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Arastirma, dijital oyunlarin evrimi ve bu slregte kiltir kavraminin nasil ele alin-
dig1 Gzerine odaklanmaktadir. Kiltirin sadece sanatsal ve geleneksel unsurlar-
dan olusmadigini, ayni zamanda semboller, degerler ve anlamlar bittnd olarak
dinamik bir slirecte sekillendigi belirtilmektedir. Kilttran, bireylerin ve toplu-
luklarin dlnya goraslerini, sosyal yapilarini ve kendilik algilarini tanimlamada
merkezi bir rol oynadigi vurgulanmaktadir. Dijital oyunlar, bu baglamda, sadece
eglence araglari olmaktan cikariimis ve bireylerin sosyal etkilesimlerini, karar
verme sireglerini ve anlamlandirma pratiklerini iceren karmasik etkinlikler ola-
rak sunulmustur. Dijital oyunlarin, kiresel bir perspektiften bireylerle etkilesim
kurarken, mitolojik 6gelerin dengeli bir temsilinin saglanmasi gerekmektedir.
Oyunlarin sosyal bilimlerde kiltirel bir fenomen olarak ele alinmasi oyun me-
kaniklerinin, oyuncularin etkilesim ve anlama kapasitelerini etkiledigini ifade
edilmektedir. Salt teknolojik gelismelerin bir Grind olmayan oyunlar, ayni za-
manda kultirel etkilesimlerin ve globallesmenin bir yansimasi oldugunu goster-
mektedir. Bu ¢ergevede, modern oyun tasarimlarinin, kilttrel gegmislerden al-
digrilhamla, kiresel bir baglamda gesitli kiltirel 6geleri temsil ettigi ve bu tem-
siliyetin dogru bir sekilde yapilmasinin dneminin alti gizilmektedir.
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Turkish Mythology and Shamanism as
Character Design and Narrative in Digital Games

ABSTRACT

The research focuses on the evolution of digital games and how the concept of
culture is handled in this process. It is stated that culture does not only consist
of artistic and traditional elements but also is shaped in a dynamic process as a
set of symbols, values and meanings. It is emphasized that culture plays a cen-
tral role in defining the worldviews, social structures and self-perceptions of
individuals and communities. In this context, digital games are no longer just
entertainment tools and are presented as complex activities that include indi-
viduals' social interactions, decision-making processes and meaning-making
practices. Digital games need to provide a balanced representation of mytho-
logical elements while interacting with individuals from a global perspective.
Considering games as a cultural phenomenon in social sciences, it is stated that
game mechanics affect the interaction and understanding capacities of the
players. Games, which are not merely a product of technological developments,
also show that they are reflections of cultural interactions and globalization. In
this context, it is underlined that modern game designs represent various cul-
tural elements in a global context, with inspiration from cultural backgrounds,
and the importance of making this representation correctly.
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Extended Abstract

The innate symbols and images shared by humanity derive from our evolutionary past
and shape our individual experiences and dreams. Based on this theoretical frame-
work, the effective use of archetypes in the design of digital game characters enables
a more effective bond with the players. Characters in games function not only as in-
habitants of a virtual world, but also as elements that interact with the player’s un-
conscious world and add meaning and depth to the player’s experience through this
interaction. Considered as a field that reflects human experience through stories and
symbols, myths reflect universal themes through time and transcultural narratives.
The use of mythological elements and characters in the game world provides players
with a familiar context, allowing the story to be more easily internalized. Additionally,
these elements add depth to the game mechanics, creating a more intense experi-
ence between the challenges and solutions the player faces. Character design is di-
rectly related to the immersive qualities of the game. Immersion is related to the ex-
tent to which the player isimmersed in the game world, how much he can disconnect
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from the real world, and how “real” he perceives the virtual experience.

The psychological depth of the characters is seen as effective in helping players
empathize with this virtual world and become a part of the story. We can say that this
connection requires storytelling that is compatible with the character’s motivations,
emotions and goals. The characters at the center of the game narrative mediate the
player's emotional investment in the narrative. In Turkish mythology, the diversity of
gods and spirits and their cultural interactions between different Turkish communi-
ties demonstrate the complex nature of mythology. Academic studies show that it is
difficult to create a single fixed pantheon, and it is observed that the same gods and
spirits exist in different ways in different regions and peoples. Although Turkish peo-
ple have similar names, they often depict these gods and spirits with different quali-
ties and stories. One obvious example is the creative entity known as the Sky God and
how he is represented in different communities and sources. Although there are com-
munities where the Sky God is seen as a universal creator, in other traditions he may
have a more limited role or be associated with other divine beings.

This diversity in mythology is further complicated by the role of shamans, as
shamans interact directly with this world of gods and spirits through their rituals and
spiritual practices. They act as a bridge between both the physical and spiritual worlds
and engage with mythological beings in the process. This deep context can also serve
as an effective resource in digital game design. Mythological stories, characters and
shamanistic practices taken from Turkish culture can add depth and authenticity to
games. This increases character diversity as well as depth in storytelling, making the
gaming experience enriching and sustainable. An example of similar uses in the gam-
ing world is the God of War series, which is inspired by Norse mythology and



successfully uses these cultural elements. This integration of shamanism and mythol-
ogy in digital game design is important in terms of the representation of Turkish My-
thology on digital platforms in a global and cultural context. This representation pro-
vides an informative resource about Turkish culture and history to the masses, with-
out being limited to just offering an entertaining escape within the framework of a
digital game. Digital game design, which includes the spiritual journey of the shaman,
his interactions with gods and spirits, and the rituals that take place during this pro-
cess, enriches the content in the context of the narrative and offers individuals a rich
and effective experience.
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Girig

Oyun kavrami, evrensel bir olgu olarak tarihsel sirec icerisinde insanlar tarafindan
tecrbe edilmis, belirli bir toplumun, kiltlrin veya dénemin degerleri, inanclari, ge-
lenekleri ve sosyal normlarina yansiyan veya bu normlardan etkilenen daha derinle-
mesine anlamlar ve katmanlar tasidigina isaret etmektedir. Cesitli kiltirlerdeki sosyal,
tarihsel ve kiltirel baglamlara gore evrildigi ve bu baglamlarin kavram igerigi, yapisi
ve amacl Uzerinde belirleyici bir etkisi oldugu séylenebilir. Oyun kavraminin sadece
kdltdrle sinirh kalmadigi, ayni zamanda iktisat, matematik, felsefe ve tarih gibi bircok
akademik alanda da incelendigi bilinmektedir. insanlarin, hatta hayvanlarin neden
oyun oynadigina dair siiregelen merak, bircok ontolojik calisma ve deneyin yapilma-
sina neden olmustur. Cogunlukla bir cocuk etkinligi olarak gérilen oyun, aslinda in-
sanligin en ilkel donemlerinden glinimuze, yetiskinler tarafindan da aktif olarak ger-
ceklestirilen bir eylemdir.

Oyun kavrami rasyonel iliskiler ve akil cercevesinde ele alindiginda, sadece in-
sanlarigin sinirlandiriimak durumunda kalmistir. Clinkl oyun kilttrden eskidir ve kdl-
tlr bir insan toplulugu gerektirmektedir. Hayvanlar icin de oyun insanlardan énce var-
dir, onlardan edindikleri bir 6grenim degildir. Biyoloji ve psikoloji gibi bilimler oyun
islevini maddesellige ya da mekanikligin 6tesine geciremediginden kultur icinde ele
alinmalidir. insanlarin iletisim kurmak icin kullandigi dil araci bile bir oyun eylemidir;
algilanan madde ve dlslince arasinda gidip gelir, her soyut ifade bir simge ve onu kar-
silayan bir kelimeye doéntsmektedir. Mitlerle yasamsalligi anlamlandirmaya calisan il-
kel insan, glivence altinda olmak ihtiyaciyla cevaplarini Tanriya dayandirmaktadir. iba-
detler, torenler, ayinler ve verilen kurbanlarin gerceklestirilme eylemi basit bir oyun
olarak gorilmektedir (Huizinga, 2017). Bu baglamda, oyunun sadece eglenceli bir ak-
tivite olmadigi, ayni zamanda dil, ritlel ve kiltirel anlamda derin koklere sahip bir
olgu oldugu acikca gérilmektedir. Ozellikle dil ve kiltir arasindaki bu etkilesim, oyu-
nun birey ve toplum tzerindeki genis kapsamli etkisini ortaya koymaktadir.

Tlrkcede oyun oynamak sdzclgi cesitli anlamlar icermektedir. Yazili tiyatro me-
tinlerini ifade etmesinin yani sira bir plan, tezgah anlaminda oyuna gelmek; birini kan-
dirmak ile oynamak; sevinmek gibi anlamlari ve buna dair oynaya oynaya ve glle oy-
naya gibi ikilemeleri oldugu gorilmektedir. Orta Asya’da samani temsil etmek icin de
kullanilan oyun kelimesi, Turkistan’da ise butin saman torenini temsil etmektedir. Bir
samanin yaptig térene dikkatle bakildiginda, davul ve tokmaklarla muzik yapiyor, agit
yakiyor, hayvanlari taklit edecek sesler gikartiyor, mimik ve hareketleriyle performans
sergiliyordur. Karsiladigi eylemleri samana ve fiillerine ithaf ettiginden, oyun s6zcugu-
nin en eski Tirkce kelimelerden ve kiiltirle i ice oldugu kaynaklardan anlasiimaktadir
(And, 2016). Kaltlrun bir parcasl olan mitler oyun oynama eylemini igcinde barindirdi-
gindan, dijital olarak oyunlarin bu kaynaktan beslendigini ifade etmek sasirtici olma-
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yacaktir.

Johan Huizinga’nin gérisinden yola ¢ikarak insan olma deneyimi tim baglam-
larda oyun oynamaktan gecmektedir, bir diger ifadeyle her bir mitolojik 6ge ayri bir
oyun eylemi olarak nitelendirilebilir. Gunimdzin dijital oyun endistrisine bakildi-
ginda, oyuncularin deneyimleri Gzerinde kritik bir rol oynayan bir dizi etken gorilmek-
tedir. Bunlarin basinda, mitolojik unsurlarin, karakter dykilerinden gorsel ve isitsel
Ogelere kadar genis bir yelpazede islevsel olarak nasil kullanildigi gelmektedir. Mitolo-
jinin tarihsel ve kulturel baglamda oyun kavramina dair 6nceki paragraflarda sunulan
argimanlar, insanin oyuncu dogasi perspektifinden dijital oyunlarda mitolojik 6gelerin
oyuncu deneyimini, oyuncularin oyun icindeki etkilesimlerini, kararlarini, algilarini et-
kilemede ve sekillendirmede &énemli bir rol oynadigini ifade etmektedir. Oyle ki, oyun
tasariminda kullanilan bu 6geler, oyunun baglamini, anlatisini gelistirip oyuncunun
oyunla kurdugu duygusal ve bilissel baglantinin derinlesmesine yardimci olmaktadir.
Bu nedenle, dijital oyunlarin tasariminda ve gelistiriimesinde mitolojinin kullanimi,
oyun tasarimi kalitesini ve estetigini artirmak, icerigi cesitlendirmek icin kritik bir
6neme sahiptir. Arastirma, bu 6nemi Samanist Tlrk mitolojisi perspektifinden incele-
meyi amagclamaktadir.

Dijital oyun kalttrindn evrimi

Kaltar kavrami ginimuze kadar geldigi slirecte sadece belirli sanatsal Grinler veya
geleneksel pratikler olarak degil, semboller, degerler ve anlamlarin bitinsel bir sistem
olarak ele alinmasi, kavramin yeniden tanimlanmasi ve anlamlandirilmasi agisindan bir
donusum gegirdigini gostermektedir. Bu bakis acisi, kiltlrd statik bir olgudan ziyade
dinamik bir slrec olarak ele alarak, bireylerin ve gruplarin etkilesimlerinde ve sosyal
baglamda islevselligini ortaya koymaktadir. Sosyal bilimciler insanlarin ¢cevrelerindeki
dlnyay! yorumlama sureclerine, ginlik yasamlarinda anlam Gretme pratiklerine ve
bu anlamlarin sosyal yapilar ve grup dinamikleri Gzerindeki etkilerine odaklanmislar-
dir. Kiltdr, bireylerin ve topluluklarin kendiliklerini ayni zamanda hayata karsl edindik-
leri vizyonlarini, iliskilerini ve toplum icindeki konumlarini anlamlandiran bir arag ola-
rak degerlendirilmektedir.

Oyun kavrami tekrar degerlendirilen kiltlr baglaminda incelendiginde yalnizca
cocuklar icin bir aktivite veya eglence olmaktan ¢ikip, insanlarin birbirleriyle ve cevre-
leriyle etkilesime girdikleri bir alan olarak gérulmektedir. Dijital oyunlarin yolculugu,
temel basliklardan karmasik anlatilara kadar, sadece keyifli etkinlikten fazlasini temsil
etmektedir. Dijital devrimin erken asamasini isaret eden oyunlar siklikla toplumsal
normlar Gzerinde disinmeye itmektedir (Juul, 2005). Katilimcilarina roller, kurallar,
semboller ve anlamlar Gzerinden disiinme ve bunlari sorgulama firsati sunan oyunlar,
sosyal bilimlerde kulturel bir fenomen olarak incelenmeye baslanmis, kilturel anlam
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sistemlerinin ve grup i¢i dinamiklerin anlasiimasinda énemli bir yer tutmustur. Mo-
dern toplumda artik yerlesik olan dijital oyun kiltira, etkilesimli medyanin 6tesine
gecmektedir. Bu alan, hikaye anlayisi, kullanici etkilesimi ve kimligi sekillendirerek tek-
noloji ve deneyimler arasindaki karmasik iliskiyi yansitmaktadir (Bogost, 2007).

Oyunculuktaki kaltirel degisimi anlamak icin, evrilen oyun mekaniklerinin kes-
finden baslamak gerekmektedir. Keza mekanikler oyunculara daha ciddi ve kompleks
kararlar almalarina olanak tanimaktadir. Derinlemesine bir etkilesim ve anlama kapa-
sitesine sahip olan oyunlar 6grenme ve kesif streglerini etkilemektedir (Salen ve Zim-
merman, 2004). Dijital oyunlarin gelisimi, salt teknolojik ilerlemelerin bir sonucu ola-
rak gordlmemelidir. Kilturel etkilesimlerin ve globallesmenin yansimalarinin agikca
gbzlemlendigi oyunlarin, ¢esitli kulturlerin ve deneyimlerin batin halinde bulundugu
platformlar olusturdugu séylenebilir. Estetik ve tasarim glicinu kullanarak gelistirildi-
ginde kiresel baglamda kilturel 6gelerin sunuldugu bir ara¢ olarak var olmaktadir.
Modern oyun tasarimlari, kulttrel gecmislerden ilhamlar barindirdigindan, dogru
temsil edilmesinin 6nemini yadsinamamaktadir (Apperley, 2006).

Karakter tasarimi ve anlati derinligi

Carl Gustav Jung (1964) dort arketipten bahsederken, insanligin evrimsel gelisimi bo-
yunca edindigi deneyimlerin simgeler ve imgeler yoluyla kaydedildigini ve arketiplerin
kolektif bilingdisi icerikleri olduklarini belirtir. Evrensel ve kiltlrlerarasi olarak kabul
edilen bu imge ve simgelerin bilingdisi deneyimleriyle etkilesime girerek bireylerin ha-
yat deneyimlerini hatta ruyalarini sekillendirdigini anlatmaktadir. Arketiplerin tim in-
sanlar arasinda ortak oldugu kabul goérusiinden hareketle, mitolojinin de insanlarin
evrimsel ve tarihsel gelisimi Gzerindeki etkisi Gnemli bir konu olarak ele alinmalidir.
Mitler, tarih boyunca hikayeler ve karakterler araciligiyla yasam Uzerine; kimi zaman
ogutler sekilde, kimi zaman korkutucu ve tehditkar unsurlarla dogruyu gostererek, ba-
zen sadece eglendirici rollyle varligini strdirmustar. Dijital oyunlarda mitolojik anlati
ve ogelerin kullanilmasi, bireylerin karakterlerle daha derin bir baglanti kurmalarini
saglamak agisindan 6nemli gérilmektedir.

Ayni zamanda karakter tasarimi oyun ici daldirma denilen, oyuncunun oyun de-
neyimine ne kadar dahil oldugu ve gercek diinyadan ne kadar koparak oyuna dahil
oldugunu kapsayan faktori blyuk 6lctide etkilemektedir. Hikaye, mekanik, estetik ve
karakter tasariminin uyum icinde olmasi gerektigini vurgulayan Jesse Schell (2008),
oyuncunun, karakterin motivasyonlarini, duygularini ve hedeflerini anladiginda ve bu
karakterle empati kurdugunda oyun deneyiminin derinlestirdigini sdylemektedir. Ka-
rakterler, bir oyunun hikayesinin merkezindedir ve oyuncularin hikayeyle duygusal bir
baglanti kurmalarina araci olmaktadir. Dijital oyunlarda bireyin bir karakteri kontrol
etmesinin, 6grenme sirecini etkileyen kimlik ve rol alimi kavrami bakimindan énemli
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gorulmektedir.

Oyuncular, karakterin gdéziinden dinyay! deneyimlediginde, belirli gérevleri ve
zorluklari agsmak igin bu karakterin yeteneklerini ve bilgisini kullanmayi 6grenmekte-
dirler. Bireylerin problemlere farkh bir perspektiften yaklasmasina ve 6grenme sire-
cini daha kisisel ve anlamli hale getirmesine vesile olmaktadir. Karakterler, neyin
mimkin olup olmadigi konusunda ipuglari vermesi yonlyle, oyun dinyasinda iletisim
kurdugu bir aractir. Ayni zamanda karakterlerin hikayeleri ve motivasyonlari, bireyle-
rin oyun dinyasini daha derinlemesine anlamasina yardimci olmaktadir. Dijital or-
tamda karmasik, ayrintili ve bilinmeyen diinyalara temas etmek, oyuncular igin yeni
bilgilerin kesfiyle sistematik distinmeyi desteklemekte ve ¢esitli kaynaklara basvurma
gereksinimiyle arastirmaya tesvik etmektedir.

Ogrenme siirecleri “problem cézme” araciliglyla gerceklestirildiginde etkili bir
yontem olarak gorulmektedir. Oyunlardaki hikayeler, bireylerin karsilastigl problem-
leri cozmeleri agisindan baglam sunmaktadir. Bilgiyi kullanisli ve islevsel bir sekilde uy-
gulamasina olanak tanimaktadir. Mitolojik karakterler ve hikayeler, oyunculara essiz
bir anlati derinligi sundugundan bu deneyimi i¢sellestirme konusunda etkili ve tatmin
edici kilmaktadir (Gee, 2003). Modern dijital oyunlarda tasarim, mitolojik karakterle-
rin dengeli bir temsilini gerektirmektedir; kaynagin orijinalligi gozetilirken, kiresel acI-
dan bireylere ve zamanin ruhuna hitap etmelidir (Khaled, Fischer, Noble ve Biddle,
2008). Cok yonli karakterler oyuncunun ilgisini cekmekte énemli bir rol oynamakta-
dir. Mitolojik 6geler bu agidan oyun deneyimini Ust seviyeye tasiyarak bireyin etkile-
simde oldugu dijital diinyayl benimsetmektedir.

Dijital Oyun Tasariminda Samanizm ve Tlirk Mitolojisinin Potansiyeli
Samanist Tirk mitolojisi

Samanizm terim olarak Tunguzca “saman” sdzcUginden gelmektedir. Tipik olarak
Orta Asya ve Sibirya’ya ait dinsel bir olgu olarak goérilmektedir. Saman kelimesinin
Yakutca ojun, Mogalca bligé ve bégd, Tatarca kam olarak kullanildigi bilinmektedir.
Sihir buyuculuk, otacilik, sifacilik gibi kavramlari icinde barindirsa da saman kavrami,
en dnemli kisilik 6zelligi olan esrime ile butinlesmektedir. ilkel toplumlarda gériilen
sihirbazlardan ve otacilardan keskin bir ayrim yapabilmek icin esrime blyik 6nem ta-
sir. Clinkl esrime sadece samanin sahip olabilecegi en yetkin dinsel deneyim olarak
kabul edilmektedir (Eliade, 2018). Yunanca ekstasis stzciglinden gelen esrime disa-
rida olmak ve goclrilmek anlamlarini igermektedir. Samanlik icin ruhunu baska alem-
lere gbtlirebilme ve bunu yetkin bir sekilde kontrol edebilmesiyle mistik esrimelerden
keskin bir sekilde ayrilmaktadir.

Mistik esrime deneyimleyen birey, Tanri icin ya da Tanrinin sozleriyle konusur,
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vecd hali sezgisel ve duygusal yolla gerceklesmektedir. Samanin ise birtakim deneme-
lerden sonra gergeklestirebildigi bu deneyim, Samanizm’in genelinde bireysel bir ya-
santi olarak gorilmektedir (Bayat, 2017). Orta Asya ve Sibirya’da bulunan Tirk halklari
Samanizm cevresinde incelenirken, Samanin Tanri, ruh ve atalar gibi mistik gorilen
varliklarla kurdugu iletisim, ritUeller ve gelenekler goz ardi edilmemelidir. Tlrk mito-
lojisi ve Samanizm’i birlikte ele alinmasinin en 6nemli sebebi samanin gorevlerini icra
ederken mitolojiden cesitli varlikla etkilesimde olmasidir. Ruhlardan, Tanrilardan yar-
dim ve gl¢ alan Saman, gerektiginde bir hayvana donismesi, elementlere hatta var-
liklara hikmetmesinden 6ttrl mitolojiile bir butinlik icinde bulunmaktadir. Buradan
hareketle Samanizm’in ve Turk kiltirtndn birbirlerini etkiledigi ve sekillendirdiginden
Otura bir batun olarak incelenmesi gerekmektedir.

Tlrk mitolojisinde Tanri ve ruhlarin, Orta Asya ve Sibirya bolgelerinde yasayan
Tark halklarinin tarihsel stregte kulturel etkilesimin etkisiyle gesitlilik gosterdigi, ayni
isimde anilan bazi Tanri ve ruhlarin farkli halklarda ve bolgelerde bazen birbirleriyle
celistigi gdzlemlenmektedir. Yunan ya da iskandinav mitolojisinde oldugu gibi alisila-
gelmis net bir panteon cercevesi olusturmak akademik arastirmalar gozetildiginde
mimkiin gérilmemektedir. Ornegin Gék Tanri kavrami; tek ve her seyin yaraticisi ol-
dugu vurgulanirken ayni zamanda giicl istedigi zaman insanlara bahsettigine deginil-
mektedir. Bu insanlar Tanrinin yerylzindeki hikimdarlaridir, Gk Tanri, Tek Tanri ifa-
deleri bu hukimdarlarla ilgili yazitlarda gegmektedir. Cogunlukla da hikimdarlar Tan-
riya benzetilir. Fakat hikimdar disindaki kitlelerin s6zi gecen Tanriya yonelik bir ilgi-
leri oldugu goézlemlenmemistir (Roux, 2017). Gok Tanri gorisu Turklerin devletlestigi
donemler gozetildiginde kabul gérse de, Tirk Samanist mitolojisi bitin olarak ele alin-
diginda tam olarak dogru bir kani olusturmamaktadir.

Yasar Coruhlu (2017) Tanri kavramindan bahsederken, Turk halklarinin evrene
iliskin gizemli ve 6nemli unsurlarini Tanrilastirdigini sdylemektedir. Gk Tanriinancinin
baskin oldugu gorulen topluluklarda, her seyin yaraticisi, varligl sonsuz olan bir varlik
betimlenmektedir. Ekseriyetle insan seklinde tasavvur edilen Ulgen’in ay ve yildizlar-
dan uzakta yasadigl dustunlldiglinden bazi bolgelerde Gok Tanri olarak kabul gordigi
gbzlemlenmistir. Sibirya bolgesinde ise gbkte yasayan ¢ 6nemliilahin ilki oldugu fikri
kabul gormektedir. Gogiin on yedinci katinda yasayan Kayra Kan’in bu Gg biyuk ilahi
meydana getirdigi ve diinyanin, tiim varliklarin yaraticisi oldugundan s6z edilmektedir.
Tengere (Tanri) Kayra Kan evrenin baslangicidir ve kaderi onun elindedir (Radloff,
1994). Gok Tanri ve Turk mitolojisindeki diger ilahlarin i ice gectigi birbirlerine doni-
sUp degistikleri kaynaklarda acik bir sekilde gorilmektedir. Kaltigin Yazitlarinin dogu
cephesinde Gok Tanri temsilinin esi olarak Umay adi gegmektedir.

Genellikle Tanrica ya da disi bir ruh olarak, doguma yardim eden ve ¢ocuklari
koruyup gozeten sekliyle bilinmekle birlikte Divandi Ldgat-it Tiirk'te, bebek dogduktan
sonra cikan plasenta oldugu disinilmektedir (aktaran Coruhlu, 2017). Ulgen’in kimi
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zaman Kayra Kan’in Gok Tanri, kimi zaman Gok Tanrilarindan biri veya bir ruh olarak
bagimsiz bir sekilde kabul gérmesinin, mitolojiyi icerik agisindan zenginlestirdigini soy-
leyebiliriz. Samanist mitoloji bu yoniyle, hikayeler, gelenekler ve maneviyati bittnle-
yici sekilde sunabilmek adina, Saman karakterinin Tanri ya da ruhlarla iletisime gegip
kurbanlari sunan, ritleller dizenleyen yoniyle ele alinmasi dijital oyun tasarimi ala-
ninda kapsamli bir kaynak olusturmaktadir. Ana karakter olarak Samanin ruhsal yolcu-
lugunu ele alan ve slrecin mitolojiden karakterlerle desteklenen oyun tasarimi, Turk
kaltrina anlatan 6nemli bir eser olabilir.

Gérsel 1. God of War: Ragnarék oyununda yer alan [skandinav mitolojisinden Thor karakterinin temsili
(Lara, 2022, 21 Kasim)

Anlati olarak mitleri kaynak alan oyunlarin, karakter gesitliligi ve hikaye derinligi
acisindan oyun deneyimini basarili ve sirdurdlebilir kildig1 gozlemlenmektedir. Gérsel
1’de God of War serisinin ikinci oyunu olan God of War: Ragnarok’ten bir karakter
gorilmektedir. iskandinav mitolojisinde genellikle yildirim ya da Gk Guriiltiisi Tanrisi
olarak bilinen Thor, sik olmamakla birlikte yagmur ve tarimla da iliskilendirilmektedir.
Siddet ve savasi simgeleyen Odin ve Earth’iin oglu babasinin aksine dizeni temsil eder
ve panteonda ikinci sirada yer almaktadir. Fiziksel giict olarak gorulen cekici Mjolnir’i
bereket araci olarak da kullanmaktadir (Crossley-Holland, 2017). Gérsel 2’de Heroes
of the Storm ¢evrim ici oyundan Nazeebo karakteri gorilmektedir. Nazeebo Diablo
evreninden Heroes Of The Storm oyuununa dahil edilen geleneksel sifacilarin disinda
kalan cadi doktoru temsil etmektedir. Bes kisilik iki grup halinde oynanan oyunda Na-
zeebo, Unformand Land! olarak anilan diyardan ruhlari yardimina cagirmaktadir.

L Bicimlenmemis Ulke, Umbaru’nun inanc sisteminin temel ilkesidir; élimliler wlkesi, Bicimlenmemis
Ulke olan yegane gerceklik icin yalnizca bir perdedir.
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Gdrsel 2. Heroes of the Storm oyunundan Witch Doctor karakterinin temsili (static.wikia, )

Uzun menzilde yiksek dizeyde kalici hasar verme yetenegine sahip bir karakter-
dir. Zombi Duvari isminde kalabalik kontrol yetenegine sahiptir. Ozellikle dar alanlarda
rakip karakterleri izole etmek veya disman ekibini bélme amaciyla kullaniimaktadir.
Voodoo Ritleli yetenegi karaktere can artisi saglar ve bu, onun katledilmesini diger
Suikastcl sinifindaki karakterlere gore zorlu hale getirmektedir (Heroes of the Storm
Wiki,
dijital bir oyuna islevsel sekilde entegre edilebilmesine etkili bir 6rnek olusturmakta-

). Karakter, by glciine sahip sifaci bir karakterin 6zellikleri ve hikayesinin

dir. Saman karakteri sihirsel olgusu agisindan degerlendirildiginde dijital oyuna en-
tegre edilecek zengin bir karakter olarak ele alinabilir. Samanist Tark mitolojisi, hikaye-
ler, gelenekler ve buyuselligin etkileyici bir karisimini sunmaktadir. Mitlerin, dijital
oyun tasarimi icin potansiyel olarak degerli anlatilar ve karakterler icerdigi gorilmek-
tedir.

Sonug

Dijital oyunlar, katihmcilarina gesitli roller, kurallar ve semboller Gzerinden disiinme
ve bunlari sorgulama imkani vererek, kiltirel anlam sistemlerinin ve grup dinamikle-
rinin daha derin bir anlayisini saglamaktadir. Oyunlar, teknolojinin sinirlarini zorla-
makla kalmayip, ayni zamanda kullanici etkilesimlerini ve kimlik olusum sireclerini
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sekillendirerek, hikdye anlaticiligl ve deneyimi yeniden tanimlamaktadir. Modern
oyun tasarimlari, kiresel bir baglamda kilttrel unsurlari yansitma gictne sahiptir ve
kiltirel gecmislerden ilham alarak, estetik ve tasarim yoluyla cesitli deneyimleri bir
araya getirir. Bu, oyunlarin sadece teknolojik basarilar olmadigini, ayni zamanda kdl-
tlrel etkilesimlerin ve globallesmenin bir yansimasi olarak kiltlrlerarasi kbpriler kur-
dugunu gostermektedir. Dijital oyunlar ve oyun mekanigi, bireylerin ve topluluklarin
dinyayi nasil algiladiklarini, anlamlandirdiklarini ve etkilesimde bulunduklarini anla-
mak icin kritik 6neme sahiptir. Kulturlerarasi anlayisi ve empatiyi tesvik eden bu plat-
formlar, sosyal bilimlerin ilgi alanina giren derin kiltirel fenomenler olarak kabul edil-
melidir. Bu nedenle, oyunlarin kiltirel temsillerinin dogrulugu, genis kapsamli etkileri
acisindan hayati 6nem tasimaktadir.

Mitolojik hikayeler ve karakterler, insanlik tarihi boyunca, gesitli rollerde 6nemli
bir yer tutmus ve bu unsurlarin dijital oyunlara entegrasyonu, oyuncularin deneyim-
lerini zenginlestirmekte ve karakterlerle empati kurmalarini saglamaktadir. Karakter
tasarimi ve hikaye anlaticiligl, oyuncunun daldirma deneyimini artirarak, oyunun din-
yasl ile daha derin bir bag kurmasina yardimci olmaktadir. Oyuncularin oyun karakter-
leri araciliglyla diinyayi deneyimlemesi, onlara farkli bir perspektif sunmakta ve 6g-
renme slrecini kisisellestirmekte, bu da problemlere yenilik¢i ¢cozlimler getirmelerine
yardimci olmaktadir. Karakterlerin kendine 6zgli motivasyonlari ve hikayeleri, oyun-
cularin oyun dinyasini daha kapsaml bir sekilde anlamalarina olanak tanimakta ve
oyun mekanigi icindeki problem ¢ézme gorevleri, bilgiyi pratik ve etkili bir sekilde kul-
lanmay! tesvik etmektedir. Mitolojik 6geler, oyunun hikaye anlatimina katkida bulu-
narak, oyuncularin karsilastiklari zorluklari asmalari ve hikaye icinde daha aktif rol al-
malari agisindan kritik bir neme sahiptir. Ayrica, oyunlarin tasarim slrecinde, mito-
lojik karakterlerin dengeli bir sekilde temsil edilmesi gerekliligi vurgulanmaktadir. Mi-
tolojik dgelerin entegrasyonu, oyun deneyiminin kalitesini artirarak, oyuncularin diji-
tal dinya ile etkilesimlerini daha anlamli ve tatmin edici kilmaktadir. Mitolojinin ve
arketiplerin uygun kullanimi, oyunlarin egitsel ve kiltirel potansiyelini en Ust dizeye
cikarmakta ve oyunculara unutulmaz, zenginlestirici deneyimler sunmaktadir.

Bu ¢alisma, Samanizm’in ve onun Tlrk kiltarindeki rolinl detaylandirarak, Sa-
manizm’in sadece dini ve kilturel bir fenomen olmadigini, ayni zamanda toplumsal ve
bireysel kimlik olusumunda da kritik bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Saman,
toplumunun mistik ve ruhani lideri olarak, Tanrilar, ruhlar ve atalarla iletisim kurarak,
onlardan bilgi ve gli¢c almasiyla kiltlrel igerigi glincel tutan merkezi bir figlr olarak
gorulmektedir. Samanin ruhsal yolculugu ve mistik pratikler, hikaye anlatimi icin zen-
gin bir kaynak sunarak, oyunculara derin kiltirel baglamda bir deneyim saglayabilir.
Bu tdr bir yaklasim, karakter cesitliligi ve hikaye derinligi agisindan oyunun genel de-
neyimini zenginlestirirken, bu kilturinin global bir kitleye hitabi agisindan temsiliyeti
onem arz etmektedir. Samanist mitoloji hem geleneksel hem de modern anlamda
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kiltirel ifadenin kritik bilesenleri olarak dijital oyunlarda icerik agisindan zengin bir
potansiyel icermektedir.
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