme, gecici kimlik-
ler kazanmalar1 —padisah, asker, komu-
tan olmalari- saglanir. Cunki hikayede
bir siire sonra oyuncundan bir destan
kahramanm gibi hareket etmesi istenir
ve oyuncu bunun i¢in yonlendirilir. Bu
nedenle kahraman olabilmek i¢in oyun-
cularin hikayeyi iyi anlamalari, oyunun
imgelerini dikkatli bir bi¢cimde izleme-
leri gerekir. Oyuncular oyunun oykiisi
ile hedeflerinin ne oldugunu anlamakta
ve ne yapmalar1 gerektigine karar ve-
rerek harekete gegmektedirler. Bu aym
zamanda oyunun gercek bir diinya gibi
algilanmasi i¢in de 6nemlidir. Mathews
ve Wackher’in de ifade ettigi gibi basit
bir hikaye kim oldugumuzu, nerden gel-
digimizi, neden burada oldugumuzu ve
bizden neler beklendigini kolayca anla-
mamiza yardimci olabilir(2007:27-55).
Oyunda yapilacak sey basit ve nettir:
kim oldugunu belirlemek, savagmak ve
kahraman olmak.

Jacques Ellul Soziin Diisiisii adli
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yapitinda sanal ortamin diinyanin yeni-
den inga edilebilirmis sanisini uyandir-
digini ifade eder(2004: 52). Sanal ortam
kurdugu yeni ve izlenebilir bir diinya ile
izleyicilerine hem aktif bir katilim sag-
lamakta hem de onlara yeni kimlikler
yaratmaktadir. Burada bilgisayar oyun-
lar1 kurgulari, kahramanlar1 ve gorsel
unsurlar ile birgok oyuncuyu etrafinda
toplayarak Ron Burnett’in de ifade ettigi
gibi birbirinden farkli “sanal cemaatler”
olusturur. Biitin bunlardan hareketle
bilgisayar oyunlarinin tarih ve mit teme-
linde olusturulan bu yeni hikayelerinin
destan, masal, efsane gibi sozli anlati-
larla bir¢ok acidan benzerlik gosterdigi
soylenebilir. Bu da teknolojinin olanak-
lariyla sozlia anlatilarin bu ¢agin insan-
larinin ihtiyaclarina, begenilerine gére
yeniden yaratimini, giincellestirilmesini
ve yeni nesle aktarilmasini beraberinde
getirmektedir. Teknik araciligiyla bu ye-
niden tretimi Walter Benjamin, “Tekni-
gin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi
Cagdas Sanat Yapit1” baglikh yazisinda
sanat yapitinin teknik araciligiyla yeni-
den uretilmis olanin, gelenegin alanin-
dan koparip c¢ogaltarak, tretilmis olani
giincellemesi olarak degerlendirir(1995:
49). Bilgisayar oyunlarindan hareket-
le teknolojinin, gelenekten beslenirken
yeni tirler ortaya koydugu, geleneksel
olanin da kendisini giincelleme imkani
buldugu goriliur. Nabi Aver Kitle Kiil-
tiirti Enformatik Cehalet adl1 yapitinda
Yirminci Yizyil'in “enformasyon dev-
rimi” nin ge¢misten gelen arag¢ gerecin
bir arada ifade ettiklerine ¢ok sey borclu
oldugunu séyler. Ona gore biitiin bunlar
bir araya geldikleri zaman ifade ettikleri
sey, insanlarin Viktorya Cagi’ndan beri
ortik bir bicimde iclerinde tasidiklar:
“sesleri ve hareketli goriintiileri sabit-
lestirme, kalic1 kilma tutkusudur. Buna
ideolojik bir ifade ile de “hayatin bir ben-
zerinin mekanik tretim yoluyla yeniden

kurma” denilebilecegini, biitiin bunlarin
hepsinin gerisinde yatan kusatici sap-
lantinin ise dinyevi 6lumstzlik oldu-
gunu soyler(1990: 59). Umaykut Efsa-
nesi oyununun kurgusu incelendiginde
oyunda gerceklik duygusu yaratilmaya
calisildigi, bunun i¢in tarihi ve mitolojik
oykiilerden yararlanildig: goriilir. Tarih
ve mitolojinin ozellikle strateji oyunla-
rinda siklikla kullanilmasinin pek g¢ok
nedeni siralanabilir. Ancak insanlarin
hi¢ yasayamayacaklar: bir ¢cagda isimle-
rini bir bigimde duyduklar: tarihi ya da
mitolojik kahramanlarin kimligine bilgi-
sayar oyunlariyla biiriinebilecekleri goz
oniinde bulunduruldugunda tarihi ve
mitolojik anlatilarin cezp ediciligi anla-
silabilir.

Yeniden kurma ve giincelleme kav-
ramlar1 goz 6ntine alinarak oyunun kur-
gusuna bakildiginda Umaykut Efsanesi
oyununun Tirk tarihini sanal ortamda
yeniden inga ettigi gorilir. Kurgusu-
nun temelini uzak ge¢misten aldigindan
oyunda mitolojik ve tarihi bircok imge-
nin varligr ve destan tirunin birgok
ozelligi gorulmektedir.

Hayatin her alanindaki degisim ve
gelisimlere ragmen sozlu kiltirin var-
ligim1 baskin bir sekilde hissettirmesi,
sozlu kiltirin zamanla uyumu ile agik-
lanabilir. Bourdrillard'in da ifade ettigi
gibi folklorik nesneler modasi hi¢ gegme-
yen mitkemmel nesnelerdir. Ciunki bu
nesneler modern yasamin getirilerine
uyum saglarken, ayni zamanda gecmi-
se taniklik, 6zlem, hayal kurma gibi is-
levlere de sahiptirler(2010: 91-94). Bu
ozellikleri ile teknolojik bir¢ok triinin
malzeme saglayabilecegi onemli bir alan
olusturmaktadir. Imgeler Nasil Diisiiniir
adli kitabinda teknolojik alanlarin bes-
lendigi alanlari inceleyen Ron Burnett’e
gore ise imgeler, biyolojiye oldugu kadar
kiltire, mite, folklora da dayalidir. Bu-
nun icin imgelerin tarihi temeller tizeri-
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ne inga edilmesi gerekir. Bu insa ile yani
kiltirel diinyayla baglant1 kurulmadan
imgeler dolagima giremezler. Ona gore
bilgisayar oyunlari, oyunlarin ve cesitli
kiltirel ifade bicimlerinin tarihiyle et-
kilegimlerinin bir sonucu olarak evrim-
lesmislerdir(2007:129-260). Boudrillard
ve Burnnett'ten hareketle ge¢migin im-
gelerinin yeni kurgulara uyum saglaya-
bilmelerinin ve ge¢misi hatirlatma giic-
lerinin, teknolojinin yeni iriinlerinde
kullanilmalarinda etkili oldugu séylene-
bilir. Burada ge¢misten gelen kurgunun
da saglam bir temel tizerine oturtulma-
s1, oyunun gerc¢ekcilik kazanmasinda
oldukca etkilidir. Cunki Mathews ve
Wackher'in Senin Hikéayen Ne? adli ya-
pitlarinda da ifade ettikleri gibi iyi bir
hikaye yer cekimi kadar etkili, iilkenin
ve hatta diinyanin yazgisini degistirecek
kadar giicludur(2007: 23).

Umaykut Efsanesi irdelendiginde
kilig, ok, yay gibi savas araclari, bay-
raklardaki kurt, kartal, ejderha gibi
gliciin ve bagimsizligin semboli olan
bircok imge dikkat ceker. Umaykut
Efsanesi’nin kurgusu etkisini girig boli-
miindeki tanitim videosu ile daha da ar-
tirir. Bu video, Tiirk milletinin bir araya
gelmesi gerektiginin, yayin kopuk, kilicin
kirik, kavmin daginik oldugunun vurgu-
lanmasiyla baslar. Yayin kopuk, kilicin
kirik, kavmin daginik olmasi giiciin ve
bagimsizligin kaybini simgelerken, oyun
“Umalim ki Tengri kutunu yeniden ba-
gislasin yizimize. Isigin derinliklerin-
den ulu bir han géndersin bize. Tim ulu-
sumuzu birlestirip, tek bayrak altinda
toplasin diye. Umalim ki Tengri, kutunu
bagislasin hepimize.” bigiminde bir dua
ile baslayarak geleneksel anlati bi¢imi-
ni hissettirir. Burada Tanri tarafindan
bagislanan kut, 15181n derinliklerinden
gelen Ulu Han gibi ifadeler oyunun Tiirk
mitolojisinden beslendigini goéstermek-
tedir. “Birlik agit1” adi verilen bu oykii-

ye gore Kayip Goktiirk Kitabelerinin 7.
Anit1, Goktiirk ¢cobanlar: tarafindan ma-
garada bulunmus, bu nedenle de bunla-
ra “Unutulmus Anitlar” adi verilmistir.
Inanmisa gore bu amitlar kayip Orhun
Abideleri’dir. Bu haber once Hunlara,
sonra Selcuklulara ulagsmis ve bu olay1
Tanrr’nin bir igareti olarak yorumlamig-
lardir. Bu anitlarin Turklerin birlesme-
sinden korkanlar tarafindan gizlendigi
distnilmekte, bulunusu ise Tanrr’nin
Turkleri birlestirmek istediginin bir ka-
mit1 sayilmaktadir. Bu nedenle Tirkleri
birlestirecek olan kutlu komutan “Ulu
Han”in kim olacag: merak edilmektedir.
Bu komutan iyi bir strateji ile Umaykut
binasini inga ederek, Tirkleri bir bayrak
altinda birlestirecektir(www.umaykutef-
sanesi.com). Tarihi ve mitolojik 6gelerle
uretilen bu yeni metin gercek bir olay
anlatiyor gibi hikayesini aktarir. Hikaye
dikkatle incelendiginde gerek kayip Or-
hun Abideleri gerek Hun, Selcuklu ve
Goktirklerin ayni zaman dilimine tagin-
mis olmasi geleneksel bir anlati formun-
da yeni bir kurgunun varligini gosterir.
Bu, Richard Dorson’un fakelore? olarak
adlandirdig folklor triinlerine benzeyen
ama gercekte halk tarafindan tretilme-
mis metinleri animsatir. Dorson tarafin-
dan olumsuzlanarak adlandirilan fakelo-
re yani sahte folklor kavramini andiran
ve tasarimcilar tarafindan kurgulanan
bu anlati yalniz hikaye ile degil uluslar
bashg altinda uluslarin 6zellikleri ile
de giiclendirilir. Oyunda gelistirilecek
strateji igin ti¢ se¢enek sunulur. Bunlar
Goktiirk, Hun ve Sel¢uklu Devletlerinin
ozelliklerine gore belirlenir. Sel¢uklular
Oguzlarin Kinik boyundandir ve dev-
letin temelleri Sel¢uk Bey tarafindan
atilmig, Tugrul ve Cagr: beylerle giiclen-
migtir. Alpaslan ve Meliksah ile de ba-
sarilar1 surmistiir. Selguklular, Hun ve
Gokturklerden farklh olarak yerlesiktir,
gelismis sehirleri, ekonomileri, biirokra-
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sileri vardir. Goktiirk ise Tirk ismiyle
kurulan ilk siyasi devlettir ve Gék Tanr1
tarafindan kendilerine yetki verildigine
inanirlar. Disi kurt Asena’nin soyundan
geldikleri i¢in bayraklarinda kurt sem-
bolii tasirlar ve ¢ogu gogebedir. Kagan-
dan sonra yabgular ve hanlar devletin
yonetiminde 6nemli gorevler tistlenirler.
Goktiirkce Tirklerin milli dili olma 6zel-
liginden otiirt Goktiirkler, Tirk diinya-
sinda kiltiirel olarak ¢ok onemli bir yere
koyar. Bu sebeple Tirklere ait ilk yazili
anitlar olan Bengu Yazitlar1 ve Orhun
Anitlar1 Goktiirklere aittir. Goktiirklerin
en 6nemli kaynagi demirdir. Goktiirk se-
hirlerindeki yapilar c¢adir bicimindedir.
Hun devleti ise savasgcilikta ustadir, pek
cok gocebe boyu bir arada tutmaktadir.
Kadim bir tarihe sahip olan Hunlarin en
o6nemli hitkimdarlar1 Mete Tanhu’nun
giciniin korkusuyla Cin Seddi insa edil-
misg, Mete Tanhu zamaninda Turk tari-
hindeki ilk diizenli ve profesyonel ordu
kurulmustur. Oyun igerisindeki 6zelligi
Hun halkinin yeni sehirler kurarken
tasa ihtiya¢ duymasidir. Yapilar halkin
gocebe hayat tarzini benimsemis olma-
sindan dolayr cadir seklindedir (www.
umaykutefsanesi. com).

Oyun yalnizca oykiisiiyle tarihten
ve mitolojiden yararlanmaz. Oyunda yer
alan devletlerden Sel¢uklu, Goktiirk ve
Hun devletlerinin bayraklar1 kurt (res
1), cift basgh kartal,(res 2), ejderha(res
3) simgelerini tagimaktadirlar. Oyunun
kendi ad1 basta olmak tizere oyunda yer
alan Goktiirklerde Karabudun, Keman-
kes, Kiirsad, Maviatli, Mavi Kurt; Hun-
larda Barlas, Talakan, Tarkan, Toygun,;
Selcuklularda Alpaslan, Selcuk gibi ad-
larda da mitolojik isimler goriilmektedir.

Anlatilarda tarih ve mitolojinin et-
kisini Ermis Lafazonovski “Halk Sevgi-
si: Yerel Kitle Kiiltirinin Kurtulusu”
bashikli makalesinde sozlii geleneklerin
tarihsellestirme ve yerellestirme ozellik-

lerini hatirlatarak tarihsel sahsiyetlerin
fazlasiyla idealize edilmis ve efsanevi
kigiler oldugunu ifade eder. Ona gore an-
latilar sosyal yasamai, kisiligi, anlaticila-
rin ve anlati kahramanlarinin yasamim
icerir. Bu nedenle anlati kahramanlar:
ne kadar otantik olursa anlat1 o kadar
otantik olacaktir. Otantik kiiltiirel kim-
lige dayanan milli kimlik ise anlati, an-
latici, anlat1 gelenegi, kiltiirel kimlik
vasitasiyla anlati kahramanlarindan
kendi yetkilerini ¢ikaracaktir(2007:172).
Burada s6z konusu oyun irdelendiginde
kurgusunun yan sira sundugu kimlik-
lerin de tarih ve mitoloji destekli olmas:
onemlidir. Cunki kendi hikayesini gec-
migin izleri tizerine kuran bu sanal or-
tam, kurgusuyla birlikte yeni kimlikler
yaratir. Bu nedenle oyunlara oyuncular
acisindan da yaklasmakta yarar vardir.
Ornegin Umaykut Efsanesi oyunun ya-
pimcist bir roportajinda oyunun“Turkler
tarafindan Tirk oyunculara yonelik ola-
rak tasarlandigini” ifade eder(http:/diji-
taloyun.wordpress.com). Burnett’e gore
ise video ve bilgisayar oyunlar: oynama
itkisinin kaynagi, isin ucunda maglubi-
yet olsa bile oynama arzusu kadar oyun-
la ig birligi yapma ve kurallarin1 anlama
arzusudur. Oyuncular kendi arzularina
ve oyunun kendisine kargilik verirler.
Oyunlarim1 sanki yaratimlarinda asil
yapimcilar kadar katkilari varmis gibi
sahiplenirler, kisisellestirip kullanirlar.
Pek cok oyunun merkezinde ortak ilgi
alanlar1 etrafinda olugsmus cemaatler
olmasinin ve pek ¢ok oyuncunun, oyun-
lar1 kesfe ¢ikma ve meydan okumalarina
¢6ziim bulmak amaciyla olugturulan ku-
liplere katilmasinin hatta bulugsmalar
ayarlayip yiz yize konusmasinin sebebi
budur(2007:232). Oyuncularin oyunlari
sahiplenisi, kendilerinin oyunun gidisa-
tinda etkili olduklarini hissediglerini ise
yine oyunlarin kurgusunda aramak dog-
ru olacaktir. Ornegin Umaykut Efsanesi
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oyuna bir davetle baglamakta ve Tiirkle-
rin bir bayrak altinda birlesmesi icin bir
kahraman aradigini ifade etmektedir.
Dolayisiyla bu amacin gergeklestirile-
bilmesi i¢in iyi bir strateji izlenmesi ve
buna goére davranilmasi gereklidir. Bu
davet ve amacin bilgisayar oyunlarinda
gorsellikle de birlesmesi oyuncularin bu
diinyanin icine girmelerinde gii¢ sahibi-
dir. Bu aslinda bilgisayar tarafindan ak-
tarilan bir hikdye olmakla birlikte artik
dinleyicilerin hikayenin gidisatina etki
edebildigi ve bir siire sonra bu diinyanin
icinde yer alacaklar biiytli bir diinya-
dir. Alf Arvidsson, “Vladimir Propp’s
Fairy Tale Morfology and Game Stu-
dies” baglikli makalesinde sonsuz yeni
engelle odaklanan anlatilarin dinleyici
ve okuyucular i¢in kolayca sikici hale
gelebildigini soyler. Ona goére bu anlati-
lardan hareketle olusturulan oyunlarda
oyunculara verilen rollerle tekrarlanan
meydan okumalar olay: ilginglestirir ve
Propp’un fonksiyon listesi, bu oyunlarin
olusumuna katki saglayabilir(9-10-11).
Umaykut Efsanesinme bu ag¢idan bakil-
diginda oyunda oyuncularin aktif olarak
katildig1 bir hikdyenin varligindan soz
edilebilir. Bu katilimda oyuncular diger
oyuncular ile ig birligi yapabilmekte, za-
man zaman giiclerini birlestirebilmekte,
fikir aligverisi yapabilmekte, oyun iginde
hainlerle, kurtaricilarla ve kendilerine
yardim eden karakterlerle karsilagabil-
mektedirler. Giinseli Bayraktutan Siitci
“Cemaatin Dongiisel Yolculugunda Bir
Durak: Devasa Online Oyunlar ve “Yeni
Kabilecilik” baslikli yazisinda devasa
oyunlar adi verilen bu oyunlarin ister
gercek yasamda ve mekénda, isterse
de internet tizerinden sanal bir mekan-
da oyuncularindan olusmus kolektif bir
kimlik yarattigini soyler. Ozellikle “de-
vasa online oyunlar”in hem senaryolari,
hem de tasarimlar1 nedeniyle etkilesi-
min ve cemaat olmanin bir cesit zorun-

luluk olusturdugunu ifade eder(2010:
60). Dolayisiyla bu oyunlarin oyunculari
etraflarinda toplayabilmesi i¢in oyuncu-
larin gercek yasamlarindaki baz kiilti-
rel kodlarla uyusmas: gerekir. Binark’a
gore “Bilgisayar dolayimli iletigim orta-
minda katilimcilarinin yeni kimlik(ler)
kurmalar1 miimkiindir. Ancak katilim-
cilar, bilgisayar ortamina beraberlerinde
toplumsal kiiltirel bagajlarini da tasir-
lar. Bu bagajlar, katilimcinin toplumsal
cinsiyetinden, yasindan, dinsel inancin-
dan, belli bir mezhebe baglhilhigindan, sos-
yal- kiiltiirel sermayesinden, toplumsal
statiisiinden ve yasam deneyimlerinden
kaynaklanan, diinyayr ve yasami siya-
sal olarak anlamlandirma bicemleriyle
doludur.(aktaran Yildiz, 2010: 47). Bu
nedenle Umaykut Efsanesi oyununda
Tirkleri tek bayrak altinda birlegtirme-
yi amaclayan oyuncular, yas, cinsiyet ve
kimlik ac¢sindan farklilik gosterecektir.
Sonug olarak, sanal ortamlarin kiil-
turel imgelerin dolasima girebilmeleri
ve yeniden tretilmeleri i¢in yeni bir alan
yarattig1 gorilmektedir. Bilgiyi kisa st-
rede uzak mesafelere tagiyabilen sanal
diinya, ozellikle sozli kultir trianlerini
dontustirerek bir cesit hikadye anlatim
teknigi olusturmakta ve kiultiirel ifade-
lerin bugiine taginmasini ve bugiiniin
insanina hitap eder hale gelmesini sag-
lamaktadir. Bilgisayar oyunlarinda kul-
lanilmak tizere yaratilan hikaye/mitoloji
metinlerinin ne kadar “aslina sadik”
oldugu tartisilsa da ge¢misin bugiiniin
insanlar1 tarafindan yeniden kurgulan-
dig1 goz ardi edilmemelidir. Bilgisayar
oyunlar1 hem kurguladigr “mitolojik 6y-
kiiler” hem de bu oykiileri sunus bicimi
bakimindan UNESCOQ’ ya taraf devletler
tarafindan imzalanan iki sozlesme kap-
saminda degerlendirilebilir. 2003 yilin-
da imzalanan Somut Olmayan Kiiltirel
Mirasin Korunmasi Sézlesmesinde so-
mut olmayan kiiltirel mirasin, gevrele-
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riyle, dogayla ve tarihleriyle etkilesimle-
re baglh olarak, sirekli bicimde yeniden
yaratildigr vurgulanir(madde 2). Bu bag-
lamda sanal ortamlarin bu yeniden tire-
tim stirecini hizlandirdig ve degistirdigi
daha genis bir alana yayarak, sozlu kiil-
tir drinlerini yeni formlara birindir-
diugu distnilebilir. S6zlesmede somut
olmayan kiiltiirel miras olarak tanimla-
nan bes maddeden ilki olan dille birlikte
sozlu gelenekler ve anlatimlarin degisim
ve yeniden tretim siireglerinin en iyi iz-
lenebilecegi alanlar arasinda sozii edilen
sanal baglamlarin da oldugu agiktir.

2005 yilinda imzalanan Kiiltiirel
Ifadelerin Cesitliliginin Korunmas1 ve
Gelistirilmesi s6zlesme metninde de hiz-
la geligen bilgi ve iletisim teknolojileri
ile kiiresellesme siireclerinin kolaylasti-
g1 ve bu sekilde daha once gorilmemis
kogullar yaratildigi belirtilmekte; kiil-
turel cesitliligin hangi ara¢ ve teknoloji
kullanilirsa kullanilsin gesitli sanatsal
yaratim uretim, dagitim ve kullanmim
bicimleriyle de ortaya konulabilecegi
ifade edilmektedir. Bu agidan yakla-
sildiginda bilgisayar oyunlarinin yeni
bir anlatim teknigi yaratarak kiltiirel
ifade de cesitlilik sagladig soylenebilir.
Umaykut Efsanesi 6rneginden yola ¢ika-
rak, giinimiizde popiiler olan bilgisayar
oyunlarimin 6zgin ve yerel ozellikleri
yansitabilecek yeni bir tiir olarak deger-
lendirilebilecegi goriilecektir.

Teknolojinin giicti g6z 6niinde tutu-
larak bu tarz oyunlarin tiretim siirecle-
rinde kiiltir bilimcilerin de yer almasi,
bat1 mitolojisinin yam sira diger kiltiir-
lerin mitolojik kahramanlarini da bugi-
ne tasiyacaktir. Bu nedenle uygulamal
halkbilimi, disiplinler arasi bir ¢caligma
prensibi benimseyerek, birbirini tanima-
yan insanlari ayni amagc i¢in bir araya
getirebilen, sanal topluluklar kurabilen,
yeni hikayeler anlatan bu tiretimleri ir-
delemelidir.
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EK: Oyun Resimleri
Umaykut Efsanesi:

Res 1: Goktiirk bayrag:

Res 2: Selguklu Bayrag:

Res 3: Hun Bayrag:

Athlar

Talakan-Hun Selcuk Siivari

Agirsiivar:

Okcular:

Atl1 okcu Kemankes

Kemankes
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Mizraklilar:

Selguk- Mizrakli

Goktiirk-Mizrakh

Hun: Toygun

Karabudun

Barlas

Mavikurt

Mancimik

Top
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