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ONSOZ

Sanat, tarih boyunca insanligin kendini ifade etme, anlama ve diinyay1
yorumlama bi¢imlerinden biri olmustur. Giizellik arayis1 ve estetik anlayislar,
toplumlarin kiiltiirel degerleriyle yogrularak, ¢agdan ¢aga degisimler gdstermistir.

Elinizdeki bu eser, giizel sanatlar alaninda hem ge¢misin izlerini hem de

glinlimiiziin estetik arayislarini ortaya koyan zengin bir igerige sahiptir.

Kitabimiz, sanatin ¢ok boyutlu diinyasini ifade eden dort derin boliimden
olusmaktadir. Ik béliimde, teknoloji ve sanatin kesistigi yer alan Pixar’m iig
boyutlu bilgisayar grafiklerine olan katkilarini anlatmaktadir. Tkinci boliimde,
modern diinyada bir gelenegin nasil yeniden hayat bulabilecegini gosteren
DOBAG projesi anlatilmaktadir. Bu proje, hali dokumaciligina iliskin kiiltiirel
bir degisimi yeniden canlandirarak, geleneksel sanatlarin toplumsal ve ekonomik
boyutlara 151k tutmaktadir. Uciincii béliimde, Pmarbasi ilgesinin halk kiiltiirii
iginde yer alan ¢ocuk oyunlarinin incelenmesi, kiiltiirel ¢esitliligin ve kusaktan
kusaga aktarilan bilginin yayginlagmasini ortaya koymaktadir. Cocuk oyunlari,
sadece bir eglence araci degil, ayn1 zamanda toplumsal degerleri ve bunlar
iceren birer kdprii olarak ele alinmistir. Son boliimde ise Y 6riik kiiltiirtiniin kadim
sembollerinden biri olan mor cepken iizerinden, bu konar-gdcer toplumlarin

zengin estetik konsepti ve yagam sekli ayrintili bir sekilde incelenmistir.

Bu kitap, farkl disiplinlerden gelen arastirmacilarin katkilartyla ortaya zengin
bir calisma koymaktadir. Hem akademik camiada hem de sanatseverler arasinda
ilgiyle kargilanacagini umuyorum. Bu ¢alismanin hazirlanmasinda emegi gegen

tiim yazarlarimiza ve katkida bulunan herkese tesekkiirlerimi sunarim.

Sevgi ve saygilarimla,

Prof. Dr. Aysegiil KOYUNCU OKCA
Pamukkale Universitesi, Aralik 2024






1. BOLUM

PIXAR SIRKETININ, 2023 YILINDA 3 BOYUTLU
BILGISAYAR GRAFIKLERININ GELiSIMINE ETKIiSI

Ogr. Gor. Dr. Burak DERVISOGLU

Istanbul Topkap1 Universitesi

Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Programi
burakdervisoglu@icloud.com
https://orcid.org/0000-0002-5638-184

GIRIS

Pixar Sirketi, 2023 yilinda animasyon ve bilgisayar grafikleri alaninda
gerceklestirdigi yeniliklerle, gorsel hikaye anlatimi ve teknolojinin birlesiminde
o6nemli bir konumda oldugunu gosterebilmektedir. Sirket, sinema diinyasindaki
basarisini, yaratici siireclere olan benzersiz yaklasimi ve teknolojik
inovasyonlariyla gelistirerek, hem sektorel standartlar1 yeniden tanimlayabilir
hem de bilgisayar grafikleri alanindaki teknik sinirlar1 gelismesine yardimci
olabilir. Ozellikle “Elemental” filmi icin gelistirdigi yenilik¢i yontemler,
Pixar’1n sanat1 teknolojiyle birlestiren vizyonunun 6rnegini sunmaktadir. Filmde
kullanilan hacimsel gorsellestirme teknikleri, prosediirel modelleme yontemleri
ve sinirsel stil transferi gibi yenilikler, gorsel estetik ile teknik ustaligin
harmanlandig1 yeni bir anlat1 dili yaratmasina yardimci olabilmektedir.

Pixar, sektdrdeki oncli konumunu yalnizca yaratici projeleriyle degil, ayni
9
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zamanda gelistirdigi yazilimlar ve teknik altyapiyla da saglamlagtirmistir. Sirketin
2023 yilinda RenderMan gibi yazilimlar iizerinde gergeklestirdigi ilerlemeler,
1siklandirma, yiizey isleme ve hacimsel gorsellestirme gibi temel alanlarda
gelismelere olanak saglamigtir. Bunun yani sira, karakter animasyonunda
kullanilan yeni algoritmalar ve simiilasyon yontemleri, daha gercekei ve stilize
gorsellerin olusturulmasina katkida bulundugu soylenebilir. Teknolojiler, sadece
Pixar’1n projelerine 6zgii kalmayip, diger stiidyolar ve sektor aktorleri icin de bir
ilham kaynagi haline geldigi sdylenebilir.

2023 yilinda Pixar, yalnizca sinema ve animasyon sektoriine degil, ayni
zamanda bilgisayar grafikleriyle ilgili diger disiplinlere de deger kattigi
sOylenebilir. Bu yenilikler, tip, mimarlik ve dijital oyunlar gibi farkli alanlarda
kullanilabilecek teknolojik ¢6ziimler sunarak, bilgisayar grafikleri teknolojisinin
genis bir uygulama yelpazesine sahip oldugunu gosterebilmektedir. Ozellikle,
“Elemental” filmi kapsaminda gelistirilen hacimsel karakter tasarimi, dogal
unsurlarin gorsellestirilmesi ve gercekeilik ile stilizasyon arasinda kurulan

denge, Pixar’in yaratici potansiyelini gosterdigi soylenebilir.

Arastirma, Pixar’m 2023 yil1 boyunca gergeklestirdigi teknolojik yenilikleri
ve yaratict projelerini inceleyerek, sirketin sektorel katkilarimi ve gelecekteki
projelere olan etkilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Pixar’in animasyon ve
bilgisayar grafikleri alaninda agtig1 bu yeni yol, yalnizca bugiiniin gorsel hikaye
anlattimini degil, gelecegin dijital teknolojilerini de sekillendirme potansiyeline

sahip oldugu arastirilmaktadir.

1. BILGISAYAR GRAFIKLERI

Bilgisayar grafikleri, bilgisayar donanmimi ve yazilimlari tarafindan
meydana getirilen gorsel verilerden olusmaktadir. Ingilizcede bu kavram
Computer Graphic (CG) veya Computer Generated Imagery (CGI) olarak da
adlandirlabilir. Giinlimiizde bilgisayar grafikleri, neredeyse biitiin sektorlerde
kullanim alani bulurken, dijital goriintii teknikleri hem giizel sanatlar hem de

ticari sanat ¢aligmalari igin yaygin bir ¢dziim sunmaktadir.

Tarihteki ilk bilgisayar grafikleri denemelerinden bugiine, gorsellerin
olusturulma siireci yeni teknolojilerin etkisiyle siirekli ilerleme kaydetmektedir.

Dijital canlandirma teknolojilerinin gelistirilmesi; 6zel sirketler, resmi kurumlar
10
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ve akademik kuruluslar tarafindan baglatilmigtir. Teknoloji, geleneksel
canlandirma yoOntemlerine kiyasla iiretim siirecinde hatalar1 hizla diizeltme
veya 0nemli bir bozulma yaratmadan diizenlemeler yapma firsat1 saglayabildigi

sOylenebilir.

Bilgisayar grafikleri, sanatgilarin hayal giiciinii gelismis teknolojik araglar
yardimiyla bilgisayar ekranina yansitir (Nain, 2014). Yazilimlarin modelleme
kabiliyetleri, aydinlatma secenekleri, doku ve ylizey materyallerinin kullanimi
ile gorsellestirme alaninda sundugu imkanlar, temelde olusturucunun sinirlari
ile belirlenmektedir. Genel olarak yazilimlar, talep edilen gorselleri ortaya
koyabilir, ancak teknolojinin siirekli gelismesiyle bu gorsellerin olusturulma
hiz ve yontemleri de degiskenlik gosterir. Cogu yazilim, her yil yenilenen
siriimlerle Onceki hata veya eksiklerini gidermekte; modelleme, animasyon,
gorsel efekt ve iskelet yapisi ekleme gibi alanlarda yeni ve daha pratik ¢éziimler
sunabilmektedir.

Bilgisayar grafiklerinin ilerleme silirecinde bir¢ok iilkenin, sirketin ve
iiniversitenin katkist bulunmaktadir. 1950’li yillarda gelistirilmeye baglanan
alan, 1963 yilinda Ivan Sutherland’in doktora tezi kapsaminda ortaya koydugu
“Sketchpad” adli grafik ¢izme yetenegine sahip tablet ile dikkate deger bir
asama kaydetmistir. Sutherland, gergeklestirdigi caligmalari sayesinde bilgisayar

grafiklerinin 6nciisii olarak anilmaktadir (Chopine, 2011, s. 1).

Diinya ¢apinda ilerleyen bilgisayar grafikleri, oOzellikle ABD kokenli
caligmalardan destek alarak yayginlagsmaya basladig1 sdyleneblir. ABD Savunma
Bakanligi, gelismis arastirma projeleri ajansi (ARPA) araciligiyla bilgisayar
grafigi alaninda arastirma yapanlara maddi olanaklar saglamistir. Bu sayede,
ornegin Utah Universitesi, ARPA hibeleriyle ihtiyaclarini karsilayarak alanda
yenilikler ger¢eklestirdi (Chopine, 2011, s. 5).

Bilgisayar grafiklerinin gelisiminde dijital oyunlarin da etkisi bulunmaktadir.
1948 yilinda sunulan bilinen en eski etkilesimli oyun 6rnegi “Cathode Ray
Tube Eglence Cihazi» olsa da, o donemde bilgisayar grafiklerinin heniiz
kullanilmamasindan dolay1r hedefler ekran {izerine bindirmeler araciligiyla
gosteriliyordu (Tezel, 2016, s. 11). Zamanla, bilgisayar grafiklerinin gelisim
stireci eglence odakl1 video oyunlarina dogru yoneldigi sdylenebilir. Satrang gibi
masa oyunlarinin 1950’li yillarda dijital forma doniistiiriilmesi, video oyunlarina

duyulan ilginin artmasina katkida bulundugu sdylenebilir.
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Neredeyse tiim iiriinler ve yazilim teknolojilerinin tanitildigi pek c¢ok
fuar ve konferans diizenlenmektedir. Ornegin, ‘Association for Computing
Machinery, Special Interest Group on Computer Graphics and Techniques’
(ACM SIGGRAPH), her yi1l bilgisayar grafikleri alanindaki en yeni gelismelerin
sergilendigi bir konferanstir ve ilk kez 1974 yilinda gergeklestirilmistir
(Bendazzi, 2017, s. 58). Bu organizasyona, bilgisayar grafikleriyle baglantili
yazilim firmalari, animasyon stiidyolar1 ve oyun gelistirme sirketleri gibi
sektor paydaslart katilarak yil i¢inde ortaya koyduklar: yenilikleri sergiler, yeni

stirlimlerini ziyaretgilerin deneyimlemesine olanak tanirlar.

2.3 BOYUTLU BiLGiSAYAR GRAFIiKLERI

3 boyutlu bilgisayar grafikleri, bilgisayar programlari tarafindan iiretilen
sayisal verilere dayanmaktadir. Iki boyutlu bilgisayar grafiklerinden temel
farklari, uzamsal bir derinlige sahip olmalaridir. Diinyamizdaki nesnelerin ii¢
boyutu oldugu gibi; yiikseklik (X), genislik (Y) ve derinlik (Z) eksenleri, ii¢
boyutlu bilgisayar grafiklerinde de x, y, z koordinatlariyla temsil edilmektedir
(Byrne, 2012, s. 17).

Yazilimlar, nokta, ¢izgi ve yiizeylerden yola ¢ikarak {i¢ boyutlu modelleri
olusturur ve ortaya ¢ikan kat1 modeller genellikle “poligon” olarak adlandirilir.
3 boyutlu bilgisayar grafikleri gercek veya hayali her tiirlii mekan, his ya da
diistinceyi fizik yasalarindan da yararlanarak sayisal verilerle bilgisayar

ortaminda canlandiran teknoloji olarak adlandirilabilir.

3 boyutlu bilgisayar grafikleri, televizyon dizilerinden sinema filmlerine,
reklam c¢aligmalarindan video oyunlarina kadar pek ¢ok sektorde etkin bicimde
kullanilmaktadir. Bu baglamda, tip, mimarlik ve adli tip gibi alanlar1 da 3 boyutlu
grafiklerin imkénlarindan yararlanabilmektedir. Teknolojiler, canlandirma
sanat¢ilart ve film yapimcilarina hayal giiciinii gercege yakin bir bigimde

yansitma sans1 vererek yaraticiliga yeni kazanimlar katabilmektedir.

Iki boyutlu canlandirmanin aksine, 3 boyutlu ortamda modellenen bir karakter
veya nesne, gercek hayattaki gibi her agidan incelenebilir ve boylelikle daha
yiiksek diizeyde gercekeilik elde edilebilmektedir. Gergek diinyadaki goriintii
kalitesinin yapay ortamlarda birebir taklit edilerek nesnelerin benzer 6zelliklerle

iiretilmesine “foto gergekcilik” adi verilir. Dijital ortamlarda canlandirma
12
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Ogeleri, hem klasik yontemlerden hem de kukla hareketlendirme tekniklerinden
yararlanarak olusturulur. Bu sayede 3 boyutlu modelleme, sanal bir kukla gibi
yonlendirilebilir, klasik canlandirma tekniklerine gore daha gercekei hareketler
sunar ve esnek yapisiyla akici hareketleri destekleyerek ¢izim benzeri bir hissiyat

yaratir.

3 boyutlu bilgisayar grafiklerinin liretiminin yaygin ve herkesin erigsimine agik
oldugu sektorlerin baginda video oyun endiistrisi gelmektedir. Dijital oyunlarin
genis kitlelerce ulasilabilir olmasiyla birlikte oyun iiretme hiz1 da 6nemli 6l¢iide
yiikselmistir. Bu alandaki en biiyiik doniim noktalarindan biri, oyun yapiminda
iiciincili boyuta gegisin saglanmasidir (Vince, 2013, s. 13).

Bilgisayar grafiklerinin gelisimiyle iki boyutlu video oyunlari ortaya
¢ikmis, ardindan {i¢ boyutlu grafiklerin etkisiyle giinimiizde bir¢ok yapim ii¢
boyutlu grafikleri kullanmayi tercih edebilmekteeir. Bazi 6rneklerde bu yenilik
sadece gorsel bir boyut kazanirken, kimi zaman oyun tamamen iki boyutlu bir
diizlemde oynanir, ancak bazen de oyuncular gercek bir ii¢ boyutlu sanal diinya
ile etkilesime girebilir.

3 Dboyutlu bilgisayar grafiklerinin gelistirilmesiyle birlikte, basit
modellemelerden genis ¢apli canlandirma filmlerine kadar uzanan bir ilerleme
kaydedilmistir. Bilgisayar grafikleriyle iiretilen kisa filmlerin artmasi sonucunda,
1994 yilinda tamamu {i¢ boyutlu bilgisayar grafikleri kullanilarak yapilmis ilk

canlandirma dizi olan ReBoot yayinlanmistir (Beane, 2012, s. 17).

ReBoot (1994) ve Oyuncak Hikayesi (1995) gibi dncii yapimlar sayesinde 3
boyutlubilgisayar grafiklerisinema vetelevizyon sektdriinde kendini kanitlamistir.
Bu déneme kadar canlandirmalar ¢gogunlukla geleneksel yontemlerle iiretilirken,
oncii yapimlarin gosterdigi potansiyel, giiniimiizde neredeyse tiim canlandirma

caligsmalarinin bilgisayar ortaminda gerceklestirilmesine zemin hazirlamistir.

3. PIXAR SIRKETI

Pixar, tirettigi kisa ve uzun metrajli filmlerle sektoriin 6nde gelen dnciilerinden
biri haline gelmistir. Disney, koklii ve diinya capinda etkin bir canlandirma
sirketi olmasima karsin, hizla yiikselen Pixar ile rekabette 2006 yilinda Pixar’1
7,6 milyar dolarlik bir yatirimla biinyesine katmistir. Bu sayede Pixar, Disney’e

13
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katigmis, ancak 6zerk yapisini korumay: siirdiirmiistiir. Buna ragmen, Pixar’in
yoneticileri Disney’in canlandirma departmaninin yonetimini iistlenerek

Pixar’da sergiledikleri basarty1 Disney’e de tasimislardir.

1995 yilinda “Oyuncak Hikayesi” filmini izleyicilerle bulusturan Pixar,
gelistirdigi bilgisayar teknolojilerinin Otesinde, artik bir film yapim sirketi
olarak anilmaya baslanmistir. Ekip, daha gercek¢i modeller olusturabilecek
kapasiteye sahip olsa da baglangigta organik olmayan, oyuncak gibi plastik
ylzeyleri canlandirmay1 tercih etmistir. Gergekei organik dokular iiretmek,
karmagik modellerin hareket halindeyken yiizey sekillerinin degisimi, sag ve
cildin yar1 saydamlig1 gibi zorluklar heniiz asilmas1 gereken engeller olarak
karsilarina ¢ikmistir. Ancak Pixar, “Oyuncak Hikayesi”nden 6nce de plastik
yapili, katt modellerle calistig1 kisa filmlerle deneyim kazanmis ve gelistirdigi
teknolojiler sayesinde zamanla daha gergekgi grafikler olusturma konusunda

onemli ilerlemeler kaydetmistir.

Pixar her ne kadar resmi olarak 1986’da kurulmus olsa da kokleri ¢ok daha
onceki yillara uzanmaktadir. Sirketin temellerinin atilmasinda, Edwin Earl
Catmull’un kariyerinin en bagindan itibaren yiiriittigii ¢aligmalar énemli bir
rol oynadig1 sdylenebilir. Gengliginde Disney filmlerinden esinlenen Catmull,
canlandirma yapma hayalinin dniindeki engeli, yani ¢izim konusunda yeterli
beceriye sahip olmadigini fark edince, fizik alaninda lisans egitimine yonelmistir.
Bilgisayarlar araciligiyla hareketli goriintiiler olusturarak inandirici filmler
yapmanin yollarini aradigini ifade eden Catmull, Utah Universitesi’nde fizik ve
bilgisayar bilimleri egitimi almis, bu sayede Ivan Sutherland’in 6grencisi olma
firsatin1 yakalamistir. O donemde iiniversitenin bilgisayar bilimleri departmant,
geligsmekte olan bilgisayar grafikleri alaninda ¢caligmalar yiiriitmekteydi (Catmull,
2016).

Pixar’in kurucular1 arasinda yer alan Catmull ve Smith, gorev aldiklar
kurumlarda bilgisayar grafikleri alaninda adimlar atmiglardir. Pixar ekibi,
iirettikleri canlandirmalarda kendi yazilimlarini gelistirip stirekli giincelleyerek
ilerlemistir. Glinlimiizde Autodesk Maya gibi iic boyutlu bilgisayar grafikleri
programlari, her yil yeni siiriimlerini yayimnlayarak kullanicilara sunmaktadir.
Bu tiir gelistirici sirketlerin dnceligi, stiidyolarin gereksinimlerini karsilayacak
sekilde yazilimlarini siirekli hazir ve gilincel tutmaktir. Ancak Pixar gibi, alanda
oncii kabul edilen bir stiidyo, ihtiyaclar1 dogrultusunda kendi yazilimlarini

gelistirmekte ve glincellemektedir.
14
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Bu kapsamda stiidyonun gelistirdigi teknolojilerden biri de 1988 yilinda
ortaya ¢ikan RenderMan adli ii¢ boyutlu gorsellestirme yazilimidir. Ticari olarak
satigsa sunulan RenderMan, siirekli iyilestirilerek gorsellestirme araglart arasinda
bulunmaktadir. Ozellikle yogun gorsel efekt iceren yapimlarda tercih edilen
yazilim, bilimkurgu gibi gercek¢i goriintii talep eden tiirlerde yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu durum, RenderMan’in yalnizca canlandirma filmlerinde
degil, ayn1 zamanda yiiksek biit¢eli ve fotogercekci goriintiilerin gerektigi
projelerde de 6nemli bir rol oynadigini gdstermektedir. Pixar, RenderMan
oncesinde “reyes” adi verdigi bir gorsellestirme programi {izerinde ¢aligmuis;

s0z konusu yazilimin gelisimi sonucunda RenderMan ortaya ¢ikmistir,

2023 Yilinda Yaptig1 Calismalar

Pixar, yaptig1 gelismeleri akademik makaleler halinde yayinlamaktadir.
Yayinladiklar1 makaleleri ve gelistirmeleri herkesin kullanimina agik bir sekilde
yayinlamaktadir. Gelistirdigi her film i¢erisinde yeni teknolojiler ve gelistirmeler

yaptig1 goriilmektedir. 2023 yilindaki gelistirmeleri ise agagidaki gibi anlatilabilir.

“Denoising Production Volumetric Rendering” adli ¢alisma, Disney ve Pixar
tarafindan yiiritiilen tiretim odakli hacimsel gorsellestirme islemlerinde giiriiltii
azaltimini optimize etmeye yonelik arastirma sunmaktadir. Monte Carlo yol
izleme (MC path tracing) tekniginin kullanildig1 bu baglamda, mevcut giiriiltii
azaltict yontemlerin hacimsel sahnelerde yetersiz kalmasi nedeniyle, yeni
bir derin 6grenme tabanli model gelistirilmistir. Calisma, Kernel-Predicting
Convolutional Network (KPCN) ve U-Net mimarilerini temel alarak ¢ok dlgekli
bir yaklasim benimsemis ve hacimsel veriler i¢in uygun ozelliklerin se¢imi
icin 6zel algoritmalar kullanmistir. Disney ve Pixar filmlerinden (Turning Red,
Elemental) elde edilen 2000’den fazla hacimsel sahneyle olusturulan genis bir
veri seti ile egitilen model, mevcut yontemlere kiyasla daha keskin ve detayl
gorseller sunmus, zamansal giiriiltii azaltimiyla ardisik karelerdeki tutarsizliklar
gidermigstir. Calisma, hacimsel ve yiizeysel ogelerin birlesik islenmesi gibi
daha genis uygulama alanlarina yonelik gelecekteki arastirmalara temel
olusturmaktadir (Zhu, Zhang, & Ré&thlin, 2023).

“Engine-eering a Procedural Pipeline with USD” adli ¢aligmada, Pixar
sirketinin prosediirel modelleme ve veri yonetimi siireglerini gelistirmek icin

Houdini Engine (HE) ve Universal Scene Description (USD) teknolojilerini
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nasil kullandigimi incelemektedir. Prosediirel yaklasim, geleneksel onbellege
dayali yontemlerin veri degisikligi sirasinda yarattig1 geri bildirim dongiilerini
ortadan kaldirirken, disk alani kullanimini azaltmakta ve sanatcilarin bagimsiz
olarak degisiklik yapmasina olanak tanimaktadir. USD ve Houdini Engine’in
entegrasyonu, sanatgilarin hizli iterasyon yapmasini kolaylastiran ve prosediirel
varliklar1 standartlastiran bir c¢ergeve sunmaktadir. Bu sistem, Pixar’in
“Elemental” filmi gibi projelerde karmasik volumetrik karakterler olusturmak
icin kullanilmigtir. Makale ayrica model kataloglama, sahne doniisiimii,
aydmlatma ve gorsellestirme siireglerindeki yenilikleri, paylasilan bellek
aktarimimi ve Hydra’nin “Generative Procedural” sistemi ile ilgili gelismeleri
ele alir. Bu yontemler, Pixar’in yaratici siireglerinde verimliligi artirmak ve is

akisin1 optimize etmek icin tasarlanmistir (Rice, Jenny, & Harrower, 2023).

“Elemental Characters: Bringing Water to Life” adli ¢aligma, Pixar’in
Elemental filmindeki su karakterlerinin yaratim siirecini detaylandirmaktadir
ve suyun fiziksel dinamiklerini estetik tasarim unsurlariyla birlestirerek hem
teknik hem de sanatsal agidan 6nemli bir yaklagim sunmaktadir. Su karakterleri,
geleneksel kemik ve kas yapilarindan arindirilarak, akigkan ve yonlendirilebilir
hareketler saglayan esnek modellerle tasarlanmistir. Simiilasyon siireglerinde 6zel
algoritmalar ve prosediirel tekniklerle dalga, giiriiltii ve suyun dogal hareketleri
taklit edilmis, efektlerde sa¢ ve kopiik gibi dinamik unsurlar gérsellestirilmistir.
Golgelendirme ve aydinlatmada ise yansimalar ve kirilmalar sadelestirilerek
karakterlerin okunabilirligi ve gorsel estetigi artirilmistir. Filmde kullanilan
yenilik¢i teknikler, suyun dogasini stilize bir sanat formuna doniistiirme amaci
tasimaktadir (Gilbert, ve digerleri, 2023).

“Volume Rendering for Pixar’s Elemental” adli ¢aligma, Pixar’in RenderMan
iretim render yazilimindaki hacimsel gorsellestirme gelistirmelerine
odaklanmaktadir. Pixar’in “Elemental” gibi filmlerindeki karmasik hacimsel
karakterler ve sahneler i¢in mevcut sistemlere ek optimizasyonlar yapilmustir.
Yeni yontemler, su temelli karakterler igin hibrit yaklagimlar, “oktree” veri
yapisinin optimize edilmesi, hareket bulanikligi ve zaman uzayindaki hacimsel
Ogelerin daha verimli islenmesi gibi alanlarda 6nemli iyilestirmeler sunmustur.
Ayrica, hacimsel 1giklandirma ve alfa kanali hesaplamalar gibi detaylarda dnemli
gelismeler saglanmistir. Gelecekte GPU tabanli RenderMan XPU’da daha fazla
gelisme hedeflendigi sdylenebilir (Fong, 2023).

“Shaping the Elements: Curvenet Animation Controls in Pixar’s Elemental”
16



Burak DERVISOGLU

adli ¢aligma, Pixar’m “Elemental” filmindeki animasyon karakterleri igin
gelistirilmis yeni bir sekillendirme iskelet olusturma sistemini tanitmaktadir. Bu
iskelet sistemi, animatorlerin karakterlerin ylizey deformasyonlarini daha hassas
ve detayl1 bir sekilde kontrol etmelerine olanak taniyan “curvenet” teknolojisine
dayanmaktadir. Geleneksel yontemlerden farkli olarak, bu teknoloji minimal
bir kurulumla caligir ve katmanli bir sekilde karakter sekillendirme kontrolii
saglar. Curvenet, ylizeye bagl egrilerle karakter profillerini ifade eder ve yiizey
deformasyonlarini optimize eden 6zel bir algoritma olan ‘“Profile Mover”
ile desteklenir. Bu araglar sayesinde animatorler, sahne baglaminda karakter
hareketlerini ve detayli yiizey sekillendirmelerini kolayca diizenleyebilmistir.
Filmde, su, ates ve hava gibi elemanlarin akigkanligin1 ve dogasin1 yansitan bu
yontem, yalnizca karakter animasyonu i¢in degil, ayni1 zamanda sahne igindeki

nesnelerin sekillendirilmesinde de kullanilmistir (Nguyen, ve digerleri, 2023).

“Procedural Techniques for Large, Dynamic Sets in Elemental” adl1 ¢aligsma,
Pixar’in Elemental filmi i¢in biiyiik ve dinamik setlerin prosediirel tekniklerle
nasil tasarlandigini ele almaktadir. Filmdeki karakterlerin elementlerden (ates,
su, hava, toprak) olustugu diinyaya uygun olarak sehirlerin de dinamik ve farkli
bicimlerde olmasi gerekmistir. Calisma; bina tasarimi, renk paleti olusturma,
parametrik prosediirel modelleme ve animasyon ekleme gibi yontemlerle biiyiik
Olcekli bir sehri nasil insa ettiklerini agiklamaktadir. Bu kapsamda, Houdini ve
Pixar’in Universal Scene Description (USD) teknolojileri kullanilarak binalar
iizerinde renk ve form cesitliligi saglanmis, ayrica her bir binaya animasyonlu
ozellikler eklenerek sehrin canli bir atmosfer yaratmasi saglanmistir. Proje,
mimari ¢esitliligin yani sira stilize bir sehir silueti olusturmay1, 6zel tasarimlar
(6rnegin Vivisteria ¢igegi gibi) i¢in hizli prototipleme yontemlerini ve
animasyon siireclerini detaylandirarak dijital prodiiksiyonda inovatif yaklagimlar
sunmaktadir (Ravella, Villanueva, Montell, Zhang, & Chang, 2023).

“Singed Silhouettes and Feed Forward Flames: Volumetric Neural Style
Transfer for Expressive Fire Simulation” adli caligma, Pixar’in “Elemental” filmi
icin ates karakterlerinin gorsel estetigini gelistirmek amaciyla kullanilan yeni
bir Volumetrik Sinirsel Stil Transferi (NST) yontemini ele almaktadir. Filmde,
ates karakterlerinin gergekgi ancak ayni zamanda anlatim odakli bir goriiniim
sergilemesi hedeflenmistir. Bu baglamda, diisiik frekansli hareket ve stabiliteyi
temel alan simiilasyonlara, GPU tabanli bir optimizasyon siireciyle yiiksek

frekanshi sekiller transfer edilmistir. Bu siiregte el ile boyanmuis stil goriintiileri
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ve parametreler kullanilarak, karakterlerin hareketlerine uygun, dzellestirilebilir
bir goriiniim elde edilmistir. Daha biiyiik 6l¢ekli simiilasyonlar i¢in, sinir aglar
kullanilarak bu stil transferi daha hizli ve verimli hale getirilmistir. Caligma,
NST’nin 6lgeklenebilirligi ve ifade giicilinii, hem karakterlerin hem de ¢evresel
unsurlarin gorsel tasariminda basariyla uygulandigini géstermektedir (Kanyuk,
Azevedo, Ortiz, & Tang, 2023).

“Creating Elemental Characters: From Sparks to Fire” adl1 ¢aligma, Pixar’in
Elemental filmi icin ates karakterlerinin yaratimi, dinamik performanslarin
kararl1 bir simiilasyonla birlestirilmesi ve stilize edilmis, duygusal bir gorsel
sunum saglanmasi agisindan 6énemli yenilikler icermektedir. Ates karakterleri,
simiilasyon dinamiklerinden bagimsiz olarak katmanli bir yaklasim kullanilarak
sekillendirilmis, i¢ detaylar kontrol edilebilir hale getirilmis ve animasyonun
soyut bir sekilde nihai gorsel tizerinde kontrol saglamasina olanak taninmuistir.
Neural Style Transfer (NST) yontemi, simiilasyon sonrasi islemde alevlerin
siliietlerinde stilize detaylarin olusturulmasini saglamis ve duygusal yogunluga
bagli olarak gorsel degisiklikler eklenmistir. Yiiksek ¢oziiniirliiklii simiilasyonlar,
dinamik kamera odakli hacimler ve karaktere 6zel renk tonlamalari gibi
tekniklerle gergek¢i ve animasyonel bir denge saglanmistir. Ayrica, ates
karakterlerine 6zel giysi tasarimlari i¢in zincir zirh deformasyonlar1 ve kiiltiire
0zgii desenler kullanilmistir. Bu yenilikler, Pixar’in ileri diizey gorsel efekt ve

karakter tasarimindaki katkisini kanitlamaktadir (Hoffman, ve digerleri, 2023).

“Elemental Characters: The Living Vegetation of Element City”” adl1 ¢alisma,
Pixar’in Elemental filminde, bitki tabanli karakterlerin hareketlerini ve ¢cevreyle
etkilesimlerini inandirici bir sekilde tasarlamak amaciyla mevcut simiilasyon
altyapisi genisletilmistir. Simiilasyon ekibi, yapraklardan agaclara kadar uzanan
karmagik bitki Ortiisiinii etkin bir sekilde modellemek ve simiile etmek i¢in yeni
araclar gelistirmigtir. Bu sliregte, karakterlerin hareketlerini optimize etmek
icin kumas temelli simiilasyonlar, rijit govde ve sa¢ benzeri mekanizmalar
kullanilmistir. Ayrica, Houdini tabanli bir sistem olan “houTask” ile simiilasyon
verileri daha esnek ve sanatsal olarak yonlendirilebilir hale getirilmistir. Bu
yenilik¢i yaklasimlar, karakterlerin filmde yogun aksiyon sahnelerinde dogal bir
sekilde yer almasini saglamis ve Pixar’in gelecekteki projeleri igin simiilasyon
is akisimi gelistirme potansiyeli sunmustur (Mourino, Campbell, Mitchell, &
Gilbert, 2023).

“Everybody’s an Effect: Scalable Volumetric Crowds on Elemental”
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adli ¢aligma, Pixar Animation Studios’un “Elemental” filmi i¢in geligtirdigi
Olceklenebilir volumetrik kalabalik tiretim siirecini ele almaktadir. Caligma, hava,
ates ve su gibi volumetrik karakterlerin, fiziksel simiilasyonlar ve procedural
yontemlerle nasil yiiksek gorsel dogrulukla olusturuldugunu agiklamaktadir.
Geleneksel iskelet tabanli deformasyon yontemleri yetersiz kaldigindan, Pixar,
Houdini Engine’i kullanarak blendshape tabanli bir sistem gelistirmistir. Bu
sistem, animasyon kontrolleriyle uyumlu ve hizli deformasyonlar saglamus,
gorsellestirme siirecini optimize ederek kare basina 4-50 saniye arasinda isleme
stiresi elde edilmistir. Kahraman karakterlerin detayli iglenmesi i¢in «hexport”
stireci kullanilirken, sahne bagina ortalama 162 kalabalik karakter, prosediirel
yontemlerle gorsel dogruluk korunarak olusturulmustur. Calisma, sinema
ve oyun sektoriinde biiylik capli sahneler i¢in maliyet etkin ve yenilik¢i bir
volumetrik animasyon iretim yontemi sunmaktadir (Ouellet, Taylan, Moon,
Kanyuk, & Reeves, 2023).

“A Procedural Approach for Stylized Bark Shading” adli ¢aligma, Pixar’in
“Elemental” (2023) filmindeki “Earth” karakterleri i¢in gelistirilen bu ¢alisma,
stilize edilmis kabuk (bark) desenlerinin otomatik olarak olusturulmasini saglayan
bir prosediirel yaklasimi tanitmaktadir. Bu yontem, kullanici tarafindan ¢izilen
kilavuz egrileriyle sekillendirilen yonlendirilmis alanlar ve bu alanlara dayali
olarak {iretilen yiizey tabanli 3 boyutlu yayilim egrileri kullanilarak, organik
ve sa¢ benzeri doku desenleri olusturmay1 miimkiin kilmistir. Houdini yazilim
ve Pixar’in 6zel golgelendirme sistemleri iizerine insa edilen bu yaklasim, elle
boyama ihtiyacini ortadan kaldirarak, hizli varyasyonlar iiretilmesine olanak
tanimaktadir. Calisma, kabuk desenlerini olugturmak i¢in kullanilan yonlendirme
egrileri, akim ¢izgileri ve yayilim egrileri ile bunlarin shader’larla nasil entegre
edildigini detaylandirarak, filmin gorsel tasarimina 50’den fazla varyasyon
eklemistir (Bartsch, Thompson, & Goes, 2023).

“Elemental Characters: Making Characters Out of Thin Air” adli ¢aligma
kapsaminda, Pixar’in Elemental filmi igin gelistirilen hava karakterleri
iizerine yapilan bu calisma, farkli elementlerden olusan (hava, ates, su,
toprak) karakterlerin gorsel ve performans ihtiyaclarini karsilamak i¢in hibrit
bir yontem gelistirmistir. Hava karakterleri, prosediirel hacim olusturma ve
simiilasyon tekniklerinin birlestirilmesiyle yaratilmigtir. Karakterlerin, hafif ve
hacimli yapilar ile gercekeilik hissi vermesi, ayn1 zamanda duygusal ifadeler

ve performans agisindan kontrol edilebilir olmasi hedeflenmistir. Calismada,
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ozellikle yiiz detaylarinin korunmasi, metin projeksiyonu ve hacim yogunlugu
manipiilasyonu gibi yenilik¢i yontemler kullanilmistir. Simiilasyon siireclerinde
rliizgar vektorleri ve yerel hiz alanlariyla ince ayrintilar yaratilmis, golgeler ve
151k yansimalariyla gorsel estetik giiclendirilmistir. Sonug olarak, ana ve ikincil
hava karakterlerini etkili sekilde sahnelerde canlandirmak igin, prosediirel ve
simiilasyon tekniklerinin uyumlu bir sekilde entegre edildigi yenilikgi bir sistem
sunulmustur (Kranzler, Rost, Dwivedi, Xenakis, & Pettit, 2023).

“Eyes Without a Face: Integrating detached facial features into Pixar’s
character pipeline” adli ¢aligma, Pixar’in “Win or Lose” adli uzun metrajli
animasyon serisi i¢in karakter tasarim siirecinde kullanilan “Bagimsiz Yiiz
Ozellikleri” (Detached Facial Features - DFF) yontemini ele almaktadir. Bu
yontem, yiiz lizerindeki kulak, burun ve agiz gibi 6zelliklerin yiiz yiizeyinden
bagimsiz olarak modellenmesi, gdlgelenmesi esasina dayanmaktadir. Yiiz
topolojisinden bagimsiz bir sekilde konumlandirilabilen bu 6zellikler, 6zellikle
genis ve yuvarlak agizlarin ylizeyde diizgiin bir sekilde sekillendirilmesi gibi
teknik zorluklar1 ¢ozmeyi amaglamistir. Yontem, 2 boyutlu grafik tasarim dilinin
3 boyutlu animasyona entegrasyonuna olanak tanimis, ayni zamanda animatorlere
karakter 6zelliklerini daha esnek bir sekilde manipiile etme imkan1 sunmustur.
Golgelenme ve aydinlatma agisindan bazi teknik zorluklar yaratmasina ragmen,
bu yaklasim stilize tasarimlar1 desteklemis ve genis ifade yelpazesi sunmustur.
Calismanin gelecekteki gelistirmeleri, sistemin sinirlarini genigletmeyi ve
evrensel bir agiz modeli olusturmay1 hedeflemektedir (Lykkegaard, Lacaze, &
Page, 2023).

“Stylizing Ribbons: Computing Surface Contours with Temporally Coherent
Orientations” adli caligma, bilgisayar animasyonlarinda kullanilan yiizey
konturlarinin stilize edilmesi iizerine odaklanmaktadir. Geleneksel yontemlerin
yalnizca egri kenarlarina dokular veya firca darbeleri uygulamakla sinirli oldugu
vurgulanmistir. Bu baglamda, sanatgilara yiizey konturlarinin i¢ ve dig taraflarini
ayr1 ayri kontrol etme olanagi sunan bir yontem gelistirilmistir. Caligma, zamanla
tutarli kontur normalleri iireten bir algoritma ve kenarlarin ¢akismasini 6nleyen
bir kirpma prosediirii icermektedir. Bu yenilikler, animasyon karakterlerinde ve
golge kenarlarinda uygulanabilecek gesitli stilizasyon efektlerinin gelistirilmesini
saglamugtir. Onerilen teknik, Pixar tarafindan gelistirilen araglarla uyumlu bir
sekilde uygulanmis ve animasyon iiretim siireclerinde yeni olanaklar sunmay1

hedeflemistir (Willett, Goes, Fleischer, Meyer, & Burrows, 2023).
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“CurveCrafter: A System for Animated Curve Manipulation” adl1 ¢alismada,
CurveCrafter adli bir sistem sunulmustur ve 3 boyutlu animasyonlardaki
otomatik olusturulan siluet egrilerinin diizenlenmesi ve yeni egrilerin eklenmesi
icin bir ara¢ olarak tasarlanmistir. Sistem, kullanicilarin 3D boyutlu modeller
iizerinde egriler ¢izmesine, diizenlemesine ve silmesine olanak tanirken, yapilan
degisikliklerin zaman i¢inde tutarli olmasini saglayan bir algoritma icermektedir.
CurveCrafter, egri diizenleme siirecini kolaylastirarak animatorlerin stilize
edilmis ¢izgi calismalar1 iizerinde daha fazla kontrol sahibi olmasini saglar.
Kullanic1 testleri sonucunda, sistemin kullanici dostu oldugu ve ozellikle
karakterlerin yiiz ifadeleri, giysi detaylar1 ve efektlerin animasyonlarina
katkida bulundugu goriilmiistiir. CurveCrafter, mevcut is akislarma kiyasla
daha az manuel diizenleme gerektirirken, siluet hatalarinin diizeltilmesi ve yeni
cizgilerin eklenmesi gibi gorevleri hizlandirarak animasyon siireglerinde dnemli
iyilestirmeler sunmaktadir (Willett, Fleischer, Brown, E, & Meyer, 2023).

SONUC

Pixar, 2023 yilinda 3 boyutlu bilgisayar grafiklerinin gelisimine yonelik
gergeklestirdigi yenilik¢i ¢aligmalarla animasyon ve sinema sektoriine katkilar
saglamistir. Sirketin “Elemental” filmi, hacimsel gorsellestirme, prosediirel
modelleme, volumetrik sinirsel stil transferi ve akigkan simiilasyonlari
gibi ¢esitli alanlarda sundugu oncii teknolojilerle sektorde yenilik getirdigi
sOylenebilir. Yenilikler, gorsel estetik ve gercekeilik standartlarini 6nemli Sl¢lide
yiikseltirken, iiretim siireglerini optimize ederek zaman ve maliyet agisindan

biiyiik bir verimlilik arttirdig1 soylenebilir.

Pixar’in RenderMan gibi yazilimlarinda gergeklestirdigi ilerlemeler,
1siklandirma, ylizey isleme ve hacimsel gorsellestirme tekniklerinde yeni
gelistirmeler gerceklestirmistir. Bunun yani sira, karakter animasyonlarinda
kullanilan yeni algoritmalar ve simiilasyon yontemleri, gorsel gercekcilik ve
sanatsal stilizasyon arasindaki dengeyi giiclendirerek animasyon sektoriinde
gelisim yapmistir. Sirketin 2023 yili boyunca yayimladig1 akademik c¢aligmalar,
gelistirdigi teknolojilerin ve inovasyonlarin yalnizca kendi projelerine hizmet

etmekle kalmayip, sektordeki diger stiidyolar ve arastirmacilar i¢in de ilham
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kaynagi oldugu séylenebilir.

Bu baglamda Pixar’in 2023 yilinda gerceklestirdigi teknolojik gelismeler,
sadece mevcut projelerin basarisin1 artirmakla kalmamis, ayni zamanda
gelecekteki animasyon, sinema ve bilgisayar grafikleri alanlarindaki ¢calismalara
yon verecek bir temel olusturmustur. Sirketin yenilik¢i yaklagimi, gorsel hikaye
anlatimi1 ve teknolojinin birlesiminde yeni yollar agmig ve yaratici endiistrilerde
etki yarattig1 soylenebilir. Caligmalar, sadece animasyon sektorii i¢in degil, ayni
zamanda teknolojinin gelecegi acgisindan da potansiyel barindirmaktadir. Pixar,
bu basarilariyla bilgisayar grafikleri alaninda 6ncii konumunu pekistirmis ve

kiiresel anlamda yeni bir yaratici yazilimlar gelistirmistir.
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GIRIS

DOBAG Projesi; dogal boya kullaniminin yeniden yayginlasmasini saglamak,
yoresel desenlere karismis yabanci desenleri ayiklamak, hali dokumaciligini
gelistirerek kaliteyi gercek degerlerine tagimak, dokuyucularin gelir diizeyini
yukseltmek ve koyden kente gocii onlemek i¢in baslatilan bir projedir. “DOBAG”
kelime olarak “Dogal Boya Arastirma ve Gelistirme™nin kisaltmasi olmakla
birlikte Devlet Tatbiki Giizel Sanatlar Yiiksek Okulu (DTGSYO) tarafindan
ulusal ve uluslararasi kapsamda tescili yaptirilmis bir markadir. Projenin logosu
Grafik Boliimii 6gretim iiyelerinden Mustafa Aslier tarafindan tasarlanmistir
(Sekil 1).

*  Bu galisma Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii'nde 2018 yilinda Prof. Serife
Atlihan danismanliginda tamamlanan “Bir Gelenege Doniis Projesi Olarak DOBAG ve Otesi”
baglikli Sanatta Yeterlik tezinden tiiretilmistir.
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NIDBHIG

Sekil 1: DOBAG Projesi 'nin logosu, Mustafa Asher (Anderson, 1998:14).

1981 yilinda DTGSYO, Tekstil Sanatlar1 Boliimii tarafindan ortaya atilan
DOBAG Projesi, sonraki ismi ile Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar
Fakiiltesi olan kurum tarafindan uygulamaya konmustur. Projeyi teklif eden
kurum; Istanbul Devlet Tatbiki Giizel Sanatlar Yiiksek Okulu’dur. DTGSYO,
20 Temmuz 1982 tarihinde Yiiksek Ogretim Yasas1 kapsaminda Giizel Sanatlar
Fakiiltesi ad1 altinda Marmara Universitesi biinyesine katilmistir. Ocak 1981°de
baslayan proje Aralik 1986°da bitecek sekilde planlanmistir. Ancak DOBAG
Projesi 37 sene boyunca faaliyetlerini siirdiirmiistii. DOBAG zamanla iyi kalite
halilarin markasi1 haline gelmistir. 1982 yilinda diizenlenen proje Onerisinde
projede yer alan isimler, rektor; Orhan Oguz, dekan; Fehiman Tekil, proje
yiiriitiictisti; Ozanay Omur, yiiriitme kurulu; Ozanay Omur, Dr. Harald Bohmer,
Turgay Baskan, Dogal Boya Aragtirma ve Gelistirme Laboratuvari’ndan Dr.
Harald Béhmer (Biyolog ve Kimyager), asistan Nevin Enez (Kimya Miihendisi)
seklindedir.

Dokumaciligin varolusu ile elyafin renklendirilmesinin de baslamis oldugu
varsayllmaktadir. Dogal boyalar; bitkisel, hayvansal ve madensel kaynaklardan
elde edilmistir. Tekstilde bitkisel ve hayvansal kaynaklardan elde edilen
dogal boyalar kullanilmaktadir. Bazen de dokumalarda kullanilan liflerin
dogal renkleri kullanilmistir. Giiniimiizden 5000-6000 yil 6ncesine dayanan
dogal boyamacilik, 1856 yilinda William Henry Perkin tarafindan ilk sentetik
boyarmaddenin bulunusuna kadar degismeden devam etmis, 19. yiizyilin ikinci
yarisinda bir yandan yeni boyarmaddeler kesfedilirken 6te yandan bitkilerdeki
boyarmaddelerin sentezi gergeklestirilmistir (Enez, 1987:1). Onceleri yalmizca
bu isin uzmanlar1 tarafindan uzun ve zahmetli bir siirecin sonucunda gergeklesen
boyama islemi, adeta aileden gecen bir miras olarak goriiliirken 19. ylizyilin
sonuna gelindiginde sentetik boyalarin elde edilmesiyle kolay ulasilabilir

ve uygulanabilir hale gelerek 6nemini yitirmis ve biiyiik oranda kullanimdan
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kalkmigtir. Ancak ucuz sentetik boyalarin kullanilmasindan sonra renk ahengi
bozulmus, yikama ve giines hasliklar1 zayif olan boyalardan elde edilen renkler
zamanla solmus ve triiniin degerini distirmiistiir. Bunun yan sira Tiirkiye’nin
uluslararasi diizeydeki hali pazar1 da zayiflamis ve durma noktasina gelmistir.
Hali saticilart sentetik boyalarla elde edilen renklerin agir1 parlakligimi ve
uyumsuzlugunu bir derece ortadan kaldirmak i¢in halilar1 yaz aylarinda giines
altina serip renklerini soldurma iglemine bagvurmuslardir. Diger taraftan giicli,
asindirict maddelerle (sut kostik, klor, vb.) ve sert fircalarla tazyikli su altinda

yikayip eskitme yaparak antika halilarin goriintiisiinii yakalamaya ¢alismiglardir.

DOBAG Projesi’nin birincil hedefi Anadolu topraklarinda yerini sentetik
boyalara birakmis dogal boyamacilik gelenegini aslina uygun bicimde hayata
gecirmek, sentetik boya kullanimini sonlandirmak ve dogal boyamaciligin
stirdiiriilebilirligini saglamaktir. Projenin diger hedefi ise; hali-kilim dokuma
gelenegini aslima uygun bicimde yasatmaktir. DTGSYO, Tekstil Bolimii
kurulusundan beri tasarim konusu ile halk sanatlarinin yasamasini ve gelismesini
amaci kapsamina almigtir. Bu amagla DOBAG Projesi baslatilmis, yerel ve
uluslararast miizelerin koleksiyonlarinda yer alan, gelenek ve gorenegimizi
simgeleyen hali-kilimlerimiz projenin temelini olusturmustur. Toplumumuzun
kiiltiir birikimlerini yansitan ve simgeleyen bu sanat eserleri; Tirklerde
ylzyillar boyu hali-kilim sanatinin temelinin saglamligin1 simgelemekte ve
taniklik etmektedir. Ulke insaninin akilci ve geleneksel yapisindan, geleneksel
yasamindan, geleneksel tekniginden kaynaklanan ve de kaybolan bu zenginligi
ortaya ¢ikarmay1 amaglayan bir diisiince ile proje kapsaminda hali-kilim tiretimi
planlanmistir. Ulke ekonomisine katkisinin da biiyiik olacagma inanarak,

uluslararasi pazarda geleneksel halilarin satis1 hedeflenmistir.

1. PROJENIN UYGULANMASI VE YURUTULMESI

Oncelikle Tekstil Boliimii gretim elemanlart uzmanlk alanlarma gore
kendi aralarinda ¢aligma ekibi olusturarak proje icinde gorev almislardir. Daha
sonra Anadolu’da hali — kilim gelenegi olan bdlgelerden bes pilot bolge tespiti
yapilmistir. Bu bolgeler; Canakkale — Ayvacik, Manisa — Yuntdag, Antalya —

Dosemealti, Adana — Karatepe ve Mugla — Milas olarak belirlenmistir. Fakat
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Istanbul’a yakin olmasi nedeni ile, yiizlerce yil geleneksel hali dokumacilig
yapan bolgelerden ikisi; Canakkale — Ayvacik ve Manisa — Yuntdag daglik
bolgeleri DOBAG Projesi uygulamasi icin pilot bolge olarak secilmistir.

1981 yilinda; secilen iki pilot bolgenin kdylerinde proje ekibinde yer alan
Dogal Boya uzmani Dr. Harald Béhmer’in baskanliginda dogal boyamacilik
kurslar1 verilmistir. Dr. Harald Béhmer, Tiirk ve Islam Eserleri Miizesi ve diger
miizelerdeki ve koleksiyonlardaki tarihi halilardan alinan renkli iplik drneklerini
analiz etmis, eskiden kullanilmis dogal boyarmadde ve baglayicilar1 (mordan)
tespit etmistir. Analizlerin sonucunda boyarmaddelerin elde edildigi bitki ve
baglayici maddelerin yorelerde bulunanlarindan olusan, kolay uygulanabilen
boyama regeteleri hazirlanmistir. Tespit edilen boya bitkileri, baglayicilar ve
her iki yorenin geleneksel dogal boyamacilik yontemleri dokuyuculara tekrar
Ogretilmistir. Ayn1 donemde ekipteki baska uzmanlar tarafindan yoreye ait
halilarin desen, motif ve renkleri tespit edilmistir. Halen yorelerde kullanilan
geleneksel desenler ve unutulmus olan desenler belirlenmistir. Eskiden kullanilan
desenlerin tespiti i¢in camilerde, evlerde kiz ¢eyizlerinde bulunan halilar ile
miizelerde yer alanlar karsilastirilmig, uluslararast miize ve koleksiyonlarda yer
alan halilardan da yararlanilmigtir. Bunun sonucunda projede gorevli elemanlar
tarafindan dokuyuculara geleneksel hali desenlerinin tanitimi yapilmistir.
Kilimlerde desen yozlasmasi olmadigindan ayni uygulamanin kilimler iizerinde
yapilmasma gerek duyulmamistir. Kurslarda dogal boyalarla boyanan yiin
ipliklerle dokunan halilar 1982 yilinda Ortadogu Ticaret ve Thracat Merkezi’nde
(OTIM) diizenlenen bir sergide hali meraklilarma sunulmus, sergilenen halilar
yuksek fiyatlarla alici bulmustur. Bu sergi ayni zamanda projenin devami
acisindan bir test niteligindedir.

Daha yogun ¢alismalar yapmak ve iiretimi genigletmek i¢in ¢dziim arayigina
girilerek, hali dokuyucularinin bir kurulus altinda denetlenebilir sekilde
calismasmin uygun olacagina karar verilmistir. Bunlarin kooperatifler gatisi
altinda olmasinda yarar goriilmiistiir. Kooperatiflerin hem vergiden muaf hem
de devlet tarafindan desteklenen kuruluslar olmasi bu karar1 desteklemistir.
Canakkale — Ayvacik ilgesine bagl Siilleymankody’de onceden bir 6gretmenin
onderliginde tavukc¢uluk yapmak iizere kurulmus ancak daha sonra faaliyetini
stirdiirememis olan “Tarimsal Kalkinma Kooperatifi”, 1982 yilinda yeniden
canlandirilarak DOBAG Projesi ¢atisi altinda hali — kilim iiretimine gecirilmistir.

Bolgede dokuma yapmak isteyen dokuyucular bu kooperatife iiye olmuslardir.
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Ayni1 y1l Manisa — Yuntdag’da “Yuntdag Koyleri Turizm Kooperatifi” kurulmus,
hali dokuyucularinin esleri tiye olmustur. Yuntdag Kooperatifi yoneticilerinin
dokuyucu memnuniyetini saglayamamasiiizerine 1989 yi1linda dokuyucu kadinlar
tarafindan Sanayi ve Teknoloji Bakanligi’nin yonetmeligine dogrultusunda
“Dogal Boyali El Dokumalari Uretim ve Pazarlama Kooperatifi” kurulmustur.
Sanayi ve Teknoloji Bakanligi’nin kooperatifler yonetmeliginde kooperatife {iye
olacaklarin bizzat iiriinii iiretenler olmasi1 kosulu sebebi ile Manisa — Yuntdag’da
hali dokuyanlar kadinlar oldugu icin iiyeler kadinlardan olusturulmustur. Bu
kooperatif, baskani, yoneticisi, denetgisi ve iyeleri kadinlardan ilk kadin
kooperatifi olma Ozelligini tagimaktadir. 18 yasimi dolduran her dokuyucu
kooperatife iiye olmak i¢in basvurabilmistir. Genellikle her aileden bir kisi bu

kooperatife iiye olmustur.

Kooperatifler, kendi i¢ tiliziiklerine gore lyelerine hizmet vermislerdir.
Dokuma i¢in gerekli olan tezgah, dokuma malzemesi olan yiin veya yiin ipligi
(boyal1 veya boyasiz yiin ipligi), boya bitkileri, hali yikama malzemesi temin
edilmis ve iiyelere kar gbzetmeksizin dagitilmistir. Bitmis olan halilarin iicretleri
dokuyuculara ddenmis ve halilar kooperatiflerin depolarina konulmustur. ihtiyag
halinde dokuyuculara avans verilmistir. Pazarlama igin gerekli olan sergiler,

kooperatiflerin sorumlulugunda diizenlenmistir.

Kooperatiflerin  kurulmasinda; halilar igin gerekli malzemenin ve
boyarmaddenin temin etmesinin yaninda arag-gereg, bina ve personel tahsisi gibi
Canakkale ve Manisa Valilik Ozel Idarelerinin maddi destegi olmustur. Ornegin;
Canakkale’de Valilik biinyesindeki miidiirliiklerden Orman Bakanligi’na
bagli ORKOY Bélge Miidiirliigii (Orman Koylerini Kalkindirma Birimi) ve
ORKOY Genel Miidiirliigii DOBAG’a en erken el uzatan kamu kurulusudur,
ORKOY iin ferdi kredilerin kullandiriimasinda DOBAG dokuyucularini dikkate
almasi ve kredileri tahsis etmesi bu isleyisin daha iyi gitmesini saglamistir. Koy
Isleri ve Kooperatifler Miidiirliigii, baslangicta tezgahlar1 denetlemek amaci
ile dokuyucularin evlerine ulasimi saglamak igin arag¢ tahsis etmistir. Bolge
Ziraat Miidiirliigii, Devlet Uretme Ciftlikleri arazilerinde DOBAG Projesi’nde
kullanilacak olan boya bitkilerinden kdkboya ve muhabbet ¢icegi ekimini
yapmis ve personel tahsis etmis, arag-gerecleri ile nakliyeleri gerceklestirmistir.
Bogaz Komutanligi tim araglar1 ve personeli ile projeye destek vermislerdir.
Projenin yiiriirliige girmesinde Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi
bu kuruluslar ile is birligine girmistir. Manisa — Yuntdag’da Turizm 11 Midiirliigii,
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Alman Hiikiimeti, Sanayi ve Teknoloji Bakanligi destek vermistir.

1982 yilindan itibaren ger¢ek anlamda halilar iiretilmeye baglanmistir (Resim
1). Kaliteli yiin, dogal boya, gercek desenler ve renklerle halilarin dokunmasina
hiz verilmistir. Dokunan halilarin kaliteli olmas1 ve yurt dis1 pazarinda yerini
almasi i¢in halilarin dokuma sirasinda denetlenmesi gerekmistir. Bu kontroller

fakiilte elemanlar1 tarafindan yiirtitiilmustiir.

Resim 1: [lk DOBAG halisi, 1982 (Harald Bohmer Arsivi).

2. PROJE KAPSAMINDA HALI URETIiMi

DOBAG halilarinin {iretiminde yalnizca kooperatiflere {iye olan dokuyucu
kadinlar degil, onlarin aile bireyleri de {liretimin mutlaka bir asamasinda yer
alarak projenin parcasi olmuslardir. Uretilen halilarin ilme sayis1 elde egrilen
ipliklerin ince ya da kalinligina baglh olarak m?’de 90.000 ile 110.000 arasinda
degismektedir. Bu standardin altina inilmesi kalite agisindan disiikliige diger

yandan da yoresel 6zelliklerin disma ¢ikilmasina sebep olmaktadir. Standardin
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iistiine ¢ikilmasinin ise fiyat artisina sebep olacagindan satisi zorlastiracagi dii-
stiniilmiistir. DOBAG Projesi’nden dnce halilar gercek degerinde satilmadig
icin dokuyucular kalin ip egirip, sikistrmadan dokuyarak bir haftada seccade
cikarmaya ¢alismaktaydi. Proje ile ilme sikligi 1 dm’de 19-20 x 25-30’dan m?
‘de 100.000 ilmege (1 dm?’de 28 x 36) ¢ikartilmistir. Boylelikle halilar gergek
kalitesine ulagmistir. Dokuyucular ilme bagina para aldiklarindan, bu durum on-

lar1 da memnun etmistir.

Hali {iretim agamalari aile iginde is boliimii yapilarak tamamlanmistir. Koy-
lerdeki kadimnlarin birgogu hali-kilim dokumay1 ¢ocuk yaslarinda 6grenmistir.
Ciinkii kiz cocuklar1 okuldan geriye kalan zamanlarinda ve ilkdgretimi bitirdik-
lerinde annelerinden dokuma yapmay1 6grenmislerdir. Ailelerin gen¢ kadinlar
dokuma yaparken, yasli kadinlar dokumada kullanilacak yiinlerin tarama, egir-
me ve biikme iglemleri ile mesgul olmuslardir. Ailenin erkekleri ise ingaat, odun
tasima ve hayvancilik islerinin yani sira, yliin boyamaciligi yapmis, kadinlarin ts-
tesinden gelemedigi islerde yardimci olmuslardir. Ayrica ¢ocuklar sar1 boyamak
icin gerekli olan papatyalar1 toplamistir. Dokuyucularin uzun yillardir hali-kilim
dokumalart dokuma becerilerini ¢ok gelistirmis, ellerini hizlandirmistir. Bir kisi
giinde 8 saat calistigi takdirde yaklasik S000-6000 bin ilme atabilir. DOBAG ha-
lilarinda 1 m*’de ortalama 100.000 ilme vardir. 1 m? halinin dokunmasi 20 giini
bulmaktadir. Dokumaya baglamadan once yapilan islemler ile toplam siire yakla-
sik 40 giindiir. Dokuyucularin yemek, temizlik, cocuk bakimi gibi giindelik isleri
oldugundan giin i¢inde tiim vakitlerini dokumaya ayiramamislardir. Bu nedenle
bir kisi yilda yaklagik 6-7 m? hali dokuyabilmekteydi. Kizlari olan ailelerde daha
cok hali dokunmaktaydi.

DOBAG uygulama boélgelerinde dokunan hali —kullanim alanlarina gore
yaygilar, oOrtiiler, seccadeler ve tasimada kullanilanlar olarak siniflandirmak
miimkiindiir. Ayvacik ve Yuntdag halilar1 Bergama Hali1 Grubu iginde yer aldiklar1
icin desen, kompozisyon ve renk agisindan benzer yapidadirlar. Ortak desen
say1st oldukga fazla olmakla birlikte hem geometrik hem de bitkisel motiflerin
kullanim1 s6z konusudur. Holbain, Lotto, Ghirlandaio, Memling ve Crivelli gibi
Avrupa ressamlarinin tablolarinda yer alan ve bu ressamlarin adlari ile anilan
halilarin desenleri Ayvacik ve Yuntdag bolgelerinde dokunmaktadir (Resim 2).
Bunlarin disinda DOBAG halilarinda kullanilan desenler gesitli isimleri vardir.
Oklu ve Turnali desenleri her iki bolgede de dokunmakla beraber, Carklielek ve

Bes Tabak, Altin Tabak, Elekli, Ezine Tabak, Cami, Yoriik, Kozak ve Tiirkmen
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Gulia Ayvacik bolgesinin baglica desenleri arasindadir (Resim 3 ve Resim 4).
Yundag bolgesinin desenleri ise; Sandikli, Sandikli Cigek ve Vazoselvidir (Resim
5). Bordiirde kullanilan bir motif ayn1 zamanda zeminde de kullanilabilmektedir
(Resim 6). Ayvacik ve Yuntdag bolgelerinde bordiirlerde goriilen ortak motifler
cigek, yaprak ve sigir sidigidir. Ayvacik bolgesinde goriilen baslica bordiir
motifleri baklava kesigi, yildiz, kocabas, ¢ift kollu su, {iziim su, yarim makas,
tam makas, biiyiik s, kilit su ilen, Yuntdag bdlgesininkiler ise kazankulbu, urgan,

bigak ucu ve Cin bulutu motifleridir.

2

Resim 2: DOBAG Projesi kapsaminda dokunmus kiiciik desenli Holbain halist
(Serife Atlihan Arsivi).
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Resim 4: Altintabak desenli DOBAG halisi (Akova, 2005:26).

33



Bir Gelenege Déniis Projesi Olarak DOBAG

TR SN AT
Resim 6: Zemini yildiz motifli bir DOBAG halisi (Akova, 2005:23).
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Malzemesi yiin olan halilarda ipligin diizgiin egrilebilmesi, boyalarin parlak
goriinmesi, hav kirkiminin diizgiin olmasi, yiizeyi iyi kirkilmig bir halida
desenlerin goze daha hos goriinmesi ve halinin dayanikli olmas1 tamamen
malzeme ile iliskilidir. DOBAG Projesi kapsaminda hal1 iiretimi; projenin esas
amaglart dogrultusunda bu diislince ile yapilmaktadir. Anadolu koyunlarinin
kis yiinleri hali i¢in en uygun yiin elyafidir. Bu ylizden DOBAG halilarinda

tamamen kis ylni kullanilmistir. Kis yiinlerine “yapak”, bazi bolgelerde ise

= 9

“yapagl
ve boyun bélgesidir. Atk igin ise karin alt1 ve bacaklar uygundur. Ozellikle y1lda

denmektedir. Yapaginin havlar ve ¢6zgl i¢in tercih edilen kismi sirt1

bir defa kirkim yapilan iklimi soguk olan bdlgelerin yiin lifleri uzun ve ince
olur. Bu tiir yiinler, iyi tarandig1 takdirde kolay egrilmekte ve istenilen biikiim
saglanabilmektedir. Ayrica boya alma kapasiteleri daha yiiksek ve ylizeyleri
diizgiin oldugundan boyay1 parlak gosterir, uzun lifli olduklari igin ilmekte iken

¢ok dokiilmezler.

Koyliiler dokumada kullanilacak yiinii, imkanlar yettigi stirece kendi koyun
siriilerinden elde etmiglerdir. Ancak yasadiklari arazi hayvancilia uygun
olmayan daglik bir yapida oldugundan koyun siiriileri kiigiik dlgekte olmustur.
3 — 4 yaslarindaki bir koyundan temizleme ve yikama islemlerinin ardindan 400-
500 gr yiin alinabilmektedir. 1 m? haliya en az 4 kilo yiin, 4 kilo yiin igin ise
ortalama 8-10 koyun gerekmektedir. Siirtilerdeki bazi koyunlar siitii i¢in, bazilar1
ise ylinii igin melezlestirilmistir. Her ailenin 30-40 koyunu oldugu diigiiniiliirse
ellerindeki koyunun yiinii yilda ancak iki tane orta boy (4m?) taban halisina
yetmistir. Bu nedenle DOBAG halilar1 i¢in ¢evre koylerden ve Konya’dan

taranmis yiin satin alinmistir.

Yikama igleminden 6nce yapagiya distan bulasmis olan ger-¢op, giibre vb.
kirler ayiklanmaktadir. Yiinler daha sonra soguk suya bastirilmakta ve idrar,
toprak, tuz gibi maddelerin yumusamasi saglanmaktadir. Bu islemin ardindan
az 1lik su ile hafifce ovusturularak yiinler yikanir. Son asamada ise daha sicak
su bu defa ovusturulmadan dokiilmekte, ylindeki fazla yaglar akitilmaktadir.
Bu asamada bir miktar yagin ylinde kalmasinda fayda vardir. Kalan yaglar
egirme sirasinda egiren kisinin ellerinde olusabilecek sertlesme ve gatlama gibi
tahribatlar1 dnlemektedir. Ancak gereginden fazla yag, boyama islemi sirasinda
boyarmaddelerin yiiniin her tarafina esit bir sekilde etki etmesini engellemekte
ve abrasa sebep olmaktadir (Anderson, 1998:17). Yikanan yiinlerin kurutulmasi

camagir gibi asilarak saglanir.
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Yikanmis ve kurutulmus yiinler el ile taranacak veya tarak makinesine
gidecekse oOnceden acilmasi daha iyi taranmasmi saglamaktadir,. DOBAG
Projesi’nde tarama islemi makinelerle yapilmistir. Ancak koylerdeki bazi
yaslt kadinlar tarama islemini evlerinin bahgelerinde gerceklestirmisleridir.
DOBAG halilarmin yoresel koyunlardan elde edilen yinleri, yine ydresel
yontemlerle egrilmistir. Projeden Once islemin makinelerde yapildigi tespit
edilmistir. Taranmis ytinler ig veya ¢ikrik ile cogunlukla yasl kadinlar tarafindan
egrilerek ip haline getirilmistir. Diger egirme aleti olan kirman bu bdlgelerde
kullanilmamistir. Kirman daha ¢cok Dogu ve Giliney Anadolu’da kullanilir. Egirme
islemi sag yonde yapilmus, iki iplik katlanip biikiilecekse sol biikiim yapilmistir
Egirmede ve biikmede genellikle ¢ikrik kullanilmistir. Hizli bir egirici ¢ikrik ile
giinde 1 kilo yiin egirebilmektedir.

Anadolu’da kullanilan geleneksel tezgahlar ahsap malzemeden yapilmig
dikey tezgahlardir. DOBAG Projesi’nde kullanilan tezgahlar dikey ancak
ahsaptan degil metalden yapilmistir. Ahsabin zamanla esnemesi dokumay1 kéotii
yonde etkilediginden, projenin dordiincii yilinda Isparta’dan metal tezgahlar
getirilmistir. Dikey tezgah; dokuyucunun rahat ¢alisabilmesi, istedigi uzunlukta
dokuma yapabilmesi, fazla yer kaplamamasi, kolay kurulabilmesi ve atkilarin
daha kolay yerlestirilebilmesi agisindan tercih sebebidir. Ayrica bu tezgahlarda
agizlik agmak mekanik oldugu i¢in dokuma daha hizli ilerlemektedir. Halk
arasinda bu tezgahlara “istar” denir. Istar, ¢6zgli sarmali tezgahtir ve proje
kapsaminda dokunan halilar bu tezgahlarda dokunmustur (Resim 7). Birkag
tiiccar aracilig1 ile yoresel olmayan doner ¢ozgiilii tezgahlar kullanilmig ancak
bu uygulama devam etmemistir. COozgii sarmali tezgahlarda ¢dzgii disarda
hazirlanir ve tezgaha gecirilir (Resim 8). Tezgaha gecirme islemi; ¢dzgiiniin
iist levente sarilmasi ve ¢ozgili cubuguna baglanmig diger ucunun alt levente
sabitlenmesi seklinde gerceklestirilir. Dokumaya alt taraftan baslandigindan,
dokuma ilerledik¢e ¢alisma alani yukari ¢ikar. Dokuyucu kollarin1 kaldirmaya
ve sonucunda yorulmaya baslar. Bu yiizden dokunan kisim alt levente sarilarak
dokuma seviyesi asagiya indirilir, ¢aligma kolaylasir. Ancak bu durumun bir
dezavantaji vardir. Dokuyucu dokunan kismi goremediginden dokumada
kullandig1 renkleri unutabilir. Bunun i¢in sardig1 yeri geri agmasi gerekebilir. Bu
islemin ¢6zgl diizenini bozma riski vardir. Cozgii sarmali tezgahta biiyiik ebatli

dokumalar yapilabilmektedir.
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Resim 7: Cozgii sarmali metal tezgah, Ayvacik, 2015 (Mine Taylan Arsivi).

Belirtildigi gibi ¢ozgli tezgah iizerinde ¢oziilmez. Bunun igin ¢ozgiiniin
uzunluguna bagli olarak yere karsilikli iki kazik ¢akilir. Fakat kaziklar ¢6zgiiniin
bitimine dogru dik durmadigindan birbirlerine dogru egim yaparlar. Bu durum
¢ozgli tellerinin esit uzunlukta olmamasi ile sonuglanarak dokumanin yapisini
bozar. Bu ylizden DOBAG Projesi’'nde ¢0zgii i¢in uzun bir prizma seklinde
ahsap veya metal olan bir aletin kullanim1 tercih edilmistir. Dokunacak halinin
boyundan 1 m fazlalik hesaplanarak hazirlanan ¢6zgii tezgaha gecirilmeden 6nce,
iki ucundan ince ¢ubuklara gecirilmektedir. C6zgili hazirlama iglemi igin birkag
kisinin birlikte calismasi gerekmektedir. Komsular bir araya gelerek dokumanin
enine gore ¢ozgii tellerini yayarlar ve diizene sokarak tezgaha tasirlar. Ince
cubuklar alt ve iist leventlere yerlestirilir ve ¢ozgii tellerinin diizgiin gerilmesi
ve yan yana esit dagilmasi saglanarak leventlere sarilir. Cozgii telleri kirisik
kalmamasi i¢in gerdirerek birka¢ defa alt ve iist levende sarilmasi gerekmektedir.
Cozgii tezgaha gecirildikten sonra giicii islemi yapilmaktadir. Giicii, se¢ilmis
¢oOzgiilerin One ve arkaya getirilmesini saglayan mekanik bir diizenlemedir. Bu
islem sayesinde atkinin i¢inden gegecegi agizlik olusturulur. Secilen ¢ozglilerin
her 10 santimetrede esit sayida olmasi i¢in glicii sopasina ¢ivi ¢akilarak mesafe

belirlenir.
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Resim 8: Dokuyucu kadinlar ¢ozgii hazirlarken, Ayvacik, 2015
(Mine Taylan Arsivi).

Giliciiniin ardindan, ¢o6zgililerin esit araliklarla siralanmasi igin giti
yapilmaktadir. Citi ayn1 zamanda atkilarin halinin kullanimi sirasinda agilmasini
onler (Resim 9). Citiden sonra havli kisma gecilmeden dnce istenilen yiikseklikte
kilim dokunur ve her iki bolge i¢in de karakteristiktir. Bu boliim tek renk
olabildigi gibi, seritler halinde farkli renklerde ya da ¢esitli desenlerle siislenerek
dokunabilmektedir.

Kilim tekniginde temel prensip, atki ipinin ¢dzgii iplerinin bir altindan,
bir iistiinden ge¢mesidir. Bir sonraki atki sirasina ise {ist ve alttan gecirilen
¢ozgiiler yer degistirir (Resim 10). Bu, dokuma orgiilerinden bezayagi olarak
adlandirilir. Atkilarin ¢ozgiileri kapattigi dokumalar “atki yiizli”, ¢ozgiilerin
atkilar1 kapattigi dokumalar “¢6zgili yiizli” dokumalardir. Desen; atki ytizli
dokumalarda atkilarla, ¢6zgii yiizlii dokumalarda ise ¢ozgiilerle olusur. Bunlara
ek olarak atki ve ¢ozgiiniin ayn1 renkte, kalinlikta ve siklikta oldugu kilimler de
vardir. Bunlarda atki ve ¢dzgii birbirini gizlemez. Dokuyucu kilimi bdlimler
halinde dokuyabilmektedir.
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Resim 9: Citi islemi. Uygulama: Mine Taylan, 2016.

Resim 10: Kilim dokuma teknigi. Uygulama: Mine Taylan, 2016.

Anadolu kilimleri genellikle atki yiizli dokumalardir. Desenlemede
kullanilan yontemlerden biri, renkli atki iplerinin desene bagli olarak degisen
bolgelerde hareket edip hem deseni hem de zemini olusturmasidir. Bu yontemde
dokumada bazi araliklar olusmakta ve bu araliklar literatiirde “ilik” olarak

adlandirilmaktadir. Bu teknikte dokunan kilimlere ise “ilikli ilim” denmektedir.

Hali; diiz dokuma tiirlerinden farkli olarak havli bir dokumadir. DOBAG
halilarinda ¢iti isleminin ardindan istenilen ylikseklikte kilim dokunmustur.
Havli kisimda ise ¢ift ¢ozgili lizerinde diigiim atilir. Dokuyucular buna ilme
veya ilmek demektedirler. DOBAG halilarinda Tiirk ilmegi kullanilmistir. Her
ilmek sirasindan sonra iki sira zemin atkisi atilir (Sekil 2). Daha sonra kirkit ile
iistten alta vurularak atki ipleri ¢ozgiiler arasina yerlestirilir. Boylece ilmeklerin
acilmasi 6nlenmis olur. Sonraki ilme sirasina ge¢ilmeden 6nce ilmeler ayarli hali

makast ile kesilmelidir. Makasin keskin ve diizgiin yiizlii olmas1 6nemlidir. Aksi
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takdirde havlarin yiiksekligi esit olmaz, halinin yiizeyi bozulur. Hali tezgahtan
cikarildiktan sonra tozundan arindirilmalidir. Tozlarin temizlenmesi i¢in hali
diizgiin bir yere serilir, tazyikli su ve sabun ile yikanir Kurutulduktan sonra
kirkimdan kurtulmus olup uzun kalan havlar makas ile kesilerek diizeltilir. Daha

sonra sagaklar Oriiliir.

Sekil 2: Tiirk [Imegi. Cizim: Mine Taylan, 2012.

DOBAG Projesi kapsaminda iiretilen halilarin tanitimi1 ve pazarlanmasinda
yurt i¢i ve yurt disinda diizenlenen konferans ve sempozyumlarda sunulan
bildiriler, dergi ve gazetelerde yayinlanan makaleler etkili olmustur. Bu
calismalar projede gorevlendirilmis akademik personel tarafindan yapilmistir.
Ayrica Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi projenin baslangicindan
beri her 5 ya da 6 yilda bir “Uluslararasi DOBAG Sempozyumu’nu
diizenleyerek (1985, 1991, 1997, 2002, 2011) halilarin pazarlanmasina destek
vermistir (Resim 11). 1991 ve 1997 yillarinda diizenlenen sempozyumlarda
dokuyuculara basar1 belgesi verilmistir. Bu sempozyuma yurt disindan
misteriler, akademisyenler, koleksiyoncular ve miizeciler davet edilmistir.
DOBAG firiinlerinin tanitilmasimin yam sira, kooperatiflerin katilimcilara halilar
iizerinde sunduklar1 yemek ikramlari, yoresel eglenceler ve kiiltiir turlar1 gibi
etkinlikler diizenlenmistir. Ayrica kasim aymin son haftasinda Istanbul’da yer
alan Kirim Anglikan Kilisesi’nde her iki kooperatifin de katildigi Noel Kermesi
diizenlenmistir. Hafta sonu boyunca siiren, yerli ve yabanci misterilerin katildigi
kermeste kooperatifler hali satis1 ve dogal boya gosterimi yapmislardir. Satisa
destek olmak amac1 ile DOBAG Projesi ekibinden akademik personel ve goniillii
DOBAG dostlart orada bulunmuslardir.
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Resim 11: 1991 yilinda Ayvacik ta diizenlenen Uluslararast DOBAG
Sempozyumu katilimcilart (Mustafa Aslier Arsivi).

Yurt disindaki DOBAG miisterilerinin de tanitim ve pazarlama etkinlikleri
olmustur. Yilin belli donemlerinde DOBAG dokuyuculart ve projede yer alan
personelin de katildigi hali sergileri diizenlenmistir (Resim 12). Bu sergilerde
projeyi tanitma amaci ile dokuyucular tarafindan geleneksel hali tezgahinda
dokuma gosterisi yapilmis, DOBAG ekibinde yer alan personel ise konferans
vermisti. DOBAG halilarinin koleksiyonlarina girdigi uluslararasi miize ve
kuruluslarin isimleri su sekildedir: National Museum of Ethnology, Osaka,
Japonya (1985), British Museum (Islamic Gallery), Londra, Ingiltere (1989),
De Young Museum of Artisan Art, San Francisco, A.B.D. (1990), All Souls
Collage, Oxford University, Ingiltere (1992), Victoria and Albert Museum,
Londra, ingiltere (1994), Academy of Science, San Francisco, A.B.D. (1997),
Museum Fuer Volkerkunde, Viyana, Avusturya (1997), National Museum of
Scottland (NMS), Edinburg, iskocya (1997), Museum of Ethnology, Sandane,
Norveg (2000), Museum of Asian Arts, Singapur (2001), California Academy of
Science, A.B.D (2001).
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Resim 12: DOBAG hali sergisi (Asher, 1998:24).

DOBAG halilariin diinyanin gesitli yerlerinden alicilari olmustur. Halilarda
geleneksel yapinin tamami ile korunuyor olmasi ve iiretiminde kullanilan
dogal boya, yabanci miisterilerin ilgisini ¢ekmistir. Misteriler satin aldiklar
halilan tilkelerindeki galerilerde satisa sunduklari gibi, yasadiklari evleri i¢in
de satin almislardir. DOBAG miisterileri, kiltlirlerin korunmasina ve devam
ettirilmesine destek veren yapida olmustur. Bu bilincin hali hazirda var olmasinin
yan1 sira, uzmanlarin katilimi ile gergeklestirilen konferanslar, dokuyucularin
bu konferanslardaki dokuma gosterileri ve sergiler, DOBAG halilarina ilgiyi
arttirict yonde olmustur. Her haliya Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar
Fakiiltesi tarafindan verilen garanti etiketi, yabanci misterilerin giivenle aligveris
yapmasini saglamistir. Daha Once belirttigimiz gibi; miisteriler kooperatifiere
gelerek de hali alimini gergeklestirmistir. Ayrica siparig dogrultusunda da iiretim
yapilmigtir. Amerika’dan gelen bir yolluk siparisi, evlerin bilyiik olmasi dolayis1
ile 8 m uzunlugu bulmustur. Yine Oxford Collage i¢in 36 m?lik ve British
Museum, Islamic Gallery i¢in 27 m*’lik halilarin dokunmus olmasi, yabanci

miisterilerden alinan biiyiik ebatli hali siparislerine 6rnektir (Resim 13).
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Resim 13: Oxford Universitesi, All Souls Collage icin dokunan hali, 36 m?,
1992 (Athihan, 2008:31).

DOBAG hali alicilarinin listesi su sekildedir: Avustralya; Gallery DOBAG,
Terry ve Pam Hoyne, 3/231 South Terrace, South Fremantle 6162, Bati1 Avustralya
(www.dobag.com.au.), Belgika; Hermann Vermeulen, Kranlei 3, B-9000 Gent,
Kanada; Maiwa Handprints, Charllotte Kwon, 6 — 1666 Jhonston Street,
Vancouver, BC (www.maiwa.com.), Almanya; ULLMANN, Frieder Schmidt,
Lange Str. 91, D — 26122, Oldenburg ve Alexander von Manteuffel, D — 97877
Wertheim / Main Schlossgasse 9 (www.dobag-teppiche.de.), Irlanda; Peter
Linden, Oriental Rugs, Carpets and Kilims, George’s Avenue, Blackrock. Co,
Dublin (www.peterlinden.com.) Norveg; Galleri DOBAG, Eckhart Schroeter,
Madserud Alle, N — 0274 Oslo (www.dobag.no.), Isvicre; Attilio Righetti,
Teppich — Zentrum, Mitteldorfstr. 72, CH — 5053 Buchs, ingiltere; Christopher
Legge, Oriental Carpets, 25 Oakthorpe Road, Summertown, Oxford OX2 / BD
(www.christopherleggeorientalcarpets.com.), A.B.D.; Return To Tradition, Bill
Mc Donnell, 3319 Sacramento Street, San Francisco, CA 94118 (www.dobag.
com.), Shaver — Ramsey, Paul Ramsey, Gallery of Oriental Rugs and Asian Arts,
2414 E. 3rd Avenue, Denver, Colorado 80206 (www.shaver-ramsey.com.).

DOBAG halilar1 projede gorevli akademik personel tarafindan denetlenmistir.
Projenin hedefledigi kalitede iiretilen halilara Marmara Universitesi tarafindan
garanti etiketi verilmistir. Yapiminda dogal boyali yiinler kullanilmis dahi olsa
teknik acidan istenilen bigimde liretilmemis halilara garanti etiketi verilmemistir.
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Miisteri bu etiket ile projenin arkasinda ftniversite gilivencesi oldugunu
gormiistiir. Garanti etiketi, halilarin gergek degerleri karsiliginda satigini
saglamasi agisindan oldukca dnemlidir. DOBAG etiketi deridendir ve Marmara
Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi {izerine tescillidir. Etiketi hazirlanmis her
halinin bir de kimlik kart1 bulunmaktadir. Kimlik kartinda; dokuyucunun adi ve
fotografi, halinin dokundugu bolge, kdy, ilmek sayisi, boyutlar1 ve garanti etiketi

numarasi bulunmaktadir (Resim 14).

Resim 14: DOBAG garanti etiketi (Atlthan, 2008:30).

Kooperatiflerde tiretilen halilar tiniversitenin tavsiyesi iizerine fotograflanarak
arsivlenmistir. Halilarin kimlere satildigi satis defterlerine islenerek belgelenmis,
garanti etiketinin iizerinde halmin satis yili ve satig sirasini belirtilmistir.
Kooperatiflerde halilarin sicil defterleri tutulmustur. Bu defterlerde {irliniin
fotografi harig; sicil numarasi, boyutlari, ilme sayisi, ne zaman {iretildigi, kime
satildig1 gibi biitiin 6zellikleri islenmistir.

Proje kapsaminda Dr. Harald Bohmer uzmanliginda Dogal Boya Arastirma ve

Gelistirme Laboratuvar1 kurulmustur. Dr. Béhmer; dogal boyali eski tekstillerin
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analizleri yaparak boyar maddeleri, yaptig1 alan aragtirmalarinda halkin boyama
yontemlerini ve boyamada kullandiklart bitkileri tespit ederek karsilagtirmalar
yapmustir. Ayn1 zamanda laboratuvarda yetistirilmek tizere kimya miihendisligi
alaninda egitim gérmiis bir arastirma gorevlisi alinmistir. Bu arastirma gorevlisi
ve proje ekibi ile kdylerde boyama kurslart yapilmis, daha sonra bir arastirma
gorevlisi daha alinarak yetistirilmistir. Bu yetisen elemanlar giliniimiizde
profesorler olarak (Prof. Dr. Nevin Enez, Prof. Dr. Recep Karadag) calismalarina
devam etmektedir.

3. DOBAG PROJESI’NIN YURT iCi VE YURT DISINA
ETKILERI

19. yiizyilin son c¢eyreginde sentetik boyalarin bulunmasindan sonra
kullanimlar1 hizla yayilmistir. Anadolu’daki hali bolgelerinde de bu boyalar,
dogal boyalarla birlikte ya da tek basina kullanilmistir. Ancak diinyanin bazi
bolgelerinde dogal boya kullanimi kesintisiz olarak glinlimiize kadar gelmistir.

Dogal boya kullanimina diinya genelinde bir yonelim séz konusudur.

Dogal boyalarla ilgili konferanslar, sempozyumlar diizenlenmekte, dergiler
yayimlanmaktadir. International Symposium and Exhibition on Natural
Dyes (ISEND), diinyanin bircok yerinden katilimin saglandigi dogal boya
konferanslarindan biridir (Resim 186). Bu konferans 2011 yilinda Unesco
destekli Arrdhor Critt Hortihole firmasi tarafindan Fransa — La Rochelle’de
diizenlenmistir. Konferansi diizenleyen firma dogal boya bitkileri yetistirerek
boyalarin 6zlerini ¢ikarmakta, tekstil boyamaciliginda ve kozmetikte
kullanmaktadir. Dogal boya ve dogal lif kullanimi iizerine yapilan arastirmalarin,
el sanatlar1 ve sanat eserlerinin konu edildigi diger uluslararasi organizasyon
Kuching, Sarawak, Malesia’da diizenlenen “World Eco-Fibre & Textile (W.E.F.T.)
FORUM”dur. Bu forum ayni yerde 2001, 2003, 2006, 2008, 2010 yillarinda
diizenlenmistir. 2014°te, International Forum on Natural Dyes & WEFT Tayvan,
ISEND-WEFT., Ayrica dogal boya dergilerinden birisi 1995’ten beri yayimlanan
“Turkey Red Journal”dir. Dogal boya kullanicilariin yaninda yetistiricileri de
vardir. Bunlardan birisi tekstil-moda tasarimcist ve arastirmacist Noorjehan
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Bilgrami’dir. Pakistan’da indigo yetistirmekte ve tasarim malzemelerinin
renklendirmesinde dogal boyalar1 kullanmaktadir. Banglades’te indigo bitkisini
yetistirenler, hasat edenler, bitkiden boya ¢ikaranlar, boyayanlar, dokuyanlar,
baglama ya da dikis ile desen yapan zanaatkarlar birleserek The “Living Blue”
Indigo-Bengal Indigo or “True Indigo” adinda bir vakif kurmuslardir. Bu vakif;
blinyesinde calisan tiim zanaatkarlarin yasam sigortasi edinmelerini, saglik
giderlerini karsilayabilmelerini, ¢ocuklarinin egitimini saglayabilmelerini, maddi
olarak giiclenip ihtiyaglarini karsilamalarini ve yeni is olanaklari yaratilmasini
saglamistir. Ayrica ¢alisanlar ayni ¢at1 altinda sosyal etkinlikler yapmaktadirlar.
DOBAG Projesi’ni érnek alan Konya’da bircok sirket (Ornegin Karavan) ve
Dogu ve Bati1 Anadolu’da faaliyet gosteren bir sirket (Woven Legends), dogal
boyali hali-kilim iiretimini siirdiirmektedirler. DOBAG Projesi’ni bilfiil 6rnek
alarak 1997 yilinda Fas’taki Orta Atlas Daglari’nda “Ait-Khozema Projesi”
baslatilmistir. Bu projede de kdylerdeki hali-kilim iiretiminde dogal boya
kullanilmaktadir. Bu halilar DOBAG miisterileri tarafindan da satin alinmaktadir.
fran’da birgok firma (Ornegin Zollenvari firmas1) DOBAG Projesi’nin izinden

gitmektedir. Bu firma biiyiik dogal boyama atolyeleri kurmustur.

SONUC

1981 yilinda fikir olarak olusan ve 1982 yilinda uygulanmaya baslayan
DOBAG Projesi, diinyada hali-kilim ve butik tekstil iiretimi yapilan bdlgelerde
dogal boya kullanimina etkili olmus bir projedir. Baglangi¢ta ve devaminda iki
bolgede uygulanan proje iiretim miktar1 az olmasina ragmen 37 yil gibi uzun
bir siirede basarili olmustur. Projede dogal boya kullanilmasinin yani sira,
geleneksel dokuma teknikleri ve desenlerinin de korunmasi amaglanmistir. Bunun
sonucunda gelenege ve dogalliga dnem veren alicilar, sanatgilar, akademisyenler
ve miizeciler tarafindan takdir edilmis, dogal boyali tirtinler hak ettigi fiyattan
satilmis ve dogal boya kullaniminin 6nemi anlagilmistir. Boylelikle hem gelenek
yasamis hem de projede iiretim yapan dokuyucular kooperatif biinyesinde
toplanip iyi kazang¢ saglamiglardir. Bu sistem yurt i¢i ve yurt disinda birgok
kooperatif ya da 6zel kurulus tarafindan benimsenmis, hali-kilim piyasasinda
dogal boyali iirlinlere kars1 talep artmistir. Segilen iki uygulama bolgesi olan
Canakkale-Ayvacik ve Manisa — Yuntdag disinda iilkemizin diger bolgelerindeki
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koy kooperatiflerinde ve hali iireten 6zel kuruluslarda dogal boya kullanimi
tercih edilmeye baslanmistir.

DOBAG Projesi ile uygulama bolgelerindeki halk dogal boya kullaniminin
ve hali liretiminde baslangicindan sonuna kadar geleneksel yontemleri tercih
etmenin 6nemini kavramistir. Kendileri i¢in dokuduklari ¢eyiz hali — kilimlerini
de DOBAG kalitesinde iiretmeye baslamislardir. Bu proje dokuyuculara iyi gelir
sagladigindan koyden kente gogii azaltmistir. Ekonomik etkilerinin yaninda
DOBAG Projesi, kadinlara istihdam saglamasi ve kadma toplum ic¢inde sz
hakki tanimasi agisindan sosyal bir proje olma 6zelligi tagimaktadir. Ekonomik
giicii artan dokuyucu kadin 6zgiiven sahibi olmustur. En 6nemlisi kadinlar
dokuyucu olarak kooperatif tiyesi olduklar i¢in genel kurullarda kiirsiiye ¢ikip
fikirlerini rahatca sdyleyebilmislerdir. Proje kapsaminda diizenlenen uluslararasi
sempozyum ve sergi gibi etkinliklerde yer almig, dokuma gosterisi ve konusmalar

yapmuslar, yeni lilkeler ve yeni insanlar tanimiglardir.

Giliniimiizde projenin uygulama alanlarinda {iretim durmustur. Bunun
nedenlerini tespit etmek amaci ile 2015 ve 2017 yillarinda bolgelere gidilerek
dokuyucular ile goriisiilmiistiir. Yapilan goriismeler sonucunda; dokuyucularin
cogunun yaslanmasi ve bir kismmin vefat etmesi, genclerin okul, is ya da
evlilik sebebiyle kdyden kent merkezlerine go¢ etmeleri iiretim kapasitesinin
zamanla dlismesine neden olmustur. Kooperatiflerde yasanan yonetim sorunlari,
dokuyucularin zamaninda paralarin1 alamamalar1 gibi nedenler, kooperatifiere
olan giiveni sarsarak dokuyucu sayisini azaltmistir. Glinlimiizde kdyliiler hali
dokumak yerine tarlalarda yevmiye karsiliginda ¢alismay1 tercih etmektedirler.
Diger yanda diinya ¢apinda hali piyasasindaki durgunluk ve dalgalanmalar
da iiretimi olumsuz yonde etkilemistir. Yasam sartlar1 zorlasmig, halkin hali
dokumaciligindan sagladigi kazang aylik masraflarini karsilayamaz hale gelmis

ve proje durma noktasina gelmistir.

Pazarmm ihtiyac1 disinda iretilen dokumalarda dogal boya kullaniminin
stirdiirtilebilirligi i¢in toplumun cesitli kesimlerine, meslek gruplarina ve
sanatgilara 6nemli gorevler diismektedir. Bunlarin basinda dogal boyali tirtinlere
kars1 toplumda biling olusturmak gerekir. Ornegin; saglhk agisindan dzellikle i¢
giyimde viicut saglig1 gozetilmeli, dogal iiriinler tercih edilmelidir. Ev tekstilinde,
dosemeliklerde ve yer yaygilarinda dogal boyali iirlinlerin kullanimi tegvik
edilmelidir. Bu noktada i¢ mimarlara da gorev diismektedir. Tasarim egitiminde

yapilan uygulamalarda sentetik elyaflarin yaninda dogal boyali, dogal elyaflarin
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kullanilmasi da dnerilmelidir. Popiiler kiiltiir insanlarin objelerden beklentilerini
ve estetik algilarini yonetse de son yillarda dogal beslenme ve yasama bilinci
artmig, organik triinler talep edilmeye baglanmistir. Ayrica toplumda bilingli
insanlar kiiltiirlerin yozlagsmasini, degerlerini yitirerek kaybolmasini énlemek
amaci ile kiiltiirlerinin izlerini tasiyan, kaynagini dogadan alan {irlinlere
ilgi gostermektedir. Bu diisiinceden hareketle estetik algi da degismektedir.
Gliniimiizde bir¢ok tekstil sanat¢isinin eserlerinde dogal malzeme ve dogal boya
kullandig1 gozlenmektedir.
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GIRIiS

Kiiltiir, bir topluluk bir bélge bir cografi konumun olusturdugu yasanmis veya

yasanmamig iliskileri kapsayan maddi ve manevi degerler biitiiniidiir. Farkli

yapilara sahip insanlarm bir araya gelmesiyle olusturduklar kiiltiir farkliliklari,

o bolgenin kiiltiirel zenginligini olusturmaktadir. Gegmiste olusturulan maddi ve

manevi degerler, giinlimiizde harmanlanarak, gelecege aktarabilme kabiliyetine

Bu kitap béliimii, Kirsehir Ahi Evran Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Geleneksel Tiirk E1 Sanatlart Anasanat Dali’nda tamamlanmis “Kayseri li Pinarbasi

flgesi Halk Kiiltiirii” isimli yiiksek lisans tezinden almmustir.
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sahiptir.

Bir toplulugun iiyeleri tarafindan paylasilan degerler, aliskanliklar, aile, koy,
siif, oymak gibi gruplarin degerleri veya paylasimlari o bdlgenin kiiltiiriine
katki saglamaktadir. Toplumlar arasinda olusan sosyal iliskiler, ortak duygularin
olugmasina ve benzer 6zelliklere sahip olmalarina neden olmaktadir (Giiveng,
1979: 104).

Cok eski biruygarliga sahip olan Tiirk Milleti’nin kiiltiirii, diger uygarliklardan
farkli, koklii ve zengin bir yapiya sahiptir. Tiirk milletini ayakta tutan zaman
icinde daha da zenginlesen kiiltiirel 6gelerdir. Tiirk milleti, giizel ve faydali olan
her seyi hayata geciren, tore ve gelenek haline getiren, gelecek nesillere aktaran
ve diger uluslarin gelismesinde 6nemli bir pay1 olan bir kiiltiire sahiptir. Kiiltiirel
birikimin bilince varmak, kiiltiirel miras1 saglam temeller iizerine oturtabilmek,
aym bilingle eksiksiz bir sekilde gelecek nesillere aktarabilmek kiiltiiriin
devamlilig1 agisindan gereklidir (Ogel, 2000:V, Evcin, 2013: 226).

Bir iilkenin, bir yore halkinin, bir etnik grubun yasam bigimindeki tavri,
geleneksel ve torensel yasami, ge¢mise bir ucuyla da gelecege uzanan gelenekler
ve adetler zinciri halk kiiltiiriinii olusturmada en biiyiik etkenlerdendir (Ornek,
2016: 21-22).

Halk biliminin arastirma alanlarindan birini olusturan Anadolu inanglari,
Anadolu’da yasayan halkin kiiltiirli, yasayis tarzi, tarihi ile yakindan ilgilidir.
Anadolu’da yasam, inancla, biitiinleserek biitiin davranislara yon vermektedir.
Anadolu’da yasayan uluslarin inang sistemleri, din ve toplum kurallar1 degisip
geliserek giiniimiiz yapisin1 olusturmaktadir. Inanclarin boylesine degisik,
bdylesine farkli olusu Anadolu’da yasayan uluslarin, kurulan uygarliklarin farkl
kiiltiirlere ve inanglara sahip olusundan ileri gelmektedir (Eyuboglu, 1987: 46).

Bu farkli kiiltiirlere sahip yorelerimizden biri de Kayseri’dir.

Kayseri, I¢ Anadolu Bélgesi’nde yer alan dnemli medeniyetlere ev sahipligi
yapmig bir ildir. Birgok farkli kiiltiirii, inanc1 biinyesinde barindirmis tarihi
M.O. 3500-M.S. 2000 yillarina dayanan illerimizden biridir. 5,500 yillik
uzun bir gecmige sahip olan Kayseri, Asurlular, Hititler, Frigyalilar, Medler,
Kilikyalilar, Persler, Makedonlar, Kapadokya Kralligi, Romalilar, Bizansllar,
Araplar ve Tiirkler gibi bircok medeniyete sahip ettigi goriilmektedir (Anonim
4, 2018: 13, Erkiletlioglu, 2016: 29). Ayrica gegmisten glinlimiize kadar ticari

faaliyetleri ile bilinen, Erciyes daginin eteklerinde yer alan dogu—bati/giiney—
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kuzey istikametinde ticaret yollarinin bulugsma noktasinda yer alan bir yerlesim
yeridir (Ipsirli, 2002: 96, Anonim 4, 2018: 13).

Kayseri ilinin ilgeleri Akkisla, Biinyan, Develi, Felahiye, Hacilar, Incesu,
Kocasinan, Melikgazi, Ozvatan, Pmarbasi, Sarioglan, Sariz, Talas, Tomarza,
Yahyali1, Yesilhisar’dir (Anonim 2, 2015: 37). Bu aragtirmanin konusu olan
Pinarbagi ilgesi, farkli kiiltiirleri bir arada yasatmasi ve yerlesimlere sahip

olmasindan 6&tiirii kiiltiirel ¢esitliligin dnemli 6rneklerinden biridir.

1.1. Pmarbas Ilcesi

Kayseri’ye 90 km mesafede bulunan Pinarbasi ilgesi, Kayseri-Malatya
karayolu tlizerinde kurulmus, Kayseri’nin biiyiik ilgelerinden birisidir (Bozkurt,
2016: 16, Satoglu, 2002: 360-361).

Pmarbas ilgesi, 1861 yilinda Sivas iline baglanarak ilce yapilmistir. Bunun
oncesinde 1860 yilinda bolgeye Kafkasya’dan gelen muhacirlerin Pinarbagi
Uzunyayla’ya yerlestirilmeleri sonucu olmustur. 1861 yilinda Abdiilaziz’in
Sultan olarak tahta ¢ikmasindan 6tiirli Sultan namindan dolayi ilgeye “Aziziye”
ad1 verilmistir (Satoglu, 2002: 360-361). ilgeye ve Uzunyayla’ya 1861-1864
yillar1 arasinda Cerkesleri, Avsarlart Zamanti bolgesine, 93 harbinden (1877-
1878 Osmanli-Rus savasindan) sonra gelen Azerbaycan, Kars ve Ardahan
Muhacirleri, Balkan savaslarindan sonra gelen Rumeli ve Balkan gdé¢gmenlerini

de ilge ve civar koylere yerlestirilmiglerdir (Bozkurt, 2016: 12).
Pinarbagi ilge halki, Avsar, Cerkes, Go¢men, Karagay, Kiirt, Muhacir ve

Tiirkmenlerden olugmaktadir. Ayrica Piarbasi ilgesi Kayseri-Malatya yolu
iizerinde bir gecis alaninda olmasi, I¢ Anadolu, Akdeniz, Dogu Anadolu ve
Giliney Anadolu bolgeleri sinirinda yer almasi ilgenin kiiltlirel anlamda c¢esitlilige

neden olmus ve yillar igerisinde gelisim gostermistir.

Avsarlar; Oguz Tirklerinin Bozoklar kolundan olup, “Afsar” olarak
da gegmektedir (Ozdemir, 1985:16-18). Avsar boyunun adi Divanu
Lugati>t-Tiirk’de (Kasgarli Mahmud XI. yiizyil) “Afsar”, Selgukname’de
(Yazicioglu Ali XV. Yiizyil) ve Secere-i Terakime’de (Ebiilgazi Bahadir
Han XVIL. yiizy1l) “Avsar” seklinde gegmektedir (Stimer, 1972: 160-164,
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Kaya, 2004: 24). 1273 (1856) yilinda gogebe hayattan, yerlesik hayata
geemeleri i¢cin Uzunyayla bolgesi devlet tarafindan Avsarlara verilmigtir
(Oguzoglu, 2016: 19, Ozdemir, 1985: 27-28, Siimer, 1972: 201-282).
Uzun yillar daglik, verimsiz ve dar topraklara yerlesmek mecburiyetinde
birakilmis olan Avsarlar, Pinarbagi ilgesinin merkez nahiyesine bagh
bazi kdyler ile aym ilgenin Pazardren nahiyesinin kdylerinden birgogu,
Sariz ilgesi kdylerinin yarisindan fazlasi, Tomarza’nin Toklar nahiyesi
koylerinde yasamislardir (Ozdemir, 1985: 52, Siimer, 1972: 201,282).

Cerkesler; 6 bin yildir Kuzey Kafkasya’da yasadiklart bilinen Cerkesler,
Ruslara kars1 uzun siiren hiirriyet miicadeleleri vermislerdir. 1840-1864
yillar1 arasinda Rus zulmiinden kurtulmak i¢in Anadolu’ya go¢ etmisler
ve Pinarbasi ilgesine yerlesimlerdir (Bilge, 2016: 289-292, Giingor, 2015:
735, Temel, 1973: 20).

Gogmenler; Balkanlardan gelen muhacirlere Go¢men denilmektedir (Temel,
1973: 20). 1912-1913 Balkan Savaglar1 neticesinde, 6zellikle Bulgaristan
ve Yunanistan’da yasayan Tiirkler, yasadiklari topraklari terk ederek
Anadolu topraklarina siginmislardir. 1989 yilina kadar siiren Anadolu’ya
gbc dalgas1 Bulgaristan’dan olmustur (Selguk, 2011: 247-253). Rumeli
ve Balkanlardan gelen go¢men aileler Pinarbasi’na (Aziziye) iskan
edilmisglerdir (Bozkurt, 2016: 12, Selguk, 2011: 247-253).

Karacay Tiirkleri; Karacay-Malkar Tiirkleri, Kafkasya’da Elbruz daginin
dogu ve batisindaki yiiksek daglik vadilerde yasayan bir topluluktur.
Daglik bolgelerde yasayan Karagay-Malkarlar, yasadiklari topraklarin
gerek yeralt1 ve gerekse yertistii zenginliklerinden dolay1 ¢arlik zamaninda
Ruslar tarafindan defalarca isgal edilmiglerdir. Bulunduklar1 bolgelerden
1865 yilindan ititibaren Tiirkiye’ye go¢ etmeye baglamislardir (Karatas,
2014: 525-538, Kogkar, 2009:1).

Kiirtler; islam tarihinin erken dénemlerinden itibaren Islam cografyacilarinin
adlandirmalarina gore Cibal, Fars ve Ermeniyye bolgelerinde yagamislardir.
Bu bolgeler Kuzey Irak, iran’m dogusu ve Giiney Azerbaycan olarak
bilinmektedir (Biger, 2013: 167-168). Pinarbas1 ve Sariz yoresi etnik
olarak; Tiirk, Kiirt, Cerkez, itikadi boyutta ise; Siinni ve Alevilerin yer
aldig1 bir yoredir. Pinarbasi’nda bulunan Kiirt vatandaglarin ¢cogunlugu

itikadi bakimdan Aleviligi benimsemislerdir. Piarbasi’nin Borandere,
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Kabaktepe, Yassipinar gibi koylerini Sariz’daki Kiirt-Alevi agiretinden
ayrilan kabileler kurmuslardir (Alt1, 2015: 19-39).

Mubhacirler; 1877-1878 Osmanli-Rus Savasi sonrasinda Dogu’dan ve
Kafkaslardan gelen tiim halka 93 Muhacir’leri denilmistir (Temel, 1973:20,
Vural, 2018: 1-7). 93 Harbi sonrasinda imzalanan Berlin Anlagmasi (13
Temmuz 1878) ile Elviye-i Selase illeri Ardahan, Kars ve Batum Ruslara
birakilmistir. Ruslar ve Ermeniler tarafindan yakilip yikilan bolgelerdeki
insanlar, Anadolu’ya gd¢ etmislerdir. O donemin Iskdn-1 Muhécirin
Komisyonu tarafindan 93 Mubhacirlerine Kayseri Talas’ta yerlesmeleri
icin arazi verilmistir. Ancak Talas’m cografi yapis1 uygun olmadigindan
Pinarbasi, Sariz, Tomarza gibi Zamanti Irmag1 kiyisindaki bolgelere
yerlestirilmiglerdir (Vural, 2018: 1- 7).

Tiirkmenler; Oguz Tiirklerine “Tiirkmen” adi verildigi bir¢ok kaynakta
gecmektedir. Fakat Tiirkmenlerin, Oguzlardan tamamen ayri bir boy
oldugu bilgisine ulagilmistir (Kaya, 2004: 18-19, Stimer, 1972: 29). Tiirk-
man (Farsga manend) ekinden olusmus ve “Tiirk’e benzer” anlamina
geldigi goriisii ifade edilmektedir. Bagka bir goriis ise Tiirkmen adinin
“Tiirk-imandan” geldigidir. Kelimeyi “Oz-Tiirk” olarak anlamlandiranlar
da vardir (Ding ve Cakir, 2008: 34, Kaya, 2004: 18-19, Siimer, 1972:
51-52). Maveraiinnehir’den baslayan ve yillarca gogebe durumda olan
Tiirkmenler, ticari hayatta kendilerini gostermislerdir (Kaya, 2004, 18-
19).

1.2. Pinarbagi Halk Kiiltiirii ve Cocuk Oyunlar

Halk kiiltiirii gegmisten giiniimiize degin devam ettirilen adet ve inanislarin
biitiiniidiir. Halk, bu adetlerin gelenekten geldigini bilmektedir. Dolayisi ile, eski
inang¢ kalintilar1 bugiin “adet” olarak yasanmaktadir (Artun, 2008: 247-273).
Halk kiiltlirinii olusturan ve insanligin yasam evreleri olarak da tanimlanan
Dogum, Evlenme ve Oliim’dii. Bunun yan1 sira giinliik yasamda 6rf, adet,
gelenek ve goreneklerle siirdiiriilen 6zel giin ve giinliik yasam kiiltiirleri de bu
3 donem igerisinde yasam siirecini tamamlamaktadir. Térenler, oyunlar, yoresel
giysiler ve yemekler, hastaliklara ¢are olan halk hekimlikleri halk kiiltiirii ve
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inaniglardir. Asker ugurlama, Nevruz, Hidirellez gibi torenler, cocuk oyunlari,
geleneksel giysiler ve yemek adetleri giinliilk yasamda bolgede devam ettirilen
halk kiiltiirlerindendir.

Cocuk oyunlar1 da bebeklik doneminde baslayan daha sonra sosyal yasamda
tekli veya ¢oklu oynanan oyunlardir. Bdlgenin fiziki sartlarina, kiiltiiriine ve
yasam bigimlerine gore degismektedir (Artun, 2017:397). Ayrica zengin bir
kiiltiirel mirasa da sahiptir. Oncelikle egitsel ve sosyallesme amagl olarak

gilinlimiize kadar gelmis halk kiiltiirii unsurlarindandir.

Tiirk diinyas1 ve Anadolu’da birgok geleneksel c¢ocuk oyununa
rastlanilmaktadir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 yorelerde birbirlerine benzemekle
birlikte kiigiik farkliliklarda igerebilmektedir. Bazen biiyiikler, kiiciikler i¢in
de cocuk oyunlarii oynayabilmektedirler. Seyircisi tek cocuk, aktdrii onun
yakinlarindan bir biiyligii, annesi, babas1 veya ablasidir. Oyunlarin bir baska
yonil de ¢cocugun tek basina ya da arkadaslariyla oynadigi oyunlardir. Bunlar

ayni yag grubunun sosyallesmesini saglamaktadir (Boratav, 1984:273-274).

Bu aragtirmanin amaci; bolgesel olarak farklilik gosteren farkli kiiltiirlere
sahip olan yerlesimlerin gecmisten giiniimiize degin gelmis kiiltiirlerel
miraslardan biri olan ¢ocuk oyunlari incelenmistir. Pinarbasi ilgesi kiiltiirel
cesitlilik sahip olan bir ilgedir. Bu sebeple halk tarafindan benimsenmis hatta
tiretilmis, isimlendirilmis ¢ocuk oyunlart bulunmaktadir. Bunlarm belirlenip

tanitilmaya ¢alisilmasi bu arastirmanin amaglari arasinda olmustur.

2. YONTEM

Pinarbag1 ilce merkezi ve koylerinde yasayan Avsar, Cerkes, Gdo¢men,
Karacay, Kiirt, Muhacir ve Tiirkmenlerin gelenek, gorenekleri, adetleri térenleri
ve giinliik yasam kiiltiirleri arastirma kapsaminda incelenmistir. Arastirmada
7 farkli kiiltiiriin olusturdugu benzerlikler ve farkliliklar tespit edilmistir. Bu
arastirma kapsaminda halk kiiltiirlinde 6nemli olan sadece ¢ocuk oyunlar1 konu
almmistir. Alan arastirmasi sirasinda konu hakkinda bilgiye sahip olan kisiler

tespit edilerek karsilikli gériisme yontemi ile konu hakkinda bilgi alinmustir.

54



Niliifer TOK & Hande KILICARSLAN

3. COCUK OYUNLARI

Pinarbasi ilgesinde varligini siirdiirmiis Avsar, Cerkes, Go¢men, Karagay,
Kiirt, Muhacir ve Tirkmenlerin ¢ocuk oyunlar incelendiginde benzerlikler
ve farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Farkli kiiltiirlerin bir arada oldugu
topluluklarda birbirilerine 6gretilerinin oldugu, goérsel veya isitsel ifadelerle
bilgilerin aktarildigi bilinmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarin egitsel ve sosyal
amacl oynadiklar1 oyunlar Pinarbasi ilgesinde diger bolgelere gore gesitlilik
gosterebilmektedir. Ornegin kiiltiirler arasinda oyun isimleri degismektedir.
Oyunlarda kullanilan malzemeler dogada kolaylikla bulunabilecek tas, odun
pargas, iplik gibi tiriinlerdir.

[lgede tespit edilen 7 farkl kiiltiiriin birlikte oynadigi oyunlarin benzerlikleri
ve farkliliklar1 oyun isimleri temel alinarak verilmistir.

3.1. Asik Oyunu

Avsar, Cerkes, Karagay, Kiirt, Muhacir ve Tiirkmenlerde oynanan ¢ocuk
oyunlarindandir. Asik 6zellikle kiigiik bag hayvanlarin ayak bilek kemiklerinden
¢ikan oldukga saglam, dort kdsesi olan bir kemiktir (Sekil:1). Erkek ¢ocuklar
tarafindan oynanir. Asik kemiginin dort bir tarafi da farklidir. Oyuncular
kendileri i¢in 6zel sectikleri agigin {ist tarafini hafifce oyulur ve buraya kursun
dokerler. Herkes kendi sectikleri bir renkle asiklarini1 boyar veya kendi rengi
ile birakir. Oyun sirasini agiklar belirler, asiklarin geligine gore sira belirlenir
daha sonra renkli asiklar sira ile yere dizilir. Asiklarin biraz uzagina paralel bir
cizgi ¢izilir oyuncular atiglarin1 bu ¢izgi iizerinden yaparlar. Atis1 yapacaklari
agiklar kursun dokiilmiis olan asiklardir. Oyunun amaci oyuncularin yerde
dizili olan agiklar1 ellerindeki asikla vurmasidir. Onemli nokta yerdeki asigin
ii¢ ayak boyu yerinden oynamis olmasidir. Asig1 vuran oyuncu vurdugu asigi
kazanir, ayn1 zamanda asiginin oldugu yerden bir atis hakkina sahip olur.
Oyun boyle devam eder. En ¢ok asik toplayan oyuncu oyunu kazanmis olur
(G. Dogan, 2018, Artmak Mah., S. Genel, 2019, Hilmiye Mah., D. Tok, 2019,
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Biiyiikk Karamanli Mah., E. Sigirtmag, 2019, Pmarbasi, O. Ugurlu, 2019,
Egrisogiit Mah., Z. Yunsuroglu, 2019, Kayaalt1 Mah.).

Sekil 1. Asik Kemigi (Dicle Yavuz argivi, 26.12.2018)

3.2. Ara Kesti Oyunu

Mubhacirlerde oynanan ¢ocuk oyunlarindan birisidir. Cocuklar esit sayida iki
guruba ayrilirlar. Oyun alaninda bir daire ¢izilir, bunun i¢in ortaya bir tag konur.
Bir grup bu tas1 korumakla gorevlidir, diger grup da tas1 kapmaya calisacaktir.
Tas1 kapmaya calisacak olan grup tasi korumakla gorevli grupla tasin arasindan
geemeye calisacaktir. Eger aradan gecerlerse icerdeki grup oyun digi kalir (N.
Dogan, 2018, Artmak Mah.).

3.3. Bacci- Baccu Oyunu

Bu oyun, Avsar ve Karacaylarda oynanan bir oyundur. Agactan yapilmis
ucu sivri yaklasik 50 cm uzunlugundaki kaziklar (bacci) camur veya hayvan
giibresine saplanarak oynanir. Camura saplanmis kazigr hem ¢amura saplayip
hem deviren bacciy1 kazanir. Diger oyuncu baska bir bacciyla oyuna devam

eder. En ¢ok bacci biriktirmis oyuncu oyunun kazanani olur (D. Tok, 2019,
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Biiyiik Karamanli Mah., O. Ugurlu, 2019, Egrisogiit Mah.).

3.4. Bestas Oyunu

Yorede oyunu Avsar, Cerkes, Go¢men, Kiirt, Tiirkmen c¢ocuklar
oynamaktadirlar. Oyuna baglayan oyuncu bes tasi iki avucunun igine alip
salladiktan sonra yere birakir. Iglerinden bir tanesini eline aldiktan sonra havaya
firlatir, ayn1 anda yerdeki taslari birini yerden avugla alir ve ayni eliyle yukartya
firlattig1 tas1 tutar. Once tiim taslar1 birer birer; ikinci turda ikiser ikiser daha
sonra {i¢iinii bir, digerini tek olarak alir. Sonunda da yerdeki dort tagin hepsini
bir defa da alir. Sonra bir elinin bas ve orta parmaklarini yere koyarak bir koprii
yapar, diger eliyle taslar1 yere firlatir. Iclerinden birini eline alir ve onu yine
havaya atarken yerdeki taglar1 anlagmalarina gore (iki ya da ii¢) hamlede eliyle
kurdugu kopriiniin altindan gegirir. Hepsini gecirdiginde oyunu kazanir. Bunlari
yaparken havaya firlattigi tagi diisiiriirse ya da yerdeki taglar1 alirken digerlerine
temas ederse oyun sirasi diger oyuncuya geger (F. Acilar, 2019, Pazaréren, M.
Boran, 2019, Demirciéren Mah., D. Kavrut, 2019, Pinarbasi, M. Tok, 2019,
Biiyiik Karamanli Mah., Z. Yunsuroglu, 2019 Kayaalt: Mah.).

3.5. Bezirgan Oyunu

Avsarlarda rastlamlan ¢ocuk oyunlarindan biridir. Iki oyuncu belirlenir,
bunlar “Bezirgan” olurlar. Bezirginlar, kendilerine birer ad takarlar. Bezirganlar,
karsilikli gegerler, el ele tutusurlar; ellerini yukar1 kaldirarak “kapi” yaparlar.

Oteki ¢ocuklar tek sira halinde dizilirler; bunlar “kervan” olurlar.
“A¢ kapuyt bezirgan basi, bezirgdn bast,
Kapi hakki ne verirsin ne verirsin?
Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.
Bir sigan iki sican tigiinciide delige kagan”

Kervancilar, “a¢ kapiy1 bezirgan bas1” sarkisini sdyleyerek kapidan gecmeye

baglarlar. Sarkinin son dizesi sdylendiginde icerde kalan oyuncu disar1 ¢ikamaz.
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Bezirganlar igeride kalan oyuncuyu diger oyunculardan uzaklastirarak énceden
kendileri igin belirledikleri adlari sorarlar. Oyuncu kimin adini segerse o
bezirganin arkasina gecer. Oyun biitiin oyuncular bitene kadar devam eder.
Burada oyunun cekisme asamasi baslar. iki bezirgan karsilikh sekilde el ele
tutusur oyun sirasinda segilen oyuncularda bezirganlarinin arkasinda dururlar
ortada bir ¢izgi ¢izilidir iki grup birbirini ¢eker ¢izgiyi gegen grup yenik kabul
edilir. Kazanan grubun oyunculari ellerini tempo ile ¢irparak “cliriik elma, ¢liriik
elma” diye bagrisirlar. Ayn1 anda iki kiimede de kopma olursa, biitiin ¢cocuklar
“clirik elma” diye bagrisirlar (M. Tok, 2019, Biiyiilk Karamanli Mah.).

3.6. Birdir Bir Oyunu

Avsar ¢ocuklarmin oynadig1 bir oyundur. Birkag ¢ocuk bir araya geldikleri
zaman oynamaktadirlar. Kura cekilerek bir kisi ebe olarak belirlenir. Ebe egilir.
Ebenin {izerinden oyuncular sirasiyla birdir bir diyerek atlar, ebeye dokunan
olursa ebe olur. Ebe her asamada biraz yiikselir.

“Birdir bir,

Ikidir ik,

Uctiir iig,

Dorttiir dort,

Bes, besikten diis.

Altim kara calt.

Yedim yetmek,

Sekizim sekmek, (sekilerek atlanir.)

Dokuzum tokmak. (Atlanirken ebenin sirtina iki elle yumruk vurulur.)
Onum orak.

On birim yagli borek” (D. Tok, 2019, Biliylik Karamanli Mah.).

3.7. Canak Oyunu

Muhacir ¢gocuklarinin oynadigi grup oyunlarindan biridir. Oyuncular 3’er veya

5’er kisi olarak iki gruba ayrilir. 7 yassi tas iist iiste dizilerek, birka¢ metre uzaga
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diiz bir ¢izgi cizilir. Bir grup, dizili taglarin basinda beklerler. Bez pargalarinin
sarilmasiyla elde edilen top bu oyunda kullanilir. Cizgide duran grup, taglar1 bu
topu atarak devirmeye calisirlar. Daha sonra devrilen taslar dizilir, ebe olan grup
ise taslarin dizilmesini engel olurlar. Eger oyuncular taslar1 dizerler ise bir filiz
yapmis olur kazanan bu grup olur. Oyun bu sekilde devam eder ($. Dursun,
2018, Artmak Mah.).

3.8. Celik Oyunu

Yorede Avsar, Gogmen, Kiirt ve Muhacir ¢cocuklarinin oynadigi oyunlardandir.
Celik ¢omak oyunu iki veya daha fazla kisi arasinda oynanabilir. Oyuncular
iki kisiden fazla ise takimlara ayrilir. Takimlara ayrildiktan sonra 6nce hangi
takimin oynayacagi belirlenir. Yere iki tane tas koyulur ve arasinda 20-25 cm
mesafe birakilarak veya yere 20-25 cm genisliginde bir ¢cukur acilir. Yerelugu
20-25 cm olan parmak kalinliginda bir gubuk (celik) iki tasin arasina veya yere
acilan gukura yerlestirilir. Oyuna baslayacak olan takimin ilk oyuncusu uzun bir
sopayla (comak) bu ¢ubugu 6nce havalandirir sonra hizla gubuga vurur. Amag
celigi olabildigince uzaga atmaktir. Celik atilirken kars1 takimin tiyeleri ellerinde
calilarla veya kazaklarmin 6n kismini agarak beklerler. Celik atildiktan sonra
comak c¢eligin yerine konur. Karsi tarafin celigi diistiigii yerden alip ¢comaga
dogru atmasi ve vurmasi gerekir. Eger vurursa oyun sirasi rakip takima geger
vuramazsa oyun oynayan takim bir puan kazanir. Takimlar igerisinde vuruslar
sirayla tekrarlanir. Karsi takim ¢ubugu havada yakalarsa oyun sirast kendilerine
gecer. Oyunu en ¢ok say1 alan kazanir (F. Acilar, 2019, Pazaréren, E. Celik, 2019,
Kizilhan Mabh., G. Dogan, 2018, Artmak Mah., D. Tok, 2019, Biiyilk Karamanlh
Mah., E. Tiirk, 2019, Pinarbast).

3.9. Cote Oyunu

Yorede Avsar ¢ocuklarinin oynadiklari grup oyunlarindan biridir. Oyuncularda
¢ote denilen saglam agaclardan yapilmis degnekler bulunur. Oyuncular ebenin
belirlenmesi i¢in aralarinda sayisirlar, kaybeden ebe olur. Ortaya bir ¢ember
cizilir. Ebe ¢Otesini ¢emberin igine yatay sekilde birakir, ¢Gtesinin basinda

bekler. Cemberden on, on iki metre uzakliga yatay baslama cizgisi ¢izilir
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buraya kale kurulur. Oyuncular buradan ¢emberin igindeki ebenin ¢otesini
vurmaya ve ¢emberin digina ¢ikartmaya caligirlar. Atis1 ¢izgiyi gecerek yapan
kisiye ebe eliyle dokunursa ebe degisir. Ebe ¢ote ile kale arasinda kisilere vurur
ancak ebenin ¢dtesinin ¢ember disina ¢ikarilmamis olmasi gerekir. Atiglarda
¢ember digina ¢ikan ¢otenin ebe tarafindan yerine getirilmesi sirasinda diger
oyuncular tarafindan ¢ételerle doviiliir, ancak ebe ¢otesini yerine getirene kadar
kimseye vuramaz. Ebenin degigmesiyle oyun devam eder (D. Tok, 2019, Biiyiik
Karamanli Mah.).

3.10. Devirme¢ Oyunu

Avsar gocuklarinin oynadiklari oyunlardandir. Ebe olan grup dokuztas tist liste
dizip taslarin on adim gerisine gider. Oraya bir ¢izgi ¢eker. Her iki grup ¢izginin
oldugu yere gelirler. Ebe grubundakiler sirayla topu taslarin {izerine atarak
taglar1 yitkmaya ¢aligirlar. Eger ebe olan grubun iig iiyesi de taglar1 yikamazsa sira
diger gruba gecer. Eger taglar1 yikarlarsa oyun baslar. Taslar1 yikan grup hemen
kagarken, diger grup hemen topu alip ellerindeki topla taslar1 deviren grubun
iiyelerini vurmaya calisirlar. Taglar1 deviren grubun gorevi vurulmadan taglari
tekrar st iste dizmektir. Topla vurulan kisi oyundan ¢ikarilir. Kalanlar taglari
yine vurulmadan dizmeye ¢alisirlar. Eger dokuz tasi st iiste dizerlerse oyunu
kazanirlar. Eger taglar dizilmeden grubun tiim iiyeleri vurulursa oyun yeniden
baslar (M. Tok, 2019, Biiyiik Karamanli Mah.).

3.11. Dombili Oyunu

Cerkes ¢ocuklarinin oyunlarindandir. Oyunda bir kisi ebe olur, yedi adet tas
iist iiste dizilir. Top atilarak taglar devrilmeye calisilir, topu yakalayip getirmeye
giden ebe geri gelene kadar taglar tekrar iist iiste dizilmeye calisilir. Ebe taslar
dizmeden gelir ve topla taslar1 dizen oyuncuya vurursa, ebe vurulan oyuncu olur.
Eger taglar dizilir sonra ebe gelirse ebe tekrar ebe olur. Oyun bu sekilde devam
eder (M. Boran, 2019, Demirciéren Mah.).
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3.12. El El Ustiinde Kimin Eli Var

Yorede genellikle Avsar ¢ocuklarinin oynadiklar1 oyunlardan birisidir. Bu
oyun genellikle evde oynanir. Bir ebe olmak sartiyla en az {i¢ oyuncuyla oynanir.
Ebe agz1 asag1 cenin vaziyetinde yere ¢oker, etraftaki oyuncularda etrafina diz
¢okmiis vaziyette otururlar. Oyuncular, ellerini birbirlerinin ellerinin istiine
koyar ve ebenin sirtina koyarlar. Ve “El el iistiinde kimin eli var” diye ebeye
sorarlar. Ebe tahmin etmeye c¢alisir. Bilirse tahmin ettigi kisi ebe olur, yok
bilemezse ebeye ceza verilir, topluca eller kaldirilip ebenin sirtina vurulur. Ebe
cezasini kendisine sorulan soru ile belirler. Ebeye “Igne mi, iplik mi, davul mu,
zurna m1?” denir. Ebe birisini secer ve onunla ilgili ceza alir. Ornegin davul derse,
oyuncular ebenin sirtina davul gibi vururlar. Ebe igne derse oyuncular ebenin
sirtina parmaklarimi batirirlar. Ebe zurna derse oyuncular ellerini yuvarlak yapip
zurna gibi agizlartyla ebenin kulagma ses ¢ikarirlar. Ebe iplik derse oyuncular
ellerinin dar kismini ebenin sirtina siirerler. Oyun boyle devam eder. Oyunlarda
once hangi grubun baslayacagina karar vermede veya ebenin kim olacagini

belirlemede. Su tekerleme soylenir:
“Elim elim epenek,
Elden ¢ikan kepenek,
Kepenegin yarisi,
Bit bire (pire)nin karist,
Aldim Arap kizini,
Cekemedin nazini
Bindim deve boynuna
Stirdiim Halep yoluna,
Halep yolu sol Pazar
Icinden meymun gezer:
Meymun beni korkuttu.
Sag kulagin sarkitt,
Ine getir, iplik getir,
Cek sunu, ¢cikar bunu...” Bu tekerlemenin en son climlesi olan “cikar bunu”

climlesi kimde kalirsa o oyuncu ebe olur (M. Tok, 2019, Biiylik Karamanli Mah.).
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3.13. Gojih

Cerkeslerde oynanan bir oyundur. Cocuk koydeki aileleri daha iyi tanimak
icin oynarlar. Cocuklar karsilikli olarak birbirlerine soru sorarlar. Sorular
koydeki ailelerle ilgilidir. Sorularda babasinin ismi sudur, soyadlarinda su harf
vardir gibi ip uglariyla karsidaki oyuncuya hangi aileyi sorduguna dair bilgiler
verilir. Karsidaki oyuncu bilirse soru sorma sirasi bilen oyuncuya gecer. Sorunun
cevabini bilemez ise ayni oyuncuya baska bir soru sorulur. Oyun bu sekilde
devam eder (D. Yavuz, 2018, Hilmiye Mah.).

3.14. Hanpa Cotusu Oyunu

Mubhacirlerde oynanan bir oyundur. 3-5 oyuncu ile oynanir. Yere kii¢iik bir
daire ¢izilir. Dairenin i¢ine yuvarlak bir tag konur. Bu tasa “dana” denir. Yere
cizilen daireden birka¢ metre uzaga diiz bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular bu ¢izginin
gerisine gecerler. Oyuncularin her biri ellerine yassi bir tag alirlar buna “hanpa”™
denir. Bu yassi taglar1 daire i¢indeki danay1 daire disina ¢ikarmak igin atarlar.
Dana daire disina ¢ikinca ebe tekrar daire i¢ine koymak i¢in dananin pesinden
gider. Diger oyuncular hanpalarin {izerine basarlar eger hanpayi ayaklari ile
yukar firlatip tutabilirlerse ebe onlara dokunmaz, ancak yana diigiirenleri ebe

yakalar yakalanan oyuncu ebe olur (S. Dursun, 2018, Artmak Mah.).

3.15. ip atlama

Biitiin yorelerimizde goriilmekle birlikte Avsar ¢ocuklarinin oyunlarindan
birisidir. Ozellikle kiz ¢ocuklar1 oynamaktadir. En az ii¢ kisi ile oynanir. iki
oyuncu yaklasik bes altt metre uzunlugundaki ipi ucundan tutarak sallar.
Ortadaki oyuncu yanana kadar oyun devam eder. Oyuncu atlayamaz ve ipe
takilirsa yanmis olur daha sonra diger oyuncu oyuna baglar. Ayni sekilde oyun
devam edip gider (M. Tok, 2019, Biiyiik Karamanli Mah.).
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3.16. ip Oyunu

Avsar ve Cerkeslerin oynadiklari oyunlardandir. Yaklasik bir metre boyunda
diizgiin geometrik sekiller olusturacak sekilde almalari ile devam eden, seklin
bozulmasi ile oyunculardan birinin kaybettigi bir oyundur (M. Tok, 2019, Biiyiik
Karamanli Mah., D. Yavuz, 2018, Hilmiye Mah.).

3.17. Kor Ebe Oyunu

Genellikle biitiin yorelerimizde oynanan oyunlardandir. Avsar ¢ocuklarinin
oyunlar1 arasinda yer almaktadir. Bu oyunda oyuncu sayisi belli degildir. Ug
kisi ile oynanabildigi gibi bes kisi ile de oynanabilmektedir. Cocuklar ilk dnce
kendi aralarinda bir kisiyi ebe secerler. Ebenin de bir mendil ile gozleri baglanir.
Gozleri baglanan ebeye “korebe” adi verilir. Korebe gozleri baglh oldugu halde
diger oyuncular1 arayarak bulmaya calisir. Digerleri ebeye yaklasarak ona
yakalanir gibi goriiniir ve geri kacarlar. Ebe de onlar1 yakalamaya calisir. Ebe
hangisini yakalarsa o oyuncu ebe segilir ve boylece oyun devam eder. Cocuklar
bu oyunu usanincaya kadar oynar (M. Tok, 2019, Biiyiik Karamanli Mah.).

3.18. Kurt, Kopek, Tavsan, Tilki oyunu

Yorede Cerkes cocuklarinin oyunlardandir. Kurt, Kopek, Tavsan, Tilki
oyunu yere ¢izgiler ¢izilir bunlara ev denir. Bir kisi ebe olur. Ebe herkesi kovalar
oyuncular yere ¢izdikleri evin i¢ine girmeden yakalanirsa ebe yakalanan oyuncu
olur. Oyuna ilk baslandiginda ebeyi belirlemek i¢in oyuncularin bileginden dort
parmak yan sekilde tutularak omzuna kadar kurt, kdpek, tavsan, tilki diye sayilir.
Kurt ve kopek gelir ise ebe olunur. Tavsan, tilki gelir ise bagka bir oyuncuya
saymaya gegilir (M. Boran, 2019, Demirciéren Mah.).
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3.19. Naldirna¢c Oyunu

Yérede Avsar ¢ocuklarinin oynadig1 bir oyundur. iki kisi ile oynanir. Ug adim
sayilir ve bu mesafeye iki tas Ust iiste yerlestirilir. Sayisma sonucu belirlenen ebe
elindeki tasi Uist liste duran taslara atar isabet ettirmeye calisir. Taglar atilan tagin
etkisiyle uzaga sicrar, sigcrayan tas ve atilan tas arasindaki mesafe adim yardimi
ile hesaplanir, hesaplama yapilirken naldirnag, kildirgig, kirk ti¢, kirk dort, kirk
bes, kirk alti, kirk yedi, kirk sekiz, kirk dokuz, elli, nalli, ¢ullu ¢iis bizim boz essek
diye sayilir. Uzaklik elli demeden sonlanirsa tagi atan kisi digerini sirtinda tasir.
Eger elli adim1 gegmisse diger oyuncu tas atani sirtinda tasir. Oyun istenildigi
kadar devam eder (D. Tok, 2019, Biiyiik Karamanl1 Mah.).

3.20. Sogiit Dalindan Diidiik Yapmak

Yorede Avsar cocuklart kendilerine sogiit dallarindan diidiik yaparak,
birbirleriyle karsilastirir en giizel yapana imrenerek bakarlarmis. Diidiik yapmak
icin 10 cm uzunlugunda ségiit dali ihtiya¢ duyulur. Dalin, bir ucu 30- 40 derece
acilt olarak kesilir. Bu kisim bigakla, fliit bashigi seklinde big¢imlendirilir.
Dalin orta kismina yakin bir yerinden bicakla iz acilir. Bigak sabit tutulur dal
donduriliir. Kabuk kismi kesilir. Bigagin sapi ile hafif darbeler vurarak kesilen
kisimdan basliga kadar olan boliimde kabukla agacin aras1 yumusatilir. Kivama
gelince kabuk ¢ikarilir. Diidiigiin 6tebilmesi i¢in agagta nefes yolu ve bir bdlme
acilir. Kabugu daldan ayirma isine “kavlatma” denir. Diidiik kavlatilirken su

tekerleme soylenir.
“Kav kav kavlad
Kedi sican aviad.
Halil ustanin avradt
Samanlikta kunnadi
Car caput koymadi
Oniine arkasina dolad.

Kavlarsan kulagina altin kiipe takarim,
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’

Kavlamazsan seni suya atarim,’

Tekerleme 6zellikle bigakla sdgiit dalina vurularak sdylenmektedir (D. Tok,
2019, Biiyiik Karamanli Mah.).

3.21. Yer Boncuk-Gokboncuk Oyunu

Yérede Avsar gocuklari oynamaktadirlar. Bu oyun iki kisi arasinda oynanur. iki
kisi de sirt sirta donerler ve birbirlerinin kollarindan kenetlenirler ve birbirlerinin
sirtina alirlar. Bir oyuncu digerini sirtina alarak kaldirir ve kendisi de yere dogru

egilir. Yere bakan sorar:

- Gokte ne var?

Strttaki oyuncu yere egilene cevap verir:

Gog(k) boncuk!

Bunun ardindan yere egilmis olan:

Anayin adi ne?

Aysecik

- Kaldir beni hobbacik, der demez bu defa da digeri ayni sekilde arkadagini
swrtina alir. Béylece oyun devam eder. Simdi tam tersi olur gége bakan yere

bakmaktadir yere bakanda goge bakmaktadir. Bu sefer gége bakan yere bakana

soyle sorar:
“Yerde ne var?
Yer boncuk.
Gokte ne var?
Gok boncuk.
Annenin adi ne?
Fatmacik.
Kaldwr beni hobbacik, der ve boylece oyun biter”.

Egeroyunu devam ettirirse bu sorular devam eder ki, o da soyledir: Goge

bakan yere bakana sorar:
“Anan ne pisirdi?
Tarhana.”
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Kaldir beni arkana der ve oyuncularin yerleri degisir (M. Tok, 2019, Biiyiik
Karamanli Mah.).

3.22. Yiiksiik Oyunu

Mubhacirlerde kdy odalarinda 6zellikle uzun kis gecelerinde oynanan bir
oyundur. Gengler bir sofra etrafinda toplanirlar. Sofrada tabak veya fincan altina
bir yliziikk koyulur. Gruplara ayrilmis oyuncular sirayla yiiziigli bulmaya ¢aligirlar
(G. Dogan, 2018, Artmak Mah.).

4. DEGERLENDIRME VE SONUC

Glnlimiizdeki teknolojik gelisme ve yasam bigimlerindeki degisiklikler
geleneksel ¢ocuk oyunlarimi da bilinmez ve oynanmaz hale getirmistir.
Artik cocuklar sokaklarda akranlariyla oynamadiklar1 i¢in yeni oyunlarda
tiretememektedirler. Yerini cep telefonlarindan indirdikleri oyunlar veya
bilgisayar tizerinden oynadiklar hatta yabanci iilkedeki kisilerle oynayabildikleri
dijital oyunlar almaktadir.

flcede yapilan alan arastirmasi ve sdzlii goriisme ydntemleri sonrasinda,
geleneksel oyunlarin artik g¢ocuklar tarafindan bilinmedigi goriilmektedir.
Aslinda akranlartyla oyun oynayan ¢ocuklarin daha sosyal ¢cevreye sahip oldugu
hatta gelecek yasamini etkiledigi yapilan ¢aligmalardan bilinmektedir. Yapilan
aragtirmaya gore yoredeki oyunlarin genellikle ¢ocuklarda 7 yas sonrasinda
oynanabilecegi, zihinsel ve bedensel gelisime sahip olmalar gerektigi
diistintilmektedir.

Pinarbasi ilge halki, Avsar, Cerkes, Gogmen, Karagay, Kiirt, Muhacir ve
Tiirkmenlerden olustugu bilinmektedir. Bu kiiltiirel gesitliligin elbetteki ¢ocuk
oyunlarina da etkisi olmustur. Asagida yer alan Cizelge 1’de yore halkinin ¢ocuk

oyunlar1 hakkinda benzerlik ve farkliliklari kategorize edilmistir.
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Tablo 1: Pinarbas ilgesindeki Cocuk Oyunlarinin kiiltiirlere Gore Dagilimlari

ORTAK OLAN UYGULAMALAR

Cocuk
Oyunlari

Avsarlar Cerkesler Gocmen- Kara- Kiirt- Muhacir- Tiirk-
ler caylar  ler ler menler

Asik Oyunu

X X X X X X

Bacci-Bac-

cu Oyunu

X

Bestas Oyu-

nu

Celik Oyu-

nu

Ip Oyunu

Korebe
Oyunu

FARKLI OLAN UYGULAMALAR

Cocuk
Oyunlari

Avsarlar Cerkesler Go¢men- Kara- Kiirt- Muhacir- Tiirk-
ler caylar ler ler menler

Ara Kesti
Oyunu

X

Bezirgan

Oyunu

Birdir Bir
Oyunu

Canak
Oyunu

Devirmeg

Oyunu

Dombili
Oyunu

El El Us-
tinde Ki-

min Eli Var

Gojih

Hanpa
Cotusu
Oyunu

67



Pnarbast licesi Halk Kiiltiiriinde Cocuk Oyunlari

Kurt, Ko- X
pek, Tav-

san, Tilki

Oyunu

Naldirnag X
Oyunu

Yer Boncuk X
Gok Bon-
cuk Oyunu

Yiiksiik X
Oyunu

Tablo 1’e gore; ilgede oynanan ¢ocuk oyunlarindan 6°s1 benzerlik gosterse de,
16 oyunun topluluklar tarafindan bilindigi gériilmektedir. “Gocih”, “Hanpa” gibi

oyun isimleri o toplulugun kiiltiirel bakimindan isim 6zelliklerini yansitmaktadir.
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GIRIS
Yoriikler, Anadolu’nun 6nemli gécebe topluluklarindan biridir. «Yiiriimek»

fiilinden tiireyen bu isim, onlarin g¢ebe yasam tarzini ve siirekli hareket halinde
oluglarini anlatir. Yoriikler, 6zellikle Toros Daglar1 ve Ege Bolgesi>nde yasar;
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hayvancilik, hali dokumacilig1r ve el sanatlar1 gibi faaliyetlerle gecimlerini
saglarlar. Yoruk kiiltiirli, dogayla i¢ ice, sade ama bir o kadar da zengin bir
kiltiirdiir. K1l ¢adirlari, kilimleri ve geleneksel kiyafetleri Yorik yasamimin
vazgecilmez unsurlaridir (Bulut, S. 2021). Ydriikler, sosyal yasamlarinda
dayanigma ve birlikte hareket etme olgusunu benimsemislerdir. Gogebe yagamin
getirdigi zorluklar, onlart hem dogayla hem de toplum igindeki bireylerle uyumlu
bir sekilde yagamaya yoneltmistir. Kadmlarin toplum i¢indeki yeri de oldukga
onemlidir. Yoriik kadinlari, gii¢lii, caliskan ve dirayetli yapilariyla aile hayatinda
ve toplumsal islerde aktif rol almiglardir (Y1lmaz, S. 2021).

Tiirk topluluklarinin 6nemli bir kismi, Orta Asya’dan Anadolu’ya yayilan
genis bir cografyada gocebe bir yasam tarzini benimsemistir. Anadolu’nun
daglari, ovalar1 ve yaylalarinda Oguz Tiirkleri, genis kapsamli gecislere ragmen
geleneklerini korumay1 basarmistir. Bu geleneklerden biri de Yoriik iiyelerinde
0zel bir anlam tagiyan mor cepkendir. Kadinlarin giiciinii, dayanismasini ve
toplumsal adalet arayisini sembolize eden mor cepken, gecmisten giiniimiize
onemli bir kiiltiirel miras olarak varligini siirdiirmektedir. Mor cepken, 6zellikle
Ege, Toroslar ve Antalya bolgesinde yasayan Yoriikler arasinda yaygin bir
giysidir. Tarih boyunca hem pratik bir giyim esyasi olarak kullanilmis hem de
derin anlamlar yiiklenmistir. Y 6riiklerin giyimlerini, onlarin kiiltiirel kimliklerini
en belirgin sekilde ortaya koyan bir semboldiir. Y 6riik giysileri geleneksel renkler,
isleme ve motiflerle siislenmis olup, gogebe yasam tarzini ve toplumda kadinin
roliinii yansitan unsurlar tagir. Kadinlar genellikle iglemeli entariler, basliklar ve
takilarla siislii giyinirken, erkekler daha sade fakat fonksiyonel giysiler tercih
eder (Siveroglu, S, 2013). Yoriikler, gelencksel olarak altin, giimiis ve diger
metallerden ¢esitli takilar yaparlar. Bu takilar, sosyal statii ve kiiltiirel kimlik
tasir. Ozellikle kadinlar kolyeler, bilezikler ve kiipelerle siislenir. Yériik takilari,

aym zamanda dini ve kiiltiirel semboller de igerir (Erdek, 1.2018).

Yoriikler, el sanatlari isciliginde de yetenekli olup, ahsap oymaciligina biiyiik
bir ilgi gosterirler. Ahsap mobilyalar, ¢esitli gerecler ve araglar {izerine yapilan
oymalar, geleneksel Yoriik sanatinin 6nemli bir parcasidir. Bu oymalar, 6zellikle
cami ve mescitlerin kapt ve pencere siislemelerinde goriilebilir (Yilmazer.
E. 2011). Ayrica, giinliik yasamlarinda kullanmak {izere ¢omlek ve seramik
iiriinler iiretirler. Bu eserler, hem fonksiyonel hem de estetik anlam tagir. Yoriik
comlekleri, ozellikle pisirme teknikleri ve sekilleriyle dikkat ¢eker (Sahin. K.

2013).
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Yoriik kiiltiiriinde, s6z1i gelenek de ¢ok dnemlidir. Y 6riikler, kendi tarihlerini,
yasam bigimlerini, kahramanlik dykiilerini ve toplumsal degerlerini destanlar,
siirler ve tiirkiilerle anlatirlar. Bu sozlii sanat eserleri, hem eglenceli hem de
Ogretici igerik tasimaktadir. Yoriiklerin mimarisi, pratik ve fonksiyonel oldugu
kadar estetik unsurlar da igerir. Ozellikle Yoriik ¢adirlari, yasam alami olarak
kullanilan gezi evler (yaylak ve kislaklar) ve camilerdeki mimari unsurlar,

Yoriiklerin doga ile uyumlu yasam bigimlerini yansitir (Horzumlu, A. 2017)

1. DOKUMA KULTURU

Resim 2: Yoriik Dokumasindan Ornek (www.muglapostasi.com.tr
E.T:15.11.2024).

Yorik kiiltiirinde dokumacilik, kdkleri Orta Asya’dan Anadolu’ya uzanan
uzun bir ge¢cmige sahiptir. Go¢ebe yagam tarzinin getirdigi ihtiyaclarla sekillenen
dokumacilik, hem ekonomik bir ihtiyag hem de sanatsal bir ifade bi¢imi olarak
onemli bir yer tutar. Yoriikler, dogadan elde ettikleri yiin, keg¢i kil ve bitkisel
boyalarla dokuma kiiltiiriinii zenginlestirmiglerdir. Dokumalar, sadece giinliik
kullanim esyalar1 degil, ayn1 zamanda toplumun kiiltiirel hafizasini1 yansitan
birer sanat eseri olarak kabul edilir (Akoglu. F, 2021; Deniz. B, 2000). Y 6riik
kadinlar1 kil ¢adirlar, kilimler, halilar, heybe ve seccadeler gibi birgok dokuma
iriinlinii tamamen el emegiyle iretirler. Bu dokumalar hem giinliik yagamda
kullanilir, hem de ¢eyiz gibi kiiltiirel geleneklerde 6nemli bir rol oynar.
Dokumalarin iizerinde kullanilan desenler ve renkler, Ydriiklerin yasam tarzini,
dogayla olan iligkilerini ve inang diinyalarini yansitir. Y 6riikler, dokumalarinda
genellikle yiin ve kegci kilin1 kullanir. Kil ¢adir yapiminda kegi kili tercih edilir.
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Dokuma teknikleri arasinda kilim dokuma, cicim, zili ve sumak gibi geleneksel
yontemler bulunur. Her bir teknik, dokumalarin desenlerine ve dayanikliligina

farkli 6zellikler kazandirir.

Yoriikler, geleneksel dokuma tekniklerini kullanarak hali, kilim, yaygi ve
diger tekstil {irtinlerini {iretirler. Yorikk halilarinda kullanilan tekniklerden en
yaygin “cift yiizlii dokuma”dir. Bu teknik, halilarin her iki yiiziiniin de desenli
olmasini saglar, bu da halilarin dayanikliligini artirir. Ayrica, bu dokumalar,
taginabilirlik acisindan da oldukga kullanishdir. Ciinkii gdcebe yasam tarzinda
esyalarin taginmasi Oonemli bir yer tutar. Yorik dokumalarindaki desenler,
bolgesel farkliliklar gosterir. Ornegin, i¢ Anadolu’daki Yériikler ile Akdeniz
bolgesindeki Yoriiklerin dokumalarinda kullanilan desenler ve renkler arasinda
belirgin farklar bulunur. i¢ Anadolu’daki Yériikler daha sade ve dogal renk
tonlar1 kullanirken, Akdeniz Y 6riikleri daha canli renkler ve daha yogun desenler
tercih ederler. Bu bolgesel farkliliklar, Ydriiklerin kiiltiirel ¢esitliligini ve farkl
cografi kosullar altinda gelismis geleneksel sanatlarini yansitir. Yoriiklerin
hal1 ve kilimleri, renkli ve desenli dokuma iiriinleridir. Go¢ebe yasam tarzinin
etkisiyle, bu dokumalar pratik olmasimin yani sira sanatsal degere de sahiptir.
Yortiik hallari, genellikle geometrik desenler, hayvan figiirleri ve doga
unsurlarini igerir. Bunun yaninda, hali ve kilimlerde kullanilan dogal boyalar
da kiiltiiriin ekolojik ve estetik anlayisim1 yansitir (Aksoy, M. 2007). Yoriik
dokumalarindaki desenler sadece estetik unsurlar tagimaz, ayni zamanda bir
kimlik belirleyicidir. Desenler, ailenin ekonomik durumunu, sosyal statiisiinii ve
hatta dini inanglarmi yansitan semboller icerir. Ornegin belirli motifler yalmzca
belirli ailelere ait olabilir. Yoriiklerin giinliik hayatlarinda kullandiklar1 yaygilar,
yer Ortiileri olarak bilinir ve genellikle el dokumasidir. Yoriiklerin dokumalari,
sadece pratik amagclarla degil, aynm1 zamanda estetik deger tasiyan 6gelerle de
stislenmistir. Yoriik yaygilarinda renkler ve desenler, genellikle ailenin kimligini
ve toplumdaki yerini simgeler (Akan. M. 2016). Ayrica, bazi motifler, evlilik,
dogum gibi 6nemli hayat olaylarin1 simgeleyen tasarimlara sahiptir (Aksoy, M.
2007).

74



Saadet Nihal COSKUN

2. DOKUMALARININ DESEN OZELLIKLERI VE
ANLAMLARI

WVVARAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAARAAAAAA AN Y

Resim 2: Yoriik Dokumasindan Ornek (www.muglapostasi.com.tr
E.T:15.11.2024).

Yoriik kiiltiirtindeki dokumalarin desenleri, genellikle geometrik sekillerden
olusur. Bu desenler dogada bulunan sekillerin, hayvan figiirlerinin ve giinliik
yasamin bir yansimasidir. Yoriik halilarinda ve kilimlerinde kullanilan motifler,
sembolik anlamlar tagir ve bu desenler bir anlamda ailenin veya toplumun
kimligini belirler (Oyman, N.R.2019 ; Ugurlu, A., & Ugurlu, S. S. 2022).

Geometrik Motifler: Yoriik dokumalarindaki en yaygin desenler geometrik
sekillerden olusur. Bu motifler, genellikle kareler, ticgenler, daireler gibi diiz ve
simetrik sekillerden olusur. Geometrik desenler, hem estetik hem de islevsel bir
ozellik tasir (Oyman, N.R.2019).

Doga Motifleri: Doga unsurlar Yoriik dokumalarinin 6nemli bir pargasidir.
Cigekler, agaclar, yildizlar, daglar gibi unsurlar, Yoriiklerin dogayla ic ice
yasamini ve bu c¢evreye olan baglarini simgeler (Ugurlu, A., & Ugurlu, S. S.
2022).

Hayvan Motifleri: Hayvan figiirleri de Yoriik dokumalarinda sikca rastlanan
motiflerdendir. Ozellikle keci, koyun, kuzu gibi hayvan figiirleri, Yd&riiklerin
hayvancilikla ugragan yasam bigimini yansitir. Ayrica bazi motiflerde yilan,

kartal gibi yirtict hayvanlar da yer alabilir. Bunlar genellikle gii¢ ve koruma
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anlamu tasir (Zorlu, I;Eroglu. A,2023).

I¢ Ice Gegmis Desenler: Bazi1 Yoriik dokumalarinda, motifler birbiriyle ic ice
gecmis bir sekilde tasarlanir. Bu tarz, evin ve ailenin birlikteligini, toplumsal

dayanismayi simgeler (Uger, M. 2019).

3. YORUK DOKUMALARINDA KULLANILAN RENKLER VE
ANLAMLARI

Yoriik dokumalarinda kullanilan renkler biiyiik bir kiiltiirel anlam tasir. Mor,
ozgiirliik ve adaletin sembolii olarak 6ne ¢ikarken; kirmizi, sevgiyi ve tutkuyu,
mavi ise gokyiizii ve umudu temsil eder. Bu renkler, Yoriik kiiltlirlinde dogayla
i¢ ice olan yasamin ve toplumsal degerlerin bir yansimasidir. Mor rengin,
tarihsel olarak hem kraliyetle hem de adalet arayisiyla iligkilendirilmesi, Y 6riik
kadinlarinin cesur direnislerini ifade etme bigimiyle ortiligiir. Kaynaklara gore,
Anadolu’da dokuma kiiltiiriinde kullanilan renklerin kokeni, Orta Asya’dan
gelen geleneklerle birleserek zamanla yerel bir kimlik kazanmistir (Akoglu. F,
2021). Bu renklerin bir araya getirilisi, Y0Oriiklerin duygu diinyasini ve kiiltiirel
kimliklerini yansitir. (Deniz. B, 2000). Ydriikler, dogal boyalar kullanarak hali,
kilim ve diger tekstil iiriinlerini boyarlar. Ersoy, F. 2018 ‘e gore bu boyalar,
genellikle dogadan elde edilir. Kirmizi, yesil, sar1 ve mavi gibi renkler, Y 6riik
halilarinda siklikla goriiliir. Renklerin se¢imi, genellikle mevsimlere, yasam

tarzina ve yerel inanglara gore sekillenir.
Kirmizi: Giig, sevgi ve sicaklik gibi anlamlar tagir.
Mavi: Dogal ¢evre ve gokyliziinii simgeler, huzur ve barisi temsil eder.
Sar1: Toprak ve bereketi simgeler.

Yesil: Dogayi1 ve hayati simgeler (Adigiizel, G. & Kolanci, B. Y.2017).

4. MOR CEPKEN

Geleneksel el sanatlari, genel anlamda denetim mekanizmalarina iligkin
kurumsal orgiitlenme c¢ergevesinde, kusaklar arasi aktarilan yazili, sozli
ve gorsel bilgi birikimine dayanan, ydreye Ozgii zanaat is kollar1 olarak
tanimlanabilir (Coskun ve Dilek, 2017). Bu el sanatlari iiriinlerinin {iretiminin
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stirekliligini saglamak, kiiltiirel bir gereklilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Kiiltiirel miras, toplumlarin ve onlari olusturan kiiltlir gruplarinin kimlik, tarih
ve kiiltiirle baglantili somut ve soyut degerlerinin siirekliligini ortaya koyan bir
kanittir (Coskun ve Dilek, 2007). Kiiltiirel miras, yalnizca yapilar, kitaplar ve
anit eserler gibi somut unsurlarla degil, toplumun her katmaninda kendi bellegini
i¢sellestirmesiyle varligimi siirdiiriir ve bu sekilde gelecek nesillere aktarilabilir.
Kiiltiir ve sanatin temel taslarindan biri olan geleneksel sanatlarimiz, ytlizyillardir
devam eden yapilar1 ve belirli kurallar biitiiniiyle kiiltiirel miras farkindaligin
olusturan en 6nemli unsurlardan biridir. Tiirk toplumunun sosyal, kiiltiirel ve
giinliik yasaminda belirleyici bir unsuru olan sanat, toplumu bir arada tutan orf,
adet, gelenek, gorenek ve kiiltiirel yapi ile biitiinlesik bir olgu olarak kargimiza
cikar (Uger, M. 2019). Mor Cepken geleneginin devamlilig: kiiltiirel mirasinda
korunma kilitlerindendir.

Tiirk topluluklarmin 6nemli bir kismi Orta Asya’dan Anadolu’ya kadar
genis bir cografyada konar-gdcer, bir bagka ifadeyle gdcebe bir hayat tarzinm
benimsemistir. Oguz Tiirklerinin Anadolu’ya gd¢ etmesi sonucu, Tiirklerin bir
kismi eski yasantilarini devam ettirirken, bir kismu ise yerlesik hayat1 tercih
etmistir (Uger. M,2019). Yoriik kiiltiirii, dzellikle Tiirkiye’nin giiney ve i¢
bolgelerinde, gécebe bir yagam bigimi benimsemis Tiirk halklarinin kiiltiirel
mirasint yansitir. Bu kiiltiiriin sanat eserleri, geleneksel olarak halkin yasam

tarzini, dogayla olan iligkisini ve dini inanglarini yansitan tiriinlerdir.

Yoriik kiiltiirinde mor cepken gelenekleri 6nemli bir yer tutmaktadir. Mor
cepken, 6zellikle Ege Bolgesi, Antalya ve Toros bolgelerinde yasayan Y oriikler
arasinda yaygin olarak kullanilan ve belirli neme sahip olan bir giysi parcasidir.
Yoriik yasaminda bir gelenek olan Mor cepken, kadinlarin toplum ig¢indeki
varligimi ve haklarini korumak i¢in bir arag niteligi tagimaktadir. Mor cepken, bir
sembol olmanin 6tesinde, bir direnis ve dayanigma araci olarak bilinmektedir.
Gogebe Yoriiklerin kadim gelenegi olan mor cepken, Y oriik kadinlari tarafindan

evlenme ritliellerinde ve toplumsal olaylarda kullanilan 6nemli bir semboldiir.
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Resim 3: Mor Cepken Ornegi (www.hititantik.com Erisim Tarihi:15.11.2024).

Ancak mor cepken sadece bir kiyafet degil; ayni zamanda bir direnis,
dayanigsma ve kadinlarin sesini duyurma aracidir. Geleneksel olarak kadimnlar
tarafindan evliliklerinde, haksizliklara karsi seslerini desteklemek igin ve
toplumsal dayanigsma gostergesi olarak kullanilir. Mor cepken, kadinlarin
ozgiirlik ve adalet arayiglarinin bir sembolii olmustur. Kadinlar, eslerinden
gordiikleri haksizlik ve siddete kars1 seslerini duyurmak i¢in mor cepken giyerler.
Bu giysi, kadinin sessiz bir isyanin1 ve hak arayigini temsil eder (Tezcan, M.
2019).

5. MOR CEPKENIN HiKAYESI

Uzun zaman 6nce Toros Daglari’nin eteklerinde yasayan bir Y oriik obasinda,
Ayse adinda geng bir kadin vardi. Ayse obanin sevilen, ¢aliskan ve giiler yiizlii
kizlarindan biridir. Baharin gelisiyle birlikte obada hazirliklar baslar, ¢adirlara
taginilir, hayvanlar otlaklara siiriiliirdi. Bir giin, ailesi Ayse’nin evlenme
vaktinin geldigini duyurdu. Ayse, evlenmeyi hayal eden giinlerin heyecaniyla
c¢eyizini hazirlamaya bagladi. Sandiginin en degerli pargasi, biiyiikannesinden
miras kalan mor cepkendi. Mor cepken, sadece bir kiyafet degildi. Obada
evlenmek iizere olan gen¢ kizlarin ¢eyizinde bulunmasi gereken, bir kadinin
toplumsal varliginin ve giicliniin simgesi olan bir objeydi. Ancak Ayse’nin
hayati, evliliginin ilk saatlerinden itibaren bekledigi gibi olmadi. Esi Mehmet,
nefret ve 6fkeli birine doniistii. Ayse’nin iistiine her gecen giin daha fazla baski
kurmaya baslad1. Bir gece, Ayse yasadig1 haksizlik ve ¢aresizligin i¢inde ¢adirin
bir kosesinde otururken, sandigindaki mor cepken goziine ilisti. Bilylikannesinin
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sesi kulaklarinda yankilandi:

“Kizim, unutma! Mor cepken, kadinlarin direnisidir. Eger bir giin haksizliga

ugrarsan, onu giy ve obanin ortasina ¢ik. Biitiin Y6riik kadinlar1 yaninda olur.”

Ayse, biilylikannesinin sdzlerini hatirlayarak mor cepkenini giydi. Sabahin
ilk 1s1klarinda, cesur adimlarla ¢adirindan ¢ikti ve obanin ortasina yiiriidii. Mor
cepkeni goren kadinlar, bu sessiz ama giicli ¢18lig1 hemen fark ederler. Birer
birer ¢adirlarindan ¢ikarlar ve Ayse’nin yaninda yer alirlar. Mehmet, dik duran
bu kadinlarin karsisinda saskina doner. Mor cepken, sadece Ayse’nin degil, tim
kadinlarin haksizliklara kars1 bir direnig sembolii olur. O giinden sonra Ayse’nin
sesi duyulur, haksizlik sona erer ve mor cepken, kadinlarin sessizligini bozan

giiclii bir obje olarak hafizalara kazinir.

Bir rivayete gore de, bir Yoriik kadini esinden gordiigii baski ve zulme
dayanamayip mor cepkenini giyerek oba biiyiiklerinin karsisina ¢ikmis ve
hakkini aramigtir. Oba biiyiikleri de bu cesur kadinin sesini duymazdan
gelmeyerek ona hak etmis oldugu adaleti saglamistir. O giinden sonra mor
cepken, adaletin ve hakkin sembolii haline gelmistir (Bulut, S.2021; www.
youtu.be E.T:02.10.2024).

Sosyal Kiiltiiriimiiziin 6nemli isimlerinden Seyit Alp sdyle tanimliyor; “...
Mor cepken her Tiirkmen kizinin geng kizlik bohgasina konulan ilk geyiz ‘in
adidir. Mor renkli, kalin pahali kumastan kesilip, bigilir. Cepken kenarlar
sar1 simlerle ince ince islenir. Yelek tistiinde kiigiiciik, renkli, 6pilisen diken
kuslarimin islemeleri yer alir. Gen¢ kiz evlenip de, kocaya varinca, mor
cepkenini ¢eyiz bohgasiyla birlikte yeni evine gdtiiriir. Diigiin analari, evlenen
yeni kiza, ‘insallah mor cepken giymeden ¢ora ¢ocuga karisirsiniz diye hayir
dua ederler. Ciinkii mor cepken, mutsuz kadinlarin 6zgiirliigiidiir. Kocasi
tarafindan aldatilir, doviiliir, hakaret gordiigii zaman, mor cepkeni boh¢asinin
en altindan bulur, ¢ikarip giyerek, evinden gikar, herkesin gorecegi bir yere
cikarak oturdugu an, séz biter akan sular durur. Mor cepken giyip, herkesin
icine ¢iktig1 an, ‘kocami bosadim’ demektir bunun anlami. Evli bir adam igin;
adam sonunda karisina mor cepken giydirdi sozii, o erkek i¢in utanglarin en
agiridir. O erkek, evine kapanir ve giinlerce disari ¢ikamaz, ¢iksa da kimsenin
yliziine bakamaz. Evli, yasl kadinlar, mor cepken giyen kadinin ¢evresine
toplanirlar. Yash erkekler de, utanctan evine kapanan erkegin evinde toplanirlar,

sorunu ¢ézmeye, taraflar1 barigtirmaya, karisinin gonliinii alip mor cepkeni
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cikarttirmasi i¢in ne gerekiyorsa yapmasi i¢in erkegi ikna etmeye caligirlar”
(www.kusadasianadolulisesi.meb.E.T.12.08.2024).
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6. MOR CEPKENIN KULLANIM ALANLARI

1.

Evlilik Ritiiellerinde

Yoriiklerde mor cepken, geng kizlarin ¢eyizlerinde 6nemli bir yer tutar.
Evlilik sirasinda giyilen bu cepken, kadinin haksizliga ve siddete karsi
direnisini simgeleyen énemli bir semboldiir. Bu geleneksel giysi, kadinin
maruz kaldigr kotli muameleye karsi toplumsal bir tepki mekanizmasi
olusturmustur (www.belgeseltarih.com E.T:02.10.2024).

. Toplumsal Adaletin Simgesi

Kadinlar, eslerinden haksizlik ve siddete karsi seslerini duyurmak igin
mor cepken giyerler. Bu eylem, toplumsal dikkat ¢eker ve haksizliga
ugrayan kadinin hak arayisimi sembolize eder. Yoriik kadinlari,
evliliklerinde haksizliga ugradiklarinda veya siddet gordiiklerinde mor
cepkenlerini giyerek herkesin gorebilecegi bir yere otururlardi. Bu eylem,
«Esimden siddet goriiyorum ve bosanmak istiyorum» anlamina gelir ve
toplum tarafindan kadina destek verilir, erkege ise sosyal yaptirimlar

uygulanirdi(www.muglapostasi.com.tr. E.T.02.10.2024).

. Dayanisma Araci

Mor cepken, kadinlar arasinda gii¢lii bir dayanigsmanin semboliidiir. Bir
kadin mor cepken giydiginde, diger kadinlar ona destek olur ve birlik

icinde hareket ederler.
Tarihi ve Kiiltiirel Baglam
Mor renk, tarihte onemli statiisii olan bir renktir.

Antik¢ag boyunca, kraliyetin, soylulugun ve tanrisalligin rengi kabul
edilen mor renk Muricidae familyasina ait Murex trunculus Hexaplex
trunculus L., Murex brandaris Bolinus brandaris L. ve Purpura haemastoma
StramonitahaemastomaL. olarak isimlendirilen denizkabuklularindan elde
edilmistir. Fenikeliler tarafindan kesfedilen mor boya, nadir bulunan deniz
salyangozlarindan {iretildigi i¢in sadece onemli kisilerin kullanabildigi

bir liksti. 12.000 salyangozdan ancak 1 gram boya ¢ikartilabiliyordu.
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Bu nedenle mor renk liiksiin, giiciin ve kraliyetin ve yiiksek makamlarin
simgesi olmustu. Mor renk, antikgagdaki Onemini giiniimiizde
Hiristiyanlik ve Yahudilik gibi dinlerde de siirdiirmiis olup bu dinlerde
kutsal kabul edilen ve seremonilerde kullanilan tanrisal renklerden biri
durumuna gelmistir. Anadolu Yoériikleri bu rengi giysilerinde kullanarak
hem kokli bir gelenegi devam ettirmis, hem de sembolik bir anlam
yiiklemislerdir (Dogan, M.S., & Dogan, C.2004 ; Tiizer, { 1987). Roma
ve Bizans imparatorlarinin ve iist siniflarinin kullanimina izin verilen mor
renk, Osmanli doneminde de benzer sekilde saray mensuplar tarafindan
halkin kullanimi yasaklanmigti. Ancak Anadolu’nun bazi bolgelerinde,
ozellikle Yoriik gocebelerinde mor cepken, kisisel adaletsizliklere karst
bir baskaldir1 sembolii olarak yer almaktadir (www.belgeseltarih.com
E.T:02.10.2024).

SONUC

Geleneksel meslekler ait olduklari toplumlarin kiiltiiriinii, cografi 6zelliklerini
kisaca tiim yasam bigimlerini yansitmaktadir. Insanin yasama bicimi olarak
betimlenen kiiltiir, bir toplumun yasayis bi¢imi, zevkleri, edebiyati, folkloru,
sanatsal etkinlikleri vb farkliliklar gosterebildigi gibi zaman igerisinde
degisebilen bir olgudur(Dilek, A. ve Coskun, S. 2008). Yorik kiiltiiriiniin
sanat eserleri, gocebe yasam bi¢iminin etkisiyle pratik ve estetik deger tasiyan
iriinlerdir. Bu eserler, Yoriiklerin doga ile i¢ i¢e yasamini, geleneklerini ve
inanglarini yansitarak, zengin bir kiiltlirel miras olusturur. Yortik kiiltiiriindeki
sanat eserleri, Tiirk halk kiiltiiriiniin 6nemli bir parcasidir ve bu geleneksel
sanatlar giiniimiizde hala yasatilmaktadir. El Sanatlar1 iiriinlerinin yapimi
kisilerin yaraticiliklarini gelistirir. Sanat; bir {irlin tasarlama- uygulama yoluyla
Ogrenmenin hazzi ve kisinin gelisiminde ritmi, dengeyi, sabr1 6greten katkilar
bulunmaktadir. Estetik alandaki kiiltiirel mirasimiz el sanatlar1 {iriinlerinin
iiretiminin devamliligin1 saglamak kiiltiirel bir gerekliliktir. insanin gecmisi ile
olan baginin kopmamasi i¢in de bu devamlilik gereklidir. Toplumlarin varliginin
ve kiiltiirtiniin 6nemli bir gostergesi, insanlik tarihine yaptiklar1 olumlu katkilar
ve biraktiklar eserlerdir (Coskun ve Dilek, 2017: 38). Niifusun yaklasik yarisini

olusturan kadinlarin, toplumsal ve ekonomik hayatta esit temsil edilmesi biiyiik
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onem tasir. Kadinlarin giiglii, yaratic1 ve kararli bireyler olarak topluma katki
saglamasi, toplumun genel refah ve gelisimine 6nemli 6lgiide katkida bulunur
(Dilek. A ve Coskun. S.N. 2022).

Mor cepken, Yoriik kiiltiiriiniin kadim ve giiclii bir semboliidiir. Gegmisteki
kadinlarin sesini duyurma ve dayanisma araci olarak kullanilan bu ydntem,
glinimiizde kiiltiirel bir miras olarak yasatilmaktadir. Yoriikk kadinlarinin
direnisini ve toplumsal adalet arayisini temsil eden mor cepken, kiiltliriimiiziin
degerli bir parcasidir. Giiniimiizde, mor cepken halen bazi térenlerde ve 6zel
giinlerde giyilmektedir. Y6riik kadinlarinin 6zgiir ruhunu ve dirayetini yansitan
bu geleneksel giysi, kadin haklar1 miicadelesinde de bir sembol olarak kabul
gormektedir. Mor cepken, sadece bir giysi degil, ayn1 zamanda tarih, kiiltiir ve
direnigin bir pargasidir. Yoriik kadinlarinin gosterdigi cesaret ve dayanigsma, mor
cepkenin anlamimi kusaktan kusaga aktarmaya devam etmektedir. Mor cepken,
bireysel bir ulasim aracindan Ote, toplumsal cinsiyet esitligi miicadelesinde
kolektif hafizay1 ve dayanismayr simgeleyen bir sembol haline gelmistir.
Tiirkiye’deki kadin haklar1 miicadelesinde hem kiiltiirel hem de ideolojik bir
anlam tagiyan bu sembol, feminist hareketin kiiresel boyutlari ile yerel kiiltiirel
unsurlar arasinda bir koprii islevi gormektedir. Ozellikle Mor Cat: Kadin S1§mag:
Vakfi ve Kadin Haklarin1 Koruma Dernegi gibi kuruluslar tarafindan benimsenen

mor cepken, kadin miicadelesinin 6nemli bir temsil aracidir.
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