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EDITOR’DEN

Altinbas Universitesi Yiiksek Lisans Taki ve Kiiciik Obje Tasarimi dersi
kapsaminda hazirladigimiz “Taki ve Oyun: Kiiltiirel Mirasin Tasarimda Yeniden
Canlanig1” ¢alismamizda, “Kiiltiirlerin Geleneksel Cocuk Oyunlar’” temasini
ele alan bir taki koleksiyonunu sizlere sunmaktan mutluluk duyuyoruz.

Cocuklukanilarimizi 6zlerken, buanilarimyiizimiizde biraktigi tebessiimii fark
ettik. Ancak, modern hayatin kosusturmasi iginde bu anilardan uzaklagtigimizi
goriiyoruz. Giliniimiizde, insanlarin en sik karsilastigi durum, telefon ekranlarina
dalmis halde yasamlarin siirdiirmeleri. Iste tam bu noktada, cocukluk anilarma
donerek bir nebze olsun bu yogunluktan siyrilmay1 ve taktiklan yiiziik, kolye
ya da kiipelerle bu anilar1 yeniden canlandirmay1 hedefledik. Boylece, gegmisin
degerli anilar1 yeniden hayat bulacak ve «an”in daha anlamli hale gelmesini
saglayacak. Bu diislincelerle, gegmisin izlerini bugiine tasiyan heyecan verici

bir tasarim yolculuguna ¢iktik.

Bu kitapta, Isve¢’in geleneksel ¢ocuk oyunlarindan ilham almarak
tasarlanan takilarin, kiiltiirel miras1 ve duygusal baglari yansitma bigimi
detaylica incelenmistir. Ardindan, Hindistan’in zengin kiiltiirel dokusunu
ve ¢ocuk oyunlarmi temel alan taki koleksiyonunun, bu 6gelerin islevsel
tasarimlara doniisiim siireci ele alinmistir. Japon kiiltiiriiniin oyunlara yonelik
yaklasimi, kinetik taki tasarimlarinda kendini gdstermis; bu yaratict yolculuk,
gelenekselden moderne uzanan bir perspektifte kitabin {i¢iincii bolimiinde
islenmistir. Kiiba’nin ¢ocuk oyunlarindan esinlenerek tasarlanan taki ve kii¢iik
obje koleksiyonu ise sosyo-kiiltiirel bir bakis acistyla degerlendirilmis, Kiiba’nin
sosyal ve kiiltiirel yapisinin oyunlarla kurdugu anlamli bag ayrintili bir sekilde
aragtirllmigtir. Son olarak, Filipinler’in geleneksel ¢ocuk oyunlarindan ilham
alinarak gelistirilen fonksiyonel taki tasarimlar1 ve Afrika’nin zengin oyun
kiiltiirtinden esinlenerek olusturulan taki koleksiyonu, kiiltiirel mirasin ve

cocuk oyunlarinin tasarim diinyasina entegrasyonunu farkli yonlerden ele alan



caligmalar olarak sunulmustur.

Bu kitap, farklh iilkelerin geleneksel cocuk oyunlart iizerine yapilan
aragtirmalarin yani sira, bu oyunlardan ilham alinarak tasarlanan takilarin eskiz
caligmalarindan iretim siirecine kadar detayli bir incelemeyi igermektedir.
Eserler, ayrica, Altinbas Universitesi’nin Cumhuriyetin 100. yili etkinlikleri
kapsaminda, LEE Plastik Sanatlar Anabilim Dali tarafindan diizenlenen
“I¢imizdeki Cocugun Melodisi” adli sergide de sergilenmistir. Kitabimizin,
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin modern taki tasarimina yansimalarini inceleyen
aragtirmacilara ve tasarimcilara ilham kaynagi olmasini diliyorum. Bu siirecte
emegi gegen tiim dgrencilerime degerli katkilarindan otiirii tesekkiir ediyorum.

Dog. Dr. Cimen BAYBURTLU, 2024
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1. BOLUM
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OZET

Bu calisma, Isve¢ Kkiiltiiriinden esinlenerek tasarlanan &zgiin bir taki
koleksiyonu olusturma amacimi tasimaktadir. Isveg kiiltiirii, zengin tarihi
miras1, dogal giizellikleri ve toplumsal yapistyla dikkat ¢ekmektedir. Isveg’in
geleneksel yasam bigimi, dogaya olan baglilik ve toplumsal dayanigma gibi
degerler etrafinda sekillenmistir. Bu degerler, Isve¢ cocuk oyunlarinda da
kendini gosterir; oyunlar genellikle doga temali olup, sosyal etkilesim ve is
birligini tesvik eder.

Calismanin  amaci, Isve¢ cocuk oyunlarindan esinlenerek tasarlanan
takilarin, kiiltiirler arasi etkilesimi artirmasi ve kullanicilara g¢ocukluk
donemlerine dair hos anilar hatirlatmasidir. Bu ¢alisma, Isveg’in kiiltiirel
mirasint ve ¢ocuk oyunlarinin masumiyetini taki tasarimlarina yansitarak,
kiiltiirel degerlerin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasma katki
saglamaktadir.

Arastirma yontemi, Isve¢ ¢ocuk oyunlarmin renkli ve eglenceli diinyasindan

ilham alarak, bu oyunlarin unsurlarini taki tasarimlarina entegre etme {izerine
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odaklanmaktadir. Ilk olarak, Isve¢ ¢ocuk oyunlar iizerine derinlemesine bir
literatiir taramasi gergeklestirilmis ve bu oyunlardan elde edilen temel unsurlar
belirlenmistir. Bu baglamda, oyunlarin icerdigi renkler, figiirler ve semboller
incelenmis ve tasarimlara entegre edilmistir. Cocukluk donemine ait anilari
canlandiran estetik Ozelliklere sahip olacak sekilde kurgulanan 6zgiin taki
tasarimlar1 olusturulmustur.

Olusturulan bu tasarimlar, sadece birer taki degil, ayn1 zamanda bir hikaye
anlatimi ve duygusal bag kurma araci olarak diisiiniilmiistiir. Hedef kitlenin,
bu iriinleri kullanirken ¢ocukluk anilarin1 yad etmeleri ve duygusal bir bag
kurmalart amaglanmigtir. Bu sekilde, tasarimlar, kullanicilar i¢in nostaljik bir
deneyim sunarak, kiiltiirel ve duygusal degerler tagimaktadir.

Anahtar Sozciikler: Isveg, Cocuk oyunlari, Miicevher, Kiiltiirler arasi

etkilesim, Tasarim

1. GIRIS

Isvec Kkiiltiirii, zengin ve ¢esitli halk oyunlariyla bilinir. Bu oyunlar,
sadece eglence amacgli degil, ayn1 zamanda egitici ve kiiltiirel degerlerin
aktarilmasinda da 6nemli bir rol oynamaktadir (Nilsson, 2024). Cocuklar, bu
oyunlar araciligiyla toplumsal kurallari, is birligini ve yaraticiligi 6grenirler.
Isve¢ ¢ocuk oyunlari, nesiller boyunca aktarilan hikayeler ve ritiiellerle
doludur ve bu oyunlar, ¢ocuklarin duygusal ve sosyal gelisimlerine biiyiik katk1
saglamaktadir. Oyunlar ve oyun, genellikle sporun 6nemli bilesenleri olarak
kabul edilmekle birlikte, giinliik uygulamalarda genel disiplin egitimi lehine
ihmal edilme egilimindedir. Sportif pratikte, oyunlar ve oyunlar, cocuklar i¢in
egitici bir eglence veya 1sinma aract olarak marjinal bir sekilde kullanilir;
bu, merkezi rekabet ve basari siirecinin disinda birakilmalari anlamina
gelir. Ancak, oyunlar ve oyunlar, temel motor becerilerin gelisimi, sosyal
O0grenme ve zihinsel gelisim i¢in adeta bir laboratuvar iglevi goriir. Nitekim,
Yunan filozofu Platon’un “Bir insan hakkinda bir saat oyun oynayarak, bir
y1l boyunca konusarak 6grenmekten daha fazla sey 6grenirsin” seklindeki
s0zii, bu durumu bilgece 6zetlemektedir. Ayrica, on sekizinci ylizy1l estetik
felsefesinin onemli isimlerinden Friedrich Schiller’in sozleriyle, “Insan ancak
oynarken gercekten insandir” ifadesi, oyunlarin insan dogasindaki derin yerini
vurgular (Nergaard, 2009, s.254).
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Bu ¢alismada, Isve¢ ¢ocuk oyunlarindan ilham alan 6zgiin taki tasarimlari
olusturulacaktir. Amag, bu kiiltiirel mirasi takilar araciligiyla yeni nesillere
tasimak ve kiiltiirel baglantilar1 giiglendirmektir. Tasarimlar, Isveg oyunlarmin
sembollerini ve temalarini yansitarak, hem estetik hem de duygusal bir
deger tasimasi planlanmigtir. Uretilen takilarin yalnizca ¢ocuklar igin degil,
yetigkinler i¢in de anlamli ve islevsel olmas1 hedeflenmektedir. Yetigkinler, bu
takilar araciligryla kendi ¢ocukluk anilarina donerek, nostaljik baglar kurabilir
ve bu sayede stresle basa ¢ikma siireglerine katki saglayabilirler. Bunun yan1
sira, bu takilar yetiskinlerde kiiltiirel koklerine ve miraslarina olan baglilik
hissini giiclendirebilir. Takilarin i¢erdigi semboller ve anlatilar, yetiskinlerin
sosyal baglarim1 pekistirerek kiiltiirel kimliklerini ifade etmelerine olanak
tanir. Bu yaklasim, sadece kiiltiirel degerlerin korunmasini saglamakla
kalmaz, ayni zamanda bireylerin bu kiiltiirel 6gelerle duygusal bir bag
kurmasini da tesvik eder. Isveg gocuk oyunlarinin eglenceli ve egitici niteligi,
bu tasarimlara benzersiz bir karakter kazandiracak ve takilari kullananlara
bu oyunlarin ruhunu hissettirecektir. Yetiskinler, bu takilar1 kullanarak hem
kiiltiirel miraslarin1 onurlandiracak hem de bu degerlerin gelecek nesillere

aktarilmasina katkida bulunacaklardir.

Calismanin ana amaci, tasarlanan takilarin sadece estetik agidan degil,
ayni zamanda egitici ve kiiltlirel bir deger tasimasini saglamaktir. Takan
kisilerin ¢ocukluklarmma donerek, o donemdeki seving, mutluluk ve hiiznii

hissedebilmeleridir.

Diinyadaki birgok oyun birbirlerine benzemektedir; ancak Isveg gocuk
oyunlarindan ii¢ tanesi farklilik gostermektedir. Bu oyunlarla ilgili detayli
bir literatiir taramas1 yapilmus, kiiltiirlerin etkilesimi dikkate alinmistir. Isvec
ilkesinin yasam tarzi, ¢ocuklari ve ¢ocuk oyunlari baz alinarak uygulama
calismalarina yer verilmistir. Isve¢ cocuk oyunlarindan hangi temalar, renkler,
dokular veya figiirlerin bireyleri etkiledikleri arastirilmigtir. Bu unsurlar,
tasarimlarin ana bilesenlerini olusturacaktir. Eglenceli ve renkli tasarimlar
hedef alinarak olusturulan bu takilar, ayn1 zamanda kiiltiirlerin etkilesimini de

yansitmay1 amaclamaktadir.
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2. ISVEC’IN TARIHI VE KULTURU

Isvec, Kuzey Avrupa’nin Iskandinav Yarimadasi’nda yer alan bir iilkedir.
Isve¢’in tarihi, M.O. 8000 yillarma kadar uzanan insan yerlesimlerine
dayanmaktadir. Ancak, bugiinkii Isve¢ devletinin temelleri Viking donemi (M.S.
800-1050) ile atilmugtir. Vikingler, Isveg topraklarindan gikarak Avrupa, Asya
ve Kuzey Amerika’nin gesitli bolgelerine yayilmus, ticaret, kesif ve fetihlerde
bulunmuglardir (Sawyer, 2001).

Orta Cag boyunca, Isveg cesitli kralliklar ve beylikler halinde 6rgiitlenmis
ve 1397°de Kalmar Birligi ile Danimarka ve Norveg ile birlesmistir. Bu birlik,
1523’te Isveg’in Danimarka’dan bagimsizligini kazanmastyla sona ermistir. Bu
donem, aym zamanda Isve¢’in reformasyon siirecine girdigi ve Katoliklikten
Luthercilige gectigi bir donemi temsil eder (Agren, 2013).

17. yiizy1l, Isve¢ Imparatorlugu’nun yiikselisine sahne olmustur. Bu donemde
Isveg, Baltik Denizi’nde biiyiik bir gii¢ haline gelmis ve genis topraklara
hiikmetmistir. Ancak, 18. yiizyilda Biiyiikk Kuzey Savasi’nin kaybedilmesiyle
Isveg’in giicii azalmis ve toprak kayiplar1 yasanmistir (Frost, 2014).

Modern dénemde, Isve¢ 19. yiizyilin sonlarindan itibaren sanayilesmeye
baslamig ve 20. yiizyilin baslarinda 6nemli bir ekonomik gii¢ haline gelmistir.
I. ve 1. Diinya Savaslar1 sirasinda tarafsiz kalmay1 basaran Isvec, savas sonrasi
donemde refah devleti politikalar1 ile sosyal ve ekonomik alanda biiyiik
ilerlemeler kaydetmistir (Magnusson, 2000).

Isvec kiiltiirli, zengin bir tarihsel mirasa dayanir ve cesitli unsurlar igerir.
Isvec, edebiyat, miizik, sanat ve tasarim alanlarinda diinya ¢apinda tanmmis
isimlere sahiptir. Ornegin, Nobel Odiilleri’nin kurucusu Alfred Nobel, Isvecli
bir bilim insanidir. Isve¢ edebiyati, Selma Lagerlof ve Astrid Lindgren gibi

onemli yazarlarla taninir.

Miizik alaninda, Isve¢ pop miizigi ve ozellikle ABBA gibi gruplarla
uluslararas1 alanda biiyiik basarilar elde etmistir. Isvec tasarimi ise minimalist
ve islevsel ozellikleriyle diinya ¢apinda iin kazanmaistir.

Isve¢’in kiiltiirel degerleri arasinda doga sevgisi, toplumsal esitlik ve sosyal
refah 6nemli yer tutar. Allemansritten adi verilen “herkesin erisim hakki”
yasasl, insanlarin dogaya 6zglirce erisimini saglar ve ¢evreye duyarliligi tesvik
eder. Ayrica, Isveg, cinsiyet esitligi ve sosyal adalet konularinda diinyada oncii
iilkelerden biridir (Tragardh, 2022).
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3. ISVEC COCUK OYUNLARI

Oyunlar, tarih boyunca kiiltiirel aktarimin ve sosyal etkilesimin 6nemli bir
araci olarak tiim diinyada ¢ocuklar arasinda yaygin bir eglence bigimi olmustur.
Isve¢’te de durum farkli degildir; oyunlar, cocuklarin hem eglendigi hem de
kiilttirel degerleri 6grendigi temel bir etkinlik olarak varligim siirdiirmektedir.
Modern donemin getirdigi kiiresellesme ve teknolojik ilerlemelere ragmen,
Isvecli gocuklar, iilkenin tarihine ve kiiltiirel mirasina siki sikiya bagli kalan
geleneksel oyunlar1 oynamaya devam etmektedir.

Isveg’teki ailelerin evlerinde siklikla Amerikan menseli masa oyunlari
bulunmakla birlikte, geleneksel Isve¢ oyunlar1 dzellikle ¢ocuklarin toplumsal
etkilesim kurdugu alanlarda canli bir sekilde oynanmaktadir. Bu oyunlar,
sadece cocuklar icin eglenceli bir zaman ge¢irme araci degil, ayn1 zamanda
kiiltiirel kimligin bir ifadesi ve korunmasi olarak da degerlendirilmektedir. Okul
bahgeleri, oyun alanlar1 ve iilke genelinde diizenlenen festivaller gibi kamusal
alanlar, bu geleneksel oyunlarin icra edildigi ve yeni nesillere aktarildigi
mekanlar olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu geleneksel oyunlar, Isve¢ kiiltiiriiniin 6nemli unsurlarin1 yansitan ve
kusaklar aras1 kiiltiirel aktarimi saglayan araclar olarak goriilmektedir. Isveg’in
tarihi ve kiiltiirel kimligi ile derin baglara sahip olan bu oyunlar, sadece eglence
amagh degil, ayn1 zamanda c¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirmeleri, is
birligi yapmalar1 ve topluluklarina aidiyet hissetmeleri i¢in de énemli bir rol
oynamaktadir. Ayrica bu oyunlar, Isve¢’in yerel geleneklerini, folklorunu
ve sosyal normlarint 6grenmenin ve igsellestirmenin bir yolu olarak hizmet
vermektedir (URL 1).

Kubb: Viking Satranci

Kubb, “Viking Satranci” olarak bilinen ve bowling, at nali ile satrang gibi
unsurlarin bir kombinasyonunu igeren bir agik hava oyunudur (Gorsel 1-2).
Viking folkloruna dayandigi iddia edilen bu oyun, baslangi¢ta diismanlarin
kemikleriyle oynandigina inanilan bir gegmise sahiptir. Glinlimiizde ise, strateji
ve el becerisinin bir arada oldugu popiiler bir eglence olarak diinya genelinde
yayginlagmis ve hatta diinya sampiyonalarina kadar uzanan rekabetgi bir alan
yaratmigtir (URL 2).

Kubb benzeri oyunlarin tarihine bakildiginda, 16. yiizyil Polonya’sinda bu
tiir oyunlarin oynandigi goriilmektedir. Ayrica, 1800’lerde Leipzig’de oynanan
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“Kaisers” ve “Karelya” ile Sibirya kdkenli oyunlar da Kubb’a tipolojik olarak
benzeyen oyunlar arasindadir. Isveg’te ise 1878’de yayginlasan “kigelkrig”
adli pin-toplama oyunu, Kubb’a biiyiik benzerlik géstermektedir. Kubb oyunu,
1931°de Gotland adasinda ortaya ¢ikmig ve 1980’lerde yerel popiilerlik
kazanmistir. Bu popiilarite, Kubb setlerinin ticari liretimine ve 1995°te Kubb
Diinya Sampiyonasi’nin diizenlenmesine zemin hazirlamistir. Baslangicta
Gotland’a 6zgii olan bu turnuva, zamanla uluslararasi bir etkinlik haline gelmis
ve diinyanin dort bir yanindan takimlarm katilimiyla biiylimistiir. 2012°de
sadece Belgika’da 50’den fazla turnuva diizenlenmistir, bu da Kubb’in kiiresel
¢ekiciligini ve yaygmligimi gostermektedir (URL 2).

Gorsel 1: Kubb\Viking Satranci. Gorsel 2: Kubb\Viking Satranci
Oynayan Cocuklar.

Kubb Oyun Kurallar

Oyun, dikdoértgen bir alan iizerinde kurulur. Her takim, kendi temel ¢izgisi
boyunca yerlestirilmis bes Kubb ile oyun alanmin ortasinda bulunan “Kral1
hedef alir. Oyunun baslangicinda, sopalar dikey olarak atilir ve rakip alandaki
Kubb’lar devrilmeye calisilir. Devrilen Kubb’lar, rakip takim tarafindan
sahanin ilk yarisina yerlestirilir ve bu “saha Kubb’lar1” devrilmeden temel
¢izgi Kubb’larma saldir1 yapilamaz. Oyunun amaci, rakibin tiim Kubb’larini
devirdikten sonra Kral’1 diisiirmektir. Ancak, Kral’mm en son devrilmesi
gerekmekte olup, erken devrilmesi aninda yenilgi anlamina gelir (URL 2).
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Puanlama Sistemi

Kubb’da geleneksel bir puanlama sistemi yoktur; oyun ya kazanilir ya da
kaybedilir. Kazanmak igin, rakibin tim Kubb’larin1 devirmek ve son olarak
Kral’1 diistirmek gereklidir. Saha Kubb’larmin devrilmesi, oyuna stratejik bir
derinlik katar. Oyun belirli bir siire veya tur sonunda bitmezse, daha fazla Kubb
deviren takim galip sayilir. Esitlik durumunda ise ilk Kubb’u deviren takim
kazanir (URL 2).

Kubb Oyun Boyutlar

Kubb oyun alani, 8 metreye 5 metre dlgiilerinde bir dikdortgendir, ancak
resmi olmayan oyunlarda bu boyutlar degistirilebilir. Oyun bilesenleri, bes
Kubb, bir Kral, alt1 baton ve dort kdse kazigindan olusur. Bu kaziklar, resmi

oyun alanini igaretler ve alan digina ¢ikan atislar gegersiz sayilir (URL 2).

Maypole

Diinya ¢apinda bir¢ok kiiltiirde ve dinde yer bulan, kokli bir gegmise sahip
bir ritiiel oyunudur (Gorsel 3-4). Bu ritiielde bir kazanan olmamakla birlikte,
cocuklarin belirli talimatlar takip ederek uyum i¢inde hareket etmeleri esastir.
Isveg’te bu gelenek, dzellikle 30 Nisan’da baharin gelisini kutlamak amaciyla
gerceklestirilir. Bu torenlerde, genellikle c¢elenklerle siislenmis, boyanmis
ve tepesine uzun kurdeleler baglanmis olan direkler ya da kaziklar, merkezi
bir figiir olarak kullanilir. Térenin merkezinde yer alan bu direkler etrafinda,
sekiz ila yirmi ¢ocuk, katildiklar1 dansin ritmine ve kurallarina bagli olarak
kurdelelerin yoniinii takip ederek dans ederler. Mayis diregi dansinda, diger
yarigmal1 oyunlarin aksine bir kazanan belirlenmez. Ancak, bu dans ¢ocuklarin
belirli talimatlar1 takip etmelerini ve bu talimatlan esgiidiimlii bir sekilde
uygulamalarim gerektirir (URL 1).
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Gorsel 3: Maypole Oyunu. Gorsel 4: Maypole Oyunu.

Blindbock Oyunu

Tiirkiye’de “Korebe” olarak bilinen Blindbock, ylizyillardir ¢ocuklar arasinda
popiiler bir oyun olarak varligimi slirdiirmiistiir. En yaygin versiyonunda,
bir oyuncunun gozleri baglanir (veya bazi iilkelerde kapiison takilir) ve bu
oyuncu, yon duygusunu kaybetmesi i¢in birkag¢ kez dondiiriildiikten sonra diger
oyunculardan birini yakalamaya c¢alisir. Gozleri bagh olan oyuncuya genellikle
alay edilir, fiziksel miidahalelerde bulunulur ve eglence amaciyla sopalarla

diirtiiliir.

Korebenin tarihgesi, Hiristiyanlik Oncesi  Yunanistan’da oynanan
varyasyonlara kadar uzanir ve neredeyse her iilkede farkli bigimlerine
rastlanabilir. Avrupa’da kdrebenin ¢esitli adlar1 bulunmaktadir:

Italya: Mosca cieca
Almanya: Blindekuh
Isvec: Blindbock
Ispanya: Gallina ciega

Fransa: Colin-maillard
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Gorsel 5: William Ward, “Blind Mans Buff, (Kér Adam Buff), 1788, 1917.

Korebenin hem agik hava oyunlart hem de i¢ mekan oyunlari olarak Viktorya
donemi Ingiltere’sinde gesitli isimlendirme bigimleri bulunmaktadir (Gérsel 5).
“Blind-man’s buft” olarak bilinen adin yani sira, “Hoodwink blind”, “Blind
man’s buffet” ve “Blind man’s blof” gibi alternatif isimler de kullanilmaktadir
(URL 4).

Blindbock, Ingiliz kokenli Blindman’s Bluff oyununa benzer bir sekilde
oynanan ve Isvegli cocuklar arasinda popiiler olan geleneksel bir oyundur
(Gorsel 6-7). Bu oyun, ¢ocuklarin eglenirken isitme duyularini gelistirmelerine
olanak tanir. Oyunun temelinde, se¢ilen bir oyuncunun goézleri baglanarak
gorme duyusu devre dis1 birakilir. Bu oyuncu, “blindbock” veya “blind buck”
olarak adlandirilir ve bagka bir oyuncu tarafindan birka¢ kez daire seklinde
dondiriliir. Blindbock un etrafindaki diger oyuncular, onun dikkatini ¢ekmek
amaciyla etrafinda doner, tezahiirat yapar ve ona seslenir. Blindbock, bu sesleri
takip ederek rakip oyunculardan birine dokunmaya calisir ve bagarili olursa,
dokundugu kisi bir sonraki “blindbock” olur (URL 1- URL 2).
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Gorsel 6: Blindbock Oyunu. Gorsel 7: Blindbock Oyunu.

Tongue Twisters

Isvec geleneksel cocuk oyunlari arasinda dnemli bir yer tutan dil biikkmeceleri,
diinya genelindeki ¢ocuklar tarafindan oynanan eglenceli ve zorlu oyunlardir.
Bu oyunlarda, bir oyuncu belirli bir ifade seger ve diger oyuncularin bu ifadeyi
hizl1 bir sekilde ve tekrar tekrar sdylemelerini ister. Genellikle, oyuncular ifadeyi
belirli bir sayida, genellikle yedi ila on kez, tekrar etmelidirler.

Bu ifadeleri hizli ve dogru bir sekilde tekrar edebilen ¢ocuk oyunun galibi
olarak kabul edilir. Dili takilmadan ifadeyi dogru bir sekilde sdyleyebilen
oyuncu kazanir. Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin dil becerilerini gelistirmelerine ve
eglenceli bir sekilde vakit gecirmelerine olanak tanir (URL 1).

Fia med Knuff: Klasik Bir Tahta Oyunu

Fia med Knuff, Isve¢’in geleneksel ¢ocuk oyunlarindan biridir ve “Ludo”
ya da “Parcheesi” oyunlarina benzer bir masa oyunudur. Tiirkiye’de bu oyunun
karsiligi olarak “Kizmabirader” ismi kullanilmaktadir (Gorsel 8-9). Oyun,
kokenleri eski donemlere ve cgesitli kiiltiirel etkilerle harmanlanmis bir gegmise
dayanan bir yapiya sahiptir. Fia med Knuff, kokenlerini 6. yiizyilda Hindistan’da
icat edilen Pachisi oyunundan alir. Oyun, 1896 yilinda ingiltere’de patentlenmis
ve Amerika Birlesik Devletleri’ne yayilarak burada “Ludo” adiyla bilinmeye
baslamistir. Bu isim, Norvegge ve Danca gibi diger dillerde de kullanilmaktadir.
Almanca’da oyun “Mensch drgere dich nicht” olarak adlandirilir; bu isim,
yaklasik olarak “Sinme” anlamina gelir ve oyunun oynanigina uygun bir meydan
okuma icerir. Almanya’da “Mensch érgere dich nicht”, masa oyunlar1 arasinda
en popiiler olanlardan biridir
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Isve¢’te cocuklar arasinda yaygin olarak oynanan bu oyun, genellikle dort
oyuncu ile oynanir ve oyuncularin strateji ve sans kullanarak rakiplerini tahtadan

cikarmaya calistiklar1 bir oyun olarak tanimlanir.

Fia med Knuff oyununun temel amaci, oyuncularin tasglarini tahta iizerindeki
baslangic noktasindan bitis noktasina kadar giivenli bir sekilde hareket
ettirmektir. Oyuncular, zar atarak ya da kart ¢ekerek taslarini hareket ettirirler.
Rakip oyuncularin taglarii ayni alana getirerek vurdugunda, taglar baslangic
noktasina geri doner. Bu mekanizma, oyuna stratejik bir boyut katar ve
oyuncularin dikkatli planlama yapmalarin1 gerektirir.

Modern Fia med Knuff versiyonlari, geleneksel Isve¢ oyun kiiltiiriiniin bir
parcasi olarak pek cok aile ve egitim kurumu tarafindan kullanilmaktadir. Oyun,
cocuklara matematiksel beceriler kazandirmanin yani sira sosyal etkilesim ve
stratejik diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Masa oyunu,
genellikle iki ila dort kisi arasinda oynanabilir ve kurallarinin basitligi sayesinde
¢ocuklara tanitilmasi uygundur. Oyun, rakip tarafindan itilmeden oyun alaninda
dolagmay1 amaglar; bir itme, oyuncuyu tekrar baslangic noktasina dondiiriir ve
her seyi yeniden baglatmasini gerektirir. Bu durum, bir¢ok oyuncuyu kolayca
hayal kirikligina ugratabilir; dolayisiyla, 6fke yonetimi bir avantaj saglar. Oyun,
kotii kaybedenler icin ideal olmayabilir, ancak daha nazik bir versiyonu “Fia”
olarak adlandirilir ve itmeler bu versiyonda uygulanmaz (URL 5- URL 6).
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Gorsel 8: Fia Med Knuff (Kizma Birader). Gorsel 9: Fia Med Knuff
(Kizma Birader).
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Dala At El Sanatlar1 Oyunu

Dala atlar1 (Isvegce: Dalahist), Isve¢’in Dalarna bdlgesine, dzellikle
Mora sehrine 6zgii bir geleneksel el sanatidir. Yiizyillardir Isveg kiiltiiriiniin
ayrilmaz bir pargasi olarak kabul edilen bu sanat formu, 6zgiin ahsap is¢iligi
ve el yapimi siislemeleri ile taninmaktadir. Dala atlari, isve¢ halk sanatinin
belirgin Orneklerinden biridir ve tarihsel kokenleri 17. yiizyila kadar

uzanmaktadir.

Dala atlarmin iiretiminde, yerel ¢am agaglar kullanilarak detayl bir iscilik
ile sekillendirilir. Geleneksel yontemlerle, ahsap bloklardan oyularak hazirlanan
atlar, daha sonra canli renklerle siislenir. Bu siislemeler, isveg’e 6zgii geleneksel
desenleri ve motifleri igerir. Kirsal zanaatkarlar tarafindan iiretilen bu kiiciik
oyuncaklar, baslangigta orta Isveg’teki Dalarna bolgesinde ormancilar tarafindan
¢ocuklar i¢in yapilmig ve yerel pazarlarda satilmigtir (Gorsel 10). 19. yiizyildan
kalma bir Dala atinin yakin zamanda Falun’da bulunmasi, bu objenin tarihsel
onemini vurgulamaktadir (Gorsel 11). Falun sehrinin iinli ‘Falun Kirmizist’
rengi, bakir madenciligi siirecinin bir yan iiriinii olarak ortaya ¢ikmigtir. 17.
yilizyilda, Falun Avrupa’nin bakirmin yaklasik iicte ikisini saglamaktaydi.
Gilinlimiizde kullanilan kirmizi boya, ormancilarin ¢alistigi Falun madenlerine
atifta bulunur (URL 7).

Mora ve gevresindeki bolgeler, Isveg kiiltiiriiniin ve el sanatlarinin yogun
olarak yasatildig1 yerler olarak bilinmektedir. Bu bolgede iiretilen Dala atlar1
hem yerel halk hem de ziyaretgiler igin kiiltiirel bir sembol haline gelmistir. Dala
atlarinin popiilaritesi, Isveg’teki el sanatlar1 ve kiiltiirel geleneklerin korunmasi
cabalarina 6nemli bir katkida bulunmus ve Isveg’in kiiltiirel kimligini ulusal ve
uluslararasi diizeyde yansitan dnemli bir unsur olarak kabul edilmistir (URL 8).

Dala atlar1 genellikle kiigiik, ahsap oyuncak atlar olarak tasarlanir (Gorsell12)
Bunlar diizgiin hatlara sahip ve boyanmus figiirlerdir. Tipik olarak sunlari igerir:
Basit viicut tasarimi Dala atlari, oval veya silindirik bir viicuda sahiptir. Basitlik
ve zarafet 6n plandadir. Renkler: Geleneksel olarak beyaz zemin iizerine kirmizi,
mavi, yesil ve sar1 renklerle yapilan desenler ve siislemeler igerirler. Desenler:
Dala atlari iizerinde, ¢igekler, kalpler ve geleneksel Isvec desenleri gibi figiirler
bulunur.

Dala atlar1 el yapimi olarak iretilir. Ahsap, Ozellikle sert agag tiirleri,
oyuncaklarin ana malzemesidir. Ilk adim, atin ana govdesini kesmek icin

kullanilan ahsap blogun kesilmesidir. Dala atlar1 sekillendirmek ve ayrintilar
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oyarak sekil vermek i¢in ustalar tarafindan oyma teknikleri kullanilir. Atlar,

geleneksel renklerle boyanir. Boyama, detayli figlirlerin eklenmesi ve

stislemelerin yapilmasi1 agsamasidir.

Gorsel 10: Dalarna’dan  Goérsel 11: Falun’da Kazilan Gorsel 12: Dala Ati.
Oyuncak Ath Kiigiik 19. Yiizyildan Kalma Dala
Cocuk. 1915. Fotograf: At Oyuncag1. Fotograf:
Karl Larka, Mora Mikael Assmundsson.
Bygdearkiv.

Skogsmulle: Doga Kesfi

Orman okullari, ilk olarak Danimarka’da Ella Flautau tarafindan kurulmustur.
Flautau, mahalle ¢ocuklarinin ormanda toplandigin1 gézlemleyerek, bu dogal
alanlarda egitim saglama ve bir kres imkani sunma fikrini gelistirmistir.
Flautau'nun bu doga merkezli egitim modeline ‘“naturebernehaven” adi
verilmistir. Gilinlimiizde, Danimarka’daki okullarin %10’u orman okulu olarak
faaliyet gostermektedir.

Isveg’te ise “Skogsmulle” olarak bilinen bir egitim konsepti, Gosta Frohm
tarafindan 1950 yilinda baglatilmistir. “Skogsmulle”, ¢ocuklarin ¢evrelerindeki
dogay1 nasil gozlemleyeceklerini dgrenmelerine yardimer olan bir Isvecli
karakterdir. Frohm, dogay1 miizik, oyunlar ve uygulamali duyusal deneyimler
araciligiyla 6gretmenin ¢ocuklarda onemli egitimsel faydalar saglayacagina
inaniyordu. Skogsmulle okullari, okul 6ncesi ve anaokulu ¢cagindaki ¢ocuklara
yonelik egitim vermektedir (Gorsel 13-14).
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Gorsel 13: Orman Okullar1.

Orman okullar1, ¢ocuklara dogay1 nasil gézlemleyeceklerini ve dogaya kars1
olumlu bir tutum gelistirmeyi 6gretmeyi amaglar. Bu okullar, ¢ocuklari agaglara
tirmanma, aga¢ dallarindan barinak yapma ve ates yakma gibi aktivitelerin yer
aldig1 bir orman ortamina gotiirlir. Ayrica, farkli agaclar1 ve fauna elementlerini
tanima, ormanda bulunan fauna ile ¢esitli etkinlikler gergeklestirme gibi
beceriler de dgretilir (URL 9).

Stephanie Dean’e gore, bu pedagojik yaklasim ¢ocuklarin 6zsaygilarini, 6z
giivenlerini ve bagimsizliklarini gelistirmelerine yardimci olur. Aragtirmalar,
orman okullarinin fiziksel aktiviteyi artirdigini, bilissel gelisimi destekledigini
ve dikkat ile dil gibi sosyal becerileri gelistirdigini gostermistir. Ayrica, bu
okullarin ¢ocuklarda obezite oranlarmi ve DEHB semptomlarmi azaltmaya
katkr sagladig1 belirtilmistir. Orman okullari, ¢ocuklarin agik havada zaman
gecirmelerini ve dogayr 6grenmelerini tesvik eder; cocuklar ates yakmayzi,
agaglara tirmanmay1 ve ¢akilarla kendi oyma araglarini yapmay1 6grenirler
(Dean, 2019).

Sackhoppning (Cuval Yaris1) Oyunu

Cuval yaris1 (Sickhoppning), Isve¢’te hem cocuklar hem de yetiskinler
arasinda popiiler olan, enerjik ve eglenceli bir etkinliktir (Gorsel 15).
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Gorsel 15: Sackhoppning (Cuval Yarist) Oyunu.

Bu oyunun oynanmasi i¢in gerekli olan tek sey, katilimcilarin iginde
rahatga durabilecegi birkag ¢uvaldir. Cuval yarigi, katilimcilarin hem fiziksel
koordinasyonunu hem de hizini sinayan basit ama rekabetci bir aktivitedir. Oyun
icin Oncelikle bir baslangi¢ ve bitis ¢izgisi belirlenir. Katilimeilar, ¢uvallarin
icine girerek baslangi¢ cizgisinde siraya gegerler. Start sinyali verildiginde,
herkes miimkiin oldugunca hizli bir sekilde bitis ¢izgisine dogru sigramaya
baglar. Bu siiregte, katilimcilarin dengeyi korumalar1 ve koordinasyonlarimi
saglamak i¢in dikkatli olmalar1 gerekmektedir. Bitis ¢izgisini ilk gegen kisi
oyunun galibi olur. Cuval yaris1, yalnizca bir eglence etkinligi olmanin 6tesinde,
katilimeilarin fiziksel gelisimine ve sosyal etkilesimlerine de katkida bulunur.
Oyun, ¢ocuklarin motor becerilerini gelistirmelerine yardimci olurken, ayni
zamanda grup ici rekabet ve is birligi gibi sosyal becerilerin pekistirilmesine
de olanak tanir. Bu tiir aktiviteler, ¢cocuklarin enerjilerini saglikli bir sekilde
kullanmalarina ve sosyal baglarmi giiclendirmelerine yardimci olur. Cuval
yariginin basit yapisi, oyunun evrensel bir ¢ekicilige sahip olmasini saglar.
Oynandig1 her yerde katilimecilar1 giildiiren, eglendiren ve topluluk ruhunu
pekistiren bir etkinlik olarak 6ne ¢ikar (URL 10).
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Lucia Kutlamalari: Sarkilar ve Mum Isi81

Isveg’teki Lucia gelenegi, ozellikle “Luciatdg” adi verilen ve beyaz
clippeli sarkicilarin Lucia figiiriiniin onderliginde diizenledigi gecit toreniyle
anilir. Bu t6érende, katilimcilar ellerinde mumlarla ilerler ve bu 1s1k dolu toéren
kiliselerde, televizyon yayinlarinda, okullarda, bakim evlerinde ve ofislerde
gerceklestirilmektedir.

Seyirciler, karanlik bir ortamda Lucia ve grubunun yaklagtigini uzaktan
duyulan melodiler ve beliren mum 1siklariyla fark ederler (Gorsel 16-17).
Lucia Festivali, Hristiyan azizi Syracuse’lu Lucia’y1 anmak i¢in diizenlenir ve
bu gelenegin kokeni 4. yiizyila kadar uzanir. Efsaneye gore, Lucia Roma’daki
yer alti mezarlarinda saklanan Hristiyanlara yiyecek tasiyan cesur bir kadindi
ve ellerini serbest birakmak icin basina mumlardan olusan bir ¢elenk takardi.
Jillyen takvimine gore 13 Aralik, yilin en kisa giinii olarak kabul edildiginden,
Lucia Giinii bu tarihte kutlanmaktadir. Gelenek, 1764 yilinda Isveg’te ortaya
cikmis ancak 20. yiizyilda tam olarak yerlesmistir.

Gorsel 16: Lucia Kutlamalari: Sarkilar ve Mum Isig1.  Gérsel 17: Sarki ve Mum

Is1g1 Performanslari

Lucia Giinii kutlamalar1, Isve¢’in gesitli mekanlarinda gerceklestirilmektedir
ve torenler genellikle aksam karanliginda yapilmaktadir. isveglilerin ¢ogu,
geleneksel “Sankta Lucia” sarkisini bilmekte ve bu sarkiya toren sirasinda eslik
etmektedir. Lucia’nin en Onemli simgesi, ¢ogunlukla elektrikli mumlardan
olusan bir tactir ve Lucia’yi, beyaz giysili kizlar, yildiz oglanlar ve zencefilli
kurabiye adamlar gibi farkli kostiimlii gruplar takip eder. Lucia’nin yillik
secimi, Isve¢ genelinde kdylerde, ilcelerde ve sehirlerde énemli bir rekabet

konusudur. Gelenek, zamanla evrilmis ve artik sadece sarisin kizlarin degil, her
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kokenden kizlarin ve hatta erkeklerin veya ikili olmayan kisilerin Lucia roliinii
listlenebilecegi bir bicime déniismiistiir. Ozellikle Malmé gibi ¢ok kiiltiirlii
sehirlerde, bu ilerici yaklasim benimsenmistir (URL 11).

Pippi Langstrump (Pippi Uzuncorap)

Astrid Lindgren, Isvegli bir yazardir. 1907 yilinda Isve¢’in Vimmerby
kasabasinda dogmustur. isve¢ edebiyatinin en 6nemli isimlerinden biri olarak
kabul edilen Lindgren, ozellikle ¢ocuk edebiyatina yaptigi katkilarla diinya

capida taninmustir.

Astrid Lindgren’in en taninmis eseri hem Pippi serisinin hem de yazarin
kariyerinin baglangicini temsil eden “Pippi Uzungorap (1945)” adl kitaptir. Bu
eser, yiizeyde basit bir cocuk hikayesi gibi goriinse de, aslinda altinda derin
anlamlar barindirmaktadir. Lindgren, pek c¢ok eserinde c¢ocuk bakis agisini
merkeze alarak yazmig ve bu yaklasim, neredeyse seksen yil onceki edebi
normlar igerisinde oldukga siradis1 olarak kabul edilmistir (Harmévaara, 2024,
s.12).

Bir yazar olarak Lindgren, cocuklarin diisiincelerine derin bir saygi gosterir;
eserlerinde, cocuklarin erken yaglardan itibaren diinyada neyin dogru neyin
yanlis oldugunu ayirt edebilme yetisine vurgu yapar. Lindgren’in metinleri,
cocuk okuyucularin kolaylikla anlayabilecegi sekilde sade ve anlagilir bir dilde
kaleme alimmistir. Ancak bu sadelik, eserlerin temalarinda ve karakterlerinde
yatan derinligi ve karmasikligi azaltmaz. Lindgren, cocuk diinyasinin
zenginligini, onlarin yasadiklart deneyimlerin ve duygularinin ciddiyetini

hikayelerine basartyla yansitir (Harmévaara, 2024, s.11).

Ayrica, Lindgren’in eserlerinde mutlu sonlarmn varlifi, yazarin g¢ocuk
edebiyatina dair temel ilkelerinden biri olarak dne ¢ikar. Mutlu sonlar, yalnizca
cocuk okuyucularin beklentilerini karsilamakla kalmaz, ayn1 zamanda onlara
umut ve giiven duygusu asilar. Bu baglamda, Lindgren’in eserleri, cocuklarin
zihinsel ve duygusal gelisimlerini destekleyen, onlarin diinya ile saglikli bir iliski
kurmalarma katkida bulunan 6nemli edebi yapitlar olarak degerlendirilebilir
(Harmévaara, 2024, s.12).
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Gorsel 18: Uzungorap Gorsel 19: Inger Gorsel 20: Kitap Kapagi.
Pippi. Nilsson 1969 yapimi
film versiyonunda Pippi
Uzungorap roliinde.
Fotograf: Allstar/Cinetext/
Beta Film.

4. TAKILARDA FONKSIYONELLIK KAVRAMI

Miicevherler, yalmzca dekoratif amaclarla smirli kalmaksizin, pratik
islevleri yenilik¢i ve yaratict sekillerde biinyesinde barindirabilmektedir.
Teknolojinin ilerlemesi ve estetigin fonksiyonellikle entegrasyonu, fonksiyonel
miicevher kavramlarinin gelisimine zemin hazirlamaktadir. Bu tiir parcalarin
yayginlig1 ve uygulanabilirligi ¢esitlilik gdsterebilsede, takilarin salt siis unsuru
olmanin 6tesine gegerek, kullanici deneyimini zenginlestiren ek islevler sunma

potansiyelini ortaya koymaktadir.

Gelecekte, teknolojik gelismeler ve malzeme bilimindeki ilerlemeler
dogrultusunda, takilarda estetik ve islevselligin daha yaratict kombinasyonlarmin
ortaya c¢ikmasi beklenmektedir. Ancak, bu tiir fonksiyonel miicevherlerin
iiretimi, teknik karmagikliklar, maliyet unsurlar1 ve birgok bireyin geleneksel,
tamamen dekoratif pargalari tercih etmesi gibi nedenlerle smirli kalabilir.
Baz1 bireyler ise, estetik ve kisisel ifade bigimlerine odaklanmayi siirdiirmek
amaciyla, takilarini ve fonksiyonel esyalarini ayr1 tutmayi tercih edebilmektedir.

Sonug olarak, miicevherler oncelikle kisisel ifade ve siisleme araci olarak
kullanilmakla birlikte, bu tasarimlara islevsellik kazandirma yoéniinde cesitli
yaratici yaklasimlar mevcuttur. Ornegin, yiiziik diirbiinlerinden parfiim kutusu

bileziklerine, doniistiiriilebilir miicevherlerden gizli bolmelere ve giyilebilir
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teknolojiye kadar uzanan bu konseptler, pratikligi miicevher sanatiyla birlegtirme
potansiyelini gozler Oniine sermektedir. Bu tiir fonksiyonel miicevherlerin
yayginlasma orani ve benimsenmesi degisiklik gosterse de, miicevher tasarimi
alaninda sinirsiz yaraticilik ve yenilik potansiyeli sunmaktadir.

5. ISVEC COCUK OYUNLARI ORNEGINDE HAZIRLANAN

“GOKYUZU” TEMALI KOLEKSiYON

Edip Cansever’in “Gokyiizii gibi bir sey bu ¢ocukluk, hicbir yere
gitmiyor” ifadesinden ilham alinarak, koleksiyonun adi “GOKYUZU” olarak
belirlenmistir. Bu koleksiyon, her yastan insanin ¢ocukluguna dénme arzusunu
simgelemektedir. Isve¢ ¢ocuk oyunlarindan esinlenerek tasarlanan bu takilar,
belli bir yas grubunu hedef almamakta, aksine ¢ocukluk anilarina donmek ve o
anilarda kaybolmak isteyen herkese hitap etmektedir.

Koleksiyonun arastirma siirecinde, Isveg’in toplumsal yapis1 ve aile bireyleri
arasindaki iliskiler detayl1 bir sekilde analiz edilmistir. Isve¢ cocuk oyunlari ve bu
oyunlarda kullanilan malzemeler dikkatle incelenmis, bu veriler dogrultusunda
takilar olusturulmustur. Takilarin tretiminde siirdiiriilebilir malzemeler tercih

edilmistir, bu da koleksiyonun ¢evre dostu niteligini pekistirmektedir.

Pazarlama stratejisi olarak, sosyal medya platformlar1 ve web siteleri
iizerinden etkin bir tanitim yapilmasi planlanmistir. Bu siireg, kiiltiirler
aras1 etkilesimi artirma hedefiyle sekillendirilmistir ve bu dogrultuda,
Isveg kiiltiiriiniin evrensel degerleri ile modern tasarim anlayis1 bir araya

getirilmistir.

5.1. Koleksiyonun Hikayesi

Giindiiz giinesin altin rengi bir tuval olusturdugu, geceleri yildizlarin riiya
masallar1 drdiigii Isveg gokyiiziiniin ugsuz bucaksiz bir diyaridir. Gokyiiziiniin
altinda oynayan ¢ocuklar kahkaha, nese ve kesif dolu bir yolculuga ¢ikarlar.
Oyunun biiyiilii diinyasinda kaybolurlar. Giines dogarken sicak pariltisini
manzaraya yansitirken ¢ocuklar nesiller boyunca yankilanan eskimeyen oyunlari
oynamak i¢in bir araya gelirler.

Cocuklar, ayn1 gokyiizii altinda bir giilerler bir aglarlar...

“Gokylizii” isimli taki koleksiyonu, bu masumiyet dolu anlarin ve hayal
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giiciyle harmanlanmis kesiflerin 6ziinii yakalayan takilardan olugmaktadir.
Takilar, Isveg gokyiiziiniin altinda yankilanan ve zamana meydan okuyan
bu dizginsiz mutlulugun bir kutlamas1 olarak tasarlanmistir. Her bir parca,
¢ocuk olmanin, ayni gokyiizii altinda yasamanin, giilmenin ve aglamanin
sadeliginde bulunan dayamiklilik ve giizellie dair zamansiz bir saygi
durusu niteligindedir. “Gokyiizii” taki koleksiyonu, ¢ocuklugun evrensel
deneyimlerine ve Isvec kiiltiiriiniin derinliklerine duyulan bir 6zlemin somut
bir ifadesidir.

5.2. Calismanin Kapsami ve Yontemi

Bu c¢alismada, Isve¢’in geleneksel ¢ocuk oyunlari detayli bir sekilde
incelenmis ve elde edilen bulgular dogrultusunda bir taki koleksiyonu
olusturulmustur. Arastirma siirecinde kullanilan yontemler, literatiir taramasi
ve uygulamali ¢alisma olmak iizere iki ana asamadan olusmaktadir. Literatiir

taramasi, makale, kitap ve internet kaynaklarimi kapsamaktadir.

Arastirma sonucunda, Isve¢ ¢ocuk oyunlarmin genel olarak doga ile iliskili
oldugu ve doga temal1 oyunlar i¢erdigi gozlemlenmistir. Ancak, bu konuda
kaynak bulma siireci oldukg¢a zorlu ge¢mistir. Bu ¢alismada; “Kubb (Viking
Satranci)”, “Maypole”, “Blindbock”, “Tongue Twisters”, “Fia med Knuff
(Klasik Bir Tahta Oyunu)” ayrica, doga aktiviteleri olarak “Skogsmulle (Doga
Kesfi)” ve kutlamalar arasinda “Lucia Kutlamalar (Sarkilar ve Mum Is181)”;
el sanatlarindan “Dala At El Sanatlar1 Oyunu” ve “Pippi Langstrump” figiirii
olmak tizere dokuz oyun detayli olarak incelenmistir. Bu oyunlardan “Kubb
(Viking Satranc1)” ve “Séackhoppning (Cuval Yaris1)” oyunlarindan esinlenerek
koleksiyonun iki parcasi tasarlanmis ve iiretilmistir. “Pippi Langstrump”
figiirii ile bir plaka iizerine obje tasarimi yapilmis ve tiretilmigtir. Elde edilen
takilar ve objeler Isve¢’in geleneksel ¢ocuk oyunlari ve kiiltiirel unsurlarini

yansitmaktadir.

5.3. Secilen Tasarimlar ve Uretim Asamalar

Bu calismada, Isve¢’in geleneksel cocuk oyunlarindan esinlenilerek iki
ana tasarim gelistirilmistir. Ik tasarim, “Kubb (Viking Satranc1)” oyunundan
ilham alinarak olusturulmustur. Uretim asamasinda, metal dokiim teknikleri
kullanilarak, oyunun simgesel unsurlar1 ii¢ boyutlu taki formunda hayata
gecirilmistir.
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Ikinci tasarim ise, “Sickhoppning (Cuval Yaris1)” oyunundan ilham almustir.
Tasarim siirecinde, kumas dokusunu ve ¢uvalin kivrimlarini animsatan detaylar
metale islenmis ve bdylece oyunun ruhu modern bir taki formuna yansitilmistir.
Uretim asamasinda, hassas iscilik gerektiren tekniklerle, hem oyunla ilgili hem
de estetik a¢idan anlaml1 bir form elde edilmistir.

Isve¢’in kiiltiirel simgelerinden biri olan “Pippi Langstrump” figiiriinden
esinlenilerek bir obje tasarimi gerceklestirilmistir. Pippi Langstrump, diinya
capinda taninan bir karakter olup, cesareti, 6zgiirliigii ve ¢ocukca nesesi ile
Isveg kiiltiiriinde 6nemli bir yere sahiptir. Bu karakterin maceraci ruhu ve sinir
tanimayan hayal giicii, tasarlanan objeye ilham kaynagi olmustur.

5.3.1. Cocuk Oyunlar1 Kubb\Viking Satrancindan Esinlenerek Uretilen

Kiipe

Tasarim siireci, ilk olarak bir eskiz kagidina aktarilmasiyla baslamigtir
(Gorsel 21).
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Gorsel 21: Kubb (Viking) Satranci, Kiipe, Kagit Uzerine Marker, 2024.

Tasarim asamasindan sonra iiretime gecilmis ve yesil plaka {izerine mum
ile figiirler ve motifler ¢izilmistir. Ana ylizey, belirlenen sinirlarla testere
yardimiyla kesilmis ve ardindan freze uglar1 kullanilarak modelaj islemleri
uygulanmigtir. Ege yardimiyla pah kirilmasi gereken ve yuvarlanmasi gereken
yerler dikkatlice sekillendirilmis ve motiflerin ¢izgileri kalem atma teknigi
ile belirginlestirilmistir. Mine islemi uygulanacak alanlar i¢cin 0.80 mikron
kalinliginda bosluklar olusturulmustur.
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Insan figiirlerinin olusturulmasmda kirmizi mum kullanilarak damlatma
yontemi tercih edilmistir. Aydinger kagidinin bu islem i¢in se¢ilmesinin nedeni,
hem isin masa veya herhangi bir yiizeye asir1 derecede yapismamasi, hem
de daha temiz bir yiizeyde ¢alismayi saglamasidir. Havya yardimiyla kiiciik
damlalar halinde sekil verilerek insan figiirleri olusturulmustur. Bu figiirler, 1.00
mikron veya 1.5 mikron kalinligindaki mum tellerin iizerine yerlestirilmis ve
kiiciik traglama islemleriyle figiirler son haline getirilmistir.

Kubb oyununda firlatma sopalarini betimlemek i¢in mumun bag kismindan
ve bitis noktasindan delikler agilmis, bu sayede figiirlerin donmesi saglanmustir.
Tiim mum figiirlerinin egelenmesi ve diizeltilmesi islemleri tamamlandiktan
sonra dokiim islemine gec¢ilmistir. Dokiim isleminden gelen iirlinlerin kogan
yerleri kesilmis ve tesviye islemleri baglatilmistir. Piiriizlii alanlar, freze u¢lariyla
kiigiik dokunuslarla diizeltilmis ve insan figiirleri metalde agilan deliklerden
gecirilmistir. Figiirler, giiverse yardimiyla asagi kaymamalar1 ve kulagi rahatsiz
etmemeleri i¢in sabitlenmistir.

Kulaga takilabilmesi i¢in 1.10 mikron kalinliginda tel kaynatilmig ve
iiriiniin tesviye, zimpara ve cila islemleri tamamlanmistir. Yikama ve fircalama
islemlerinden sonra piyonlar UV mine yontemiyle renklendirilmis ve iiriin nihai
hale getirilmistir.

Uriiniin kulakta tasinmasi sirasinda belli bir yiik tasima smir1 oldugu
dikkate almmustir. Uriin bir gosteri takis1 olarak tasarlandigindan, uzun siire
kullanim durumunda kulakta agriya neden olabilecegi fark edilmistir. Bu
durum, dokiimden sonra tespit edilmis ve iiriiniin arka tarafinda i¢ bosaltma
islemi uygulanmistir. Ancak iiriinliin bliylikligli ve gosterisli yapisi nedeniyle,
bu takinin 6zel giinlerde, 6zel anlarda ve anilarda tercih edilmesi 6nerilmektedir
(Gorsel 22-23-24).
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Gorsel 22: Kiipe, “Donence”, Astar Yesil Mum Plaka (6 mm), Mavi Mum Tel (1.00
ve 1.50 Mikron), Kirmizt Mum, Uv Mine (Siyah/Beyaz), Piring Tel (120 mikron),
Mum Modelaj, Kayip Mum Teknigi, UV Mine Teknigi, 7.5x 4.00, 2024.

Gorsel 23: Kiipe, “Doénence”, Siyah Mine, Gorsel 24: Kiipe, “Ddnence”, Be-
Detay Gorseli, 2024. yaz Mine, Detay Gorseli, 2024.

5.3.2. Cocuk Oyunlar1 Sickhoppning (Cuval Yaris) Esinlenerek Uretilen

Yiiziik

Tasarim siireci, Oncelikle eskiz kagidina genel hatlariyla aktarilan tasarimin
detaylandirilmasiyla baglamigtir (Gorsel 25-26). Bu agsamada, yiiz{igiin istenilen
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Olciilere uygun olarak sekillendirilmesi igin yesil yilizik mumu kullanilmisgtir.
Celik pergel yardimiyla 5 mm’lik bir hiza belirlenmis ve bu ¢izgi dogrultusunda
mum, testere kili ile dikkatlice kesilmistir. Kesilen yiizey, diiz ege kullanilarak

diizeltilmis ve piiriizsiiz hale getirilmistir.

Gorsel 25: Yiiziik, Sdckhoppning Gorsel 26: Yiiziik, Sickhoppning (Cuval
(Cuval Yaris1) Oyunu, Kagit Uzerine Yaris1) Oyunu, Kagit Uzerine Marker,
Marker, Perspektif Cizimi, 2024. 2024.

Yiiziigiin 6l¢iisii, bigakli yiiziik malafasi ile belirlenmis ve gerekli ayarlamalar
yapilarak istenilen Sl¢liye getirilmistir. Yiizigiin yan durusu icin siizme form
tercih edilmis, bu nedenle 5 mm’lik alan, 3.50 mm’ye kadar inceltilmistir.
Yiiziigiin yan kolu i¢in ¢elik pergelde 0.30 cm’lik bir ag1 belirlenmis ve yiiziigiin
dairesel yapis1 boyunca déniilerek et kalinlig1 referans alinmistir. Istenilen form,
balik sirt1 ege kullanilarak dikkatlice egelenmis ve yiizliglin genel sekli ortaya
¢ikarilmistir. Yiiziigiin biiyiik ve gosterisli yapisi nedeniyle i¢ kism1 bosaltilarak
daha hafif bir yapiya kavusturulmustur.

Bu tasarim, ¢uval yarigin1 temsil eden bir taki olarak sekillendirilmistir.
Cuval yarisimin dogayla i¢ i¢e olmasi, tasarimda organik dokularin ve kivriml
hatlarin tercih edilmesine neden olmustur. Bu dokular, fireze uglar1 kullanilarak
olusturulmustur. insan figiirleri i¢in kirmizi mumla damlatma yontemi
uygulanmis, cuvallar ise kareli desenli mumla yapilmustir. Insan figiirleri, bu

cuvallarin i¢ine yerlestirilmistir.

Tasarimlar tamamlandiktan sonra iiriinler temizlenmis ve dokiim islemine
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gonderilmistir. Yiiziigiin yay1 i¢in ¢elik yay kullanilmistir. Dékiimden gelen
tiriinlerin koganlar1 kesilmis ve tesviye islemleri gerceklestirilmistir. Figlirler,
lazer kaynak yontemiyle yiliziige monte edilmistir. Zimpara ve cila islemleri
tamamlandiktan sonra yiiziik yikanmis ve nihai haliyle hazirlanmstir.

Figiirlerin agirligi, tasarim siirecinde 6nemli bir husus olarak ele alinmistir.
Yayli ¢elik telin figiirlerin agirligini tasiyabilmesi icin 6zel bir dikkat gdsterilerek
tasarim gergeklestirilmigtir. Bu sayede, {irlin hem estetik agidan hem de
islevsellik agisindan optimal hale getirilmistir (Gorsel 27-28).

Gorsel 27: Yiizik, “Cocukluk Atlayis1”,  Gorsel 28: Yiiziik, “Cocukluk Atlayisi”,
Yesil Yiiziik Mumu, Kirmizi Mum, Celik Detay Gorseli, 2024.
Tel, Desenli Mum, Mum Modelaj, Kayip
Mum Teknigi, Lazer Kaynak, 5.80x2.80
cm, 2024.

5.3.3. Cocuk Kitab1 “Pippi Langstrump” (Pippi Uzuncorap) Esinlenerek

Uretilen Obje

Pippi Langstrump’tan esinlenerek tasarlanan objenin iiretim siireci, dikkatli
bir hazirlik ve uygulama asamalari ile gerceklestirilmistir. ilk olarak, 2.00
mikron kalmhigindaki astar, istenilen formda testere yardimiyla kesilmistir.
Bu kesim isleminin ardindan, yiizeydeki piiriizleri gidermek ve daha temiz bir

goriiniim elde etmek amaciyla zimparalama islemi uygulanmastir.

Astarin ylizeyinin arka tarafinda aside maruz kalma sonucunda olusabilecek
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asinmalar1 engellemek igin, arka yiizeye firga yardimiyla lak sitiriilmiistiir.
Yiizeyde beliren siyah ¢izgiler, lak yardimiyla 6zenle boyanmis ve kurumasi
i¢in bir siire daha beklenmistir.

Asit islemi igin, bir kabin i¢ine su ve nitrik asit eklenerek asit ¢ozeltisi
hazirlanmistir. Tamamen kurumus olan lak, bu asit ¢ozeltisine daldirilmastir.
Arada kontrol edilerek, istenen indirgeme olayinin ger¢eklesmesi saglanmistir.
Asit ¢ozeltisinden ¢ikarilan parga, ¢ift yardimiyla alinarak su ile yikanmig ve
ylizeydeki asidin tamamen temizlenmesi saglanmistir. Son olarak, yiizeyde

kalan lak, aseton veya kolonya yardimiyla ¢ikarilmistur.

Uriiniin son haline ulasmas1 igin parlak bir griiniim kazandirmak amaciyla
cila islemi uygulanmis ve bdylelikle obje tamamlanmistir. Bu siireg, Pippi
Langstrump’tan esinlenen tasarimin 6zenle islenmesi ve estetik bir iiriin haline

getirilmesi agamalarmi kapsamaktadir (Gorsel 29).

Gorsel 29: Obje, “Pippi Langstrump (Pippi Uzungorap)”, Bakir Astar (200
mikron), 7.5x4,30 cm, 2024.
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SONUC

Bu calisma, Isveg’in bilinen ve unutulmaya yiiz tutmus cocuk oyunlarini
temel alarak, bu oyunlarla modern kuyumculuk sanati arasinda bir koprii
kurmay1 hedeflemektedir. Her toplumun 6z benliginde yer alan ve nesiller
boyunca aktarilan ¢ocuk oyunlari, yalnizca birer eglence araci degil, ayni
zamanda kiiltiirel degerler ve normlarin, sosyal etkilesim ve iletigimin, kimlik ve
aidiyet duygusunun, yaraticilik ve hayal giiciiniin aktarilmasinda dnemli bir arag¢
olmustur. Ancak giiniimiiz kosullar1 altinda, bu oyunlarin birgogu teknolojinin
yayginlagmasi ve yasam tarzlarmin degismesiyle neredeyse unutulmus veya

gelenekselliginden uzaklagmistir.

Calisma siiresince, Isve¢’in ge¢misten giiniimiize kadar siiregelen cocuk
oyunlar arastirilarak, bu oyunlarin kiiltiirel derinligi ve ¢ocuklar iizerindeki
etkileri kesfedilmistir. Her bir oyunun, g¢ocuklarin hayal giiclinli, sosyal
becerilerini, yasam bi¢imlerini ve kiiltiirel degerleri nasil sekillendirdigi
derinlemesine incelenmistir. Bu oyunlardan esinlenerek olusturulan takilar,
yalnizca birer aksesuar olarak degil, ayn1 zamanda ge¢misle bugiin arasinda bir
koprii olarak tasarlanmaistir.

Takilarin tasarim siireci, geleneksel el sanatlarina duyulan saygiy1 ve bu oyunlarin
bilinmeyen yonlerini agiga ¢ikarmay1 amaglamaktadir. Her bir taki, oyunun ruhunu
ve enerjisini yansitacak sekilde 6zenle tasarlanmig ve bu siirecte detaylara gosterilen
titizlik, takilarin benzersiz bir estetik ve anlam tagimasini saglamigtir. Kullanicilar,
bu takilar1 yalnizca birer aksesuar olarak degil, ayn1 zamanda oyunun 6ziinii ve
yasattig1 duygulart deneyimleme araci olarak kullanabilecektir.

Ayrica, bu takilar ve objelerin yalnizca birer siis esyas1 degil, bu oyunlarin
yeniden canlanmasina ve hatirlanmasina katki saglayacak araglar olmasi
amaglanmaktadir. Takilar, gegmisin izlerini tagirken, ayni1 zamanda giliniimiiz
diinyasinda yeniden oynanabilirlik sunarak bu geleneksel oyunlari tekrar
deneyimleme imkani saglamaktadir.

Bu proje, yalnizca kiiltiirel bir aktarimin nasil modern bir forma
donistiiriilebilecegini gdstermekle kalmamis, ayni zamanda unutulmaya yiiz
tutmus geleneklerin nasil yeniden hayata gecirilebilecegini ve kiiltiirler arasi
etkilesimde bulunarak geleneksel normlarin ve degerlerin giiniimiiz diinyasinda
ne kadar anlamli ve dnemli oldugunu bir kez daha hatirlatmistir. Bu deneyim, el

sanatlarina ve kiiltiirel mirasa olan bagliligimi daha da giiclendirmistir.
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OZET

Bu calisma, ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel yapilarin bir yansimasi olarak
nasil ¢esitlendigini ve bu gesitliligin taki tasarimi {izerindeki etkilerini
aragtirmaktadir. Aragtirmalardan elde edinilen bilgiler dogrultusunda Hindistan
kiiltiiriine ait bilinen 41 geleneksel ¢cocuk oyunu oldugu goriilmiis ve 26 oyun
incelenmigtir. Aragtirmalar sonucunda, “Chaupar” ve “Gilli Danda” isimli iki
oyun tiretilmek tizere se¢ilmistir. “Diinya Cocuk Oyunlar1” temasina dayali bu
taki tasarimi koleksiyonunda, Hindistan’in geleneksel ¢ocuk oyunlar: referans
alinarak 6zgiin bir koleksiyon olusturulmustur. Bu aragtirmanin temel amaci,
tasarlanan taki koleksiyonu aracilifiyla diinya ¢ocuk oyunlarini eglenceli bir
bicimde tanitmak ve bu siiregte gecmis ¢ocukluk anilari ile giiniimiiz arasinda
duygusal bir koprii kurmaktir. Kaynak taramalar1 ve oyunlarda kullanilan
malzemeler ile araglar dikkate alinarak tasarim eskizleri yapilmis ve bu eskizler
iiriin haline getirilmistir. Yapilan gozlemler, oyunlarin belirleyici 6zelliklerini
ortaya koymus ve bu 6zelliklere uygun fonksiyonlar eklenerek mini objeler
seklinde eglenceli ve 6zgiin takilar tasarlanmistir. Bu takilar, hem estetik hem de
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kiiltiirel agidan zengin bir baglam sunarak ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel Gnemini

ve eglenceli dogasii vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimler: Hindistan, Geleneksel Cocuk Oyunlari, Kiiltiirel Miras,
Koleksiyon, Taki, Tasarimu.

1. GIRIS

Her insanin en giizel anilar1 genellikle ¢ocukluk donemlerine aittir. Bu
yaslarda yasanan deneyimler, ilk olmalar1 6zelligi ile hafizalarda kalic1 ve
unutulmaz anlar olarak yer eder. Cocuklarin oyun oynarken yasadiklari neseli
ve heyecanli anlar, genellikle biiyiidiiklerinde aym1 yogunlukta yasanmas1 zor
duygulardir. Oyunlar, sadece eglenceli anlar yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda
¢ocuklarm dgrenme yeteneklerinin gelisimine de katkida bulunur. Bu nedenle,
cocukluk hatiralarin1 canlandirabilecek ve bireyleri mutlu edebilecek projelerin
Onemi biiytiktiir.

Bu baglamda, geleneksel oyunlar ¢cocuklarin hayatinda énemli bir yer tutar
ve bu oyunlar, ¢ocuklara giivenilir bir oyun ¢ergevesi sunarak yaraticilik ve kesif
firsatlar1 saglar. Geleneksel cocuk oyunlari, kiiltiirel miras1 yagatmanin yani sira
cocuklarin fiziksel ve sosyal gelisimlerini destekleyen 6nemli araglardir.

Bu calismanin amaci, Hindistan’in geleneksel cocuk oyunlarinin taki
tasarimina yanstyan kiiltiirel izlerini incelemektir. Geleneksel oyunlar, yalnizca
cocuklarm eglencelerini degil, ayn1 zamanda bu oyunlarin igerdigi sembolik
unsurlar, renkler ve desenler araciligiyla kiiltiirel degerleri de ifade eder.
Hindistan’daki ¢cocuk oyunlarinin tasarim 6geleri, takilarin estetik ve fonksiyonel
ozelliklerini nasil etkiledigini anlamak, bu kiiltiirel unsurlarin modern tasarim

diinyasinda nasil bir etki yarattigini1 kesfetmek agisindan 6nemlidir.

Bu ¢alisma, geleneksel Hint ¢gocuk oyunlarinin taki tasarimindaki etkilerini
aragtirarak, kiiltiirel miras1 koruma ve siirdiirme cabalarma katkida bulunmay1
amaglamaktadir. Geleneksel oyunlarin estetik ve sembolik Ogeleri, taki
tasariminda nasil bir yansimaya sahip oldugunu ve bu tasarimlarin kiiltiirel
anlatimda nasil bir rol oynadigini anlamak hem kiiltiirel miras1 yasatmak hem
de tasarim diinyasinda bu mirasi nasil siirdiirebilecegimiz konusunda 6nemli

bilgiler saglayacaktir.
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2. HINDISTAN’IN TARIHSEL, KULTUREL VE SiYASI EVRIMI

Hindistan, tarihsel derinligi ve kiiltiirel zenginligi ile diinya iizerinde en eski
medeniyetlerden biri olarak kabul edilmektedir. Bu kadim iilke, 5.000 yillik
gorkemli tarihi, ¢ok kiiltlirlii yapist ve derin kokleriyle dne ¢ikar. Kiiltiirel
miras ve tarih, yalnizca {ilkenin kimliginin temel yapi taslar1 olmakla kalmaz,
ayn1 zamanda Hindistan’in varolusunu anlamlandiran en 6nemli unsurlardan
biridir. Ulkenin tarihini ve kiiltiirel mirasini, dzellikle bagimsizlik miicadelesini
iceren Onemli doniim noktalarin1 anlamak, Hindistan vatandaglarinin ulusal
kimliklerini sekillendirmelerine ve diinya genelinde bu koklii gegmisten gurur
duymalarina yardimer olur (URL 1).

Gliney Asya’nin genis bir bolgesini kapsayan Hindistan, 28 eyalet ve
sekiz birlik bolgesinden olusan federal bir cumhuriyet olarak yonetilmektedir.
Ulkenin baskenti, 20. yiizyi1lda Hindistan’m idari merkezi olarak insa edilen
Yeni Delhi’dir ve bu sehir, Eski Delhi’nin hemen giineyinde yer almaktadir.
Hindistan, binlerce etnik gruba ve yiizlerce farkli dile ev sahipligi yaparak,
son derece cesitli bir niifus yapisina sahiptir. Birlesmis Milletler’in 2023
yili tahminlerine gore, Hindistan diinya iizerinde en kalabalik iilke unvanini

kazanmustir.

Arkeolojik bulgular, MO 2600 ile 2000 yillar1 arasinda Indus uygarligmin,
Hint alt kitasinin kuzeybati kesiminde gelismis ve ileri diizeyde kentlesmis
bir kiiltir olusturdugunu ortaya koymaktadir. Bu erken donemden itibaren
Hindistan, biiyiik &l¢iide Hinduizm ile iliskilendirilen ve kokleri Indus Vadisi
Medeniyeti’ne dayanan 6zgiin bir kiiltiirel ve siyasi gelenek olusturmustur.
Hinduizm’in yan1 sira Budizm ve Jainizm gibi diger biiylik dinler de Hindistan’da
dogmus, ancak zamanla bu dinlerin iilkedeki etkisi sinirli kalmistir. Hindistan,
tarih boyunca matematik, astronomi, mimari, edebiyat, miizik ve giizel sanatlar

gibi ¢esitli alanlarda zengin bir entelektiiel birikim gelistirmistir.

Hindistan’in zengin kiiltiirel mirasi, diinya genelinde taninan 6nemli yapilarla
somutlasmistir. Ornegin, Agra’daki Tac Mahal ve Rajasthan’daki Jaisalmer
kenti yakinlarinda yer alan Rajput Kalesi gibi yapilar, UNESCO tarafindan
Diinya Miras1 Alan1 olarak ilan edilmigtir. Tac Mahal (Gorsel 1) 1983 yilinda,
Rajput Kalesi (Gorsel 2) ise 2013 yilinda bu listeye dahil edilmistir.
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Gorsel 1: Tac Mahal. Gorsel 2: Rajput Kalesi.

Hindistan’in tarihsel siiregleri, kuzeydeki dag silsilesinin 6tesinden gelen
cesitli istilalarla zaman zaman kesintiye ugramstir. Ozellikle 8. yiizyilin
baslarinda Arap, Tiirk ve Fars akincilarmin getirdigi Islam’m bélgeye yayilmasi,
Hindistan tarihinde 6nemli bir doniim noktasi olusturmustur. 13. ylizyila
gelindiginde, Hint alt kitasinin biiyiik bir kismi Misliiman egemenligi altina
girmis ve Miisliiman niifus kayda deger bir oranda artig gdstermistir. Ancak,
1498 yilinda Portekizli denizci Vasco da Gama’nin Hindistan’a ulagsmasi ve
Avrupa’nin denizcilik giiciiniin Gstiinliik saglamasiyla birlikte, Hindistan dig
etkilerle kargi karsiya kalmigtir. Bu siire¢, Miisliiman yonetici elitin zayiflamasi
ve nihayetinde Britanya Imparatorlugu’nun Hindistan {izerinde hakimiyet
kurmasiyla sonuglanmaistir.

1858 yilinda baglayan Ingiliz egemenligi, Hint alt kitasmin siyasi ve
ekonomik entegrasyonunu saglamistir. Ingiliz y&netimi, 14-15 Agustos
1947 tarihinde sona erdiginde, Hint alt kitasi dini temelde Hindistan ve
Pakistan olarak iki ayr1 devlete boliinmiistiir. Pakistan’in dogu kismi, daha
sonra Banglades adiyla bagimsizhgini kazanmistir. Hindistan’da Ingiliz
donemi mirasinin birgok kurumu varligini siirdiirmiis; parlamenter hiikiimet
sistemi gibi yapilar devam etmis, Ingilizce ise yaygin bir ortak dil olarak
kalmaya devam etmistir. Hindistan, Ingiliz Milletler Toplulugu’ndaki yerini
korurken, ayn1 zamanda dinamik bir ingilizce konusan entelektiiel toplulugun
gelismesine taniklik etmistir. Hindistan Anayasasi, iilkenin 22 resmi dilini
resmen tanimaktadir (URL 2).
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3. GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

Geleneksel ¢ocuk oyunlari, halk oyunlar1 olarak da bilinir ve ¢ocuktan
¢ocuga, nesilden nesile, gayri resmi yollarla aktarilmaktadir. Geleneksel ¢ocuk
oyunlari, yetiskinler tarafindan organize edilen spor etkinliklerinden ve ticari
ya da egitim amacl oyunlardan belirgin bir sekilde ayrilir. Geleneksel oyunlar,
cocuklar tarafindan kendi eglenceleri i¢in diizenlenir. Cocuklar oyunlar1 ne
zaman, nerede ve nasil oynayacaklarina karar verme yetkisine sahiptirler; bu,
onlarmnuzmanlik alanidir. Geleneksel oyunlarin kurallari vardir, ancak bu kurallar
yazili degildir veya yazili olma zorunlulugu tasimaz. Kurallar, oyuncularin
hafizasinda kolayca tutabilecekleri sekilde basittir. Bir grup ¢ocuk, kurallart
hafizalarina kaziyabilir ve bu kurallara uyma konusunda hemfikir olabilirler.
Geleneksel oyunlarin kurallar1 miizakere edilebilir niteliktedir. Temel kurallar
ve oyun sablonlari, ¢ocuklarin beceri ve ilgi alanlarina uygun olarak titizlikle
ayarlandig1 i¢in, bu kurallara miidahale oyunun dogasini bozabilir. Ancak,
oyuncular tarafindan olusturulmus birgok kii¢iik varyasyon mevcuttur. Kurallar
genellikle oyun Oncesinde veya oyun sirasinda oyuncular arasinda tartisilir.
Cocuklar genellikle oyunlari talimat alarak degil, kenarda durup diger ¢ocuklarin
oyununu gozlemleyerek 6grenirler. Bazen, daha kiiciik yas grubundaki ¢cocuklar
ya da heniiz oyun pratigi kazanmis sayilmayan ¢ocuklar, tek baslarina uygulama
yaparlar. Geleneksel oyunlar, normal 6grenme motivasyonuna sahip ¢ocuklar
tarafindan oynanabilecek kadar basittir. Cogu halk oyunu, oyunculara stratejik
diisiinme veya fiziksel beceri gelistirme firsatlar1 sunar. Oyuncular genellikle
kullandiklari stratejilerin farkinda olmayabilir veya bunlari ifade edemeyebilirler
(Sierra & Kaminski, 1995, s.4).

Sanayilesmis toplumlarda, oyun genellikle 6nemsiz olarak degerlendirilir ve
isin karsit1 olarak algilanir. Is, degerli kabul edilirken, oyun genellikle deger
acisindan daha diisiik bir konumda goriilmektedir. Ancak, sosyal bilimciler
arasinda oyunun yalnizca insan yagaminin siradan bir pargasi degil, ayni zamanda
temel bir bileseni oldugu hususunda genis bir goriis birligi bulunmaktadir. Oyun,
cocuklarin saglikli gelisimi i¢in kritik 6neme sahiptir; fiziksel, sosyal ve biligsel
becerilerin edinilmesine katkida bulunur. Ayrica, yetiskinler i¢in oyun, giinliik
yasamin baski1 ve streslerinden kagis saglar. Oyunlar, belirli kaliplar ve kurallar
cercevesinde yapilandirilmig ve tahmin edilebilir sonuglar veren 6zel bir etkinlik
bi¢imidir. Oyunlar, fiziksel beceri, strateji ve sans gibi unsurlar igerebilir ve
genellikle ¢esitli bicimlerde ve tiirlerde ortaya ¢ikar. Rekabetci oyunlar siklikla
strateji ve fiziksel becerilere dayanirken, bircok geleneksel ¢ocuk oyunu esasen
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is birligine yonelik nitelikler tasir. Ornegin, dramatik ve miizikal unsurlar igeren
oyunlar ile el ¢irpma oyunlari, oyuncularin belirli desenleri veya desenleri
tamamlamay1 amagladig1 oyunlardir.

Genel olarak, geleneksel ¢ocuk oyunlari, oyunun tiiriine bagli olarak farkli

derecelerde asagidaki alt1 bileseni icerebilir:

Fiziksel Beceriler: Bu oyunlar ¢ocuklarin motor becerilerini gelistirir ve

fiziksel koordinasyonlarimi artirir.

Strateji: Strateji gerektiren oyunlar, ¢ocuklarin planlama ve problem ¢dzme
yeteneklerini tegvik eder.

Sans: Sansa dayali oyunlar, belirsizlikle basa ¢ikma yetenegini giiglendirir.
Is birligi: Isbirligine dayali oyunlar, sosyal becerilerin ve grup igi etkilesimin
gelisimine katkida bulunur.

Dramatik: Dramatik oyunlar, c¢ocuklarin yaraticiliklarimi ve ifade

yeteneklerini gelistirir.

Miizikal: Miizikal oyunlar, ritim ve melodiyi kullanarak ¢ocuklarin miizikal
yeteneklerini destekler.

Bu bilesenler, ¢ocuklarin oyun oynama siire¢lerinde c¢esitli beceriler
kazanmalarin saglar ve oyunlarin ¢ocuk gelisimindeki dnemli roliinii vurgular
(Sierra & Kaminski, 1995, s.3).

3.1. Geleneksel Cocuk Oyunlarimn Halk Kiiltiiriindeki Yeri ve
Onemi

Geleneksel ¢ocuk oyunlari, halk kiiltiiriiniin ayrilmaz bir pargasi olarak,
belirli bir toplulugun uzun yillar boyunca biriktirdigi manevi iiretimin somut bir
yansimasidir. Halk kiiltiirii, toplumsal yapinin yonetici siiflarina ait olmayan,
daha ¢ok alt tabakalarina 6zgii, resmi olmayan bir kiiltiir bigimidir. Bu kiiltiir,
yazili belgelerden ziyade, sozlii gelenekler yoluyla aktarilir ve gelisir. Sozli
aktarimin dinamik yapisi, halk kiiltiiriiniin siirekli bir degisim siireci icerisinde
olmasini saglar ve bu siireg, toplulugun anonim bireylerinin kolektif yaratimiyla
sekillenir. Halk kiiltiiriiniin bu degisim dinamigi, geleneksel cocuk oyunlarinda
da belirgin bir sekilde kendini gosterir. Geleneksel oyunlar, toplumsal bellekte
yer eden orijinal bigimlerini korumakla birlikte, zamanla yenilikler, doniistimler
ve melez formlarin yaratilmasi gibi gesitli degisikliklere de maruz kalir. Bu
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stirecler, halk kiiltiiriiniin hem muhafaza edilen hem de siirekli olarak evrilen
bir yapiya sahip oldugunu ortaya koyar. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, bu anlamda
halk kiiltiiriiniin hem koruma hem de yeniden yaratma siireglerinin bir yansimast
olarak degerlendirilebilir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin sosyo-kiiltiirel ¢evreleriyle
etkilesim icinde, eski formlarin yeni anlamlar kazanmasi veya tamamen farkli
sekillere doniligsmesiyle evrilir. Glinlimiiz kosullarinda bile, bu oyunlarin halk
kiiltiiriinde yasatilmasi ve yeniden yorumlanmasi i¢in gerekli kosullarin varligini
stirdiirdiigiinii belirtmek énemlidir (Ivi¢, 1986, s.523)

3.2. Hindistan Cocuk Oyunlari

Oyun, cesitli arkeolojik kazilarda ve geleneksel halk oyuncaklarinin
varhiginda gorildiigii gibi, ¢cocuklarin ve toplumlarin tarihindeki 6nemli bir
unsurdur. Harappa ve Mohenjodaro’daki (M.O. 2500-1700 civari) Indus Vadisi
Uygarligina ait eserler, oyunun ¢ocuklarin dogal davranis repertuarinda her
zaman var oldugunu ve toplumlarin ¢ocuk oyunlarina yonelik belirgin kurallar
koydugunu gostermektedir. Bu eserler arasinda pigmis toprak oyuncaklar, 6kiiz
arabalar1, mutfak kaplar1 ve bebekler gibi giinliik yasam esyalarinin minyatiirleri
bulunmaktadir (Oke ve Digerleri, 1999, s.4).

Kentlesme, Hindistan’da c¢ocuk oyunlari ftizerinde oOnemli etkiler
yaratmigtir. Artan niifus yogunlugu, yiiksek binalarin olusturdugu beton
ormanlar1 ve gecekondu bolgeleri, acik alanlarin azalmasi gibi faktorler,
¢ocuklarin oyun alanlarini ve oyun bigimlerini dogrudan etkilemistir. Kentsel
ortamda, sinirlt agik alanlar ve yogun arag trafigi, geleneksel oyunlarin
uygulama bigimlerini degistirmistir. Kirsal alanlarda yaygin olan dogal ve
geleneksel oyuncaklar, kentlesmenin getirdigi degisimlerle birlikte daha az
erisilebilir hale gelmistir. Sehirlerde ¢ocuklar, sinirli agik alanlarda oyun
oynamak zorunda kalmakta ve bu durum, oyun deneyimlerinin gesitliligini
etkilemektedir. Ayrica, yiiksek cevresel kirlilik ve medya bombardimani gibi
kentsel zorluklar, ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel sagligini etkileyerek oyun
aligkanliklarin1 degistirebilmektedir. Plastik ve tek kullanimlik ambalaj
malzemeleri gibi atiklar, sehirlerin gevresini kirletirken, bu malzemelerden
yapilan basit oyuncaklar da kentsel ¢ocuk oyunlarinda yer bulmaktadir. Ancak,
biyolojik olarak parcalanamayan bu malzemeler, ¢evre kirliligi yaratmakta ve

oyun alanlarini olumsuz etkilemektedir. Kentlesmenin getirdigi bu g¢evresel
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zorluklar, ¢ocuklarin oyun oynama bigimlerini ve kullanilan materyalleri
sekillendirmistir (Oke ve Digerleri, 1999, s.4-5).

3.2.1. Hint Geleneksel Hint Cocuk Oyunlarinin Baglhica Ornekleri

Ivi¢’in 1986 yilina ait “An international project on traditional children’s
games” baslikli caligmasinda 41 adet oyun etkinligi gdézlemlendiginden sz
etmistir.

Aragstirmada, toplamda 26 ¢ocuk oyunu ele alinmis ve her bir oyunun igerigi
kisaca dzetlenmistir. incelenen oyunlar, kapali ve acik alanlarda oynanabilen
oyunlar olarak iki ana kategoriye ayrilmistir. Her iki kategori de Hint kiiltiiriiniin
cocuk oyunlar1 iizerindeki etkilerini ve bu oyunlarin toplumsal etkilesim ile
kiiltiirel] miras agisindan nasil degerlendirilebilecegini anlamak i¢in 6nemli
birer 6rnek teskil etmektedir. Bu oyunlar, geleneksel eglence bigimlerinin yant
sira, kiiltiirel degerlerin ve sosyal normlarin ¢ocuklara aktarilmasinda da rol
oynamaktadir (URL 3).
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Tablo 1. Hindistan geleneksel Cocuk Oyunlart Listesi (URL 3)

Geleneksel Hint A¢ik Hava Oyunlar:

Hint Cocuk Oyunlar

Tiirkiye’deki Cocuk Oyunlarinin Karsihg:

Pachisi veya Chaupar: Mahabharata’daki Kuruks-
hetra savasinin baslangicini simgeleyen tarihi bir masa
oyunudur. Babiirliiler tarafindan da sevilen bu oyun,
geleneksel olarak simetrik bir ¢apraz bez lizerinde oy-
nantr. 4. yiizyilda icat edilen Chaupar, Pachisi’nin bir
versiyonudur. Her iki oyun da zarlar ve deniz kabuklar1
kullanilarak iki ila dort oyuncu arasinda oynanir.

Anchankal/Kallankal: Tamil Nadu’da yaygin olarak
oynanan ve bes tagla oynanan bir oyundur. Bu oyun, el-
g0z koordinasyonunu, konsantrasyonu, hafizay1 ve ni-
san alma yeteneklerini gelistirir. Oyunun temel amaci,
taslar1 havaya atip diger taslari toplarken, atilan tasin
yere diismesine izin vermemektir.

Ashtapada: Satrancin Onciisii olarak kabul edilen,
8x8’lik tek renkli bir tahta iizerinde oynanan eski bir
zar oyunudur. Oyuncular, taslarini tahtanin etrafinda
saat yoniinde hareket ettirerek, kose ve merkez kareler-
deki kalelere ulagmay1 hedeflerler. Bu kalelerdeki tag-
lar giivendedir ve rakipler tarafindan ele gecirilemez.
Oyunun amaci, taslart merkeze ulagtirmaktir.

Chaturanga: Hindistan’da icat edilmis eski bir stra-
teji oyunudur ve satrang gibi modern oyunlarin atasi
olarak kabul edilir. Iki oyuncu, Ashtapada tahtasinda
Sah (Raja), General (Mantri), Kale (Ratha), Fil (Gaja),
At (Ashva) ve Piyon (Padaati) gibi taslarla oynar. Her
tagin belirli bir hareket sekli vardir ve oyunun amaci,
rakibin sahint mat etmektir. Chaturanga, krallar ve ge-
neraller tarafindan savas stratejilerini gelisgtirmek ama-
ctyla oynanmugtir.

Pallankuzhi: Tamil Nadu’da ortaya ¢ikan ve Giiney
Hindistan, Sri Lanka, Malezya gibi bolgelere yayilan
antik bir oyundur. Oyun, iki siraya ve yedi bardaga bo-
liinmiis bir tahta {izerinde 146 fisle oynanir. Oyuncular
sirayla oynar, rakibin fislerini ele gecirmeyi amaglarlar
ve oyun, son fig iki bos bardagin 6tesindeki bir bardaga
diistiigiinde sona erer. Hem ¢ocuklar hem de yetigkinler

icin karmagik ve eglenceli bir oyundur.
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Antakshari: Hindistan’da sosyal toplantilarda, dii-
giinlerde ve okulda ¢ocuklar tarafindan yaygin olarak
oynanan popiiler bir gelencksel oyundur. Oyun, kiigiik
bir alanda bile oynanabilir, bu da onu seyahat sirasinda
bile ideal bir eglence araci haline getirir. Antakshari, ta-
kimlarin sirayla sarki sdyledigi bir oyundur; her takim,
onceki sarkinin son harfiyle baslayan bir sarki sdyleye-
rek devam eder.

Moksha Patam: Antik Hindistan’da ortaya ¢ikan ve
giiniimiizde Yilanlar ve Merdivenler olarak bilinen bir
oyundur. Oyun, ahlak dersleri vermek amaciyla oyna-
nirdi; merdivenler aydinlanmayi, yilanlar ise ahlaksiz-
lig1 sembolize eder. iki ila dort oyuncu tarafindan oy-
nanir ve cennete ilk ulasan oyuncu kazanir.

Aadu Puli Aatam: “Kuzular ve kaplanlar oyunu” an-
lamina gelen iki kisilik bir strateji oyunudur. Telugu
dilinde Meka Puli Aata, Kannada dilinde ise Aadu Huli
Aata olarak bilinir. Oyun, bir oyuncunun 15 kegi ve di-
gerinin 3 kaplan pargasiyla oynanir. Kaplanlar, asimet-
rik bir 1zgarada kegcileri avlamaya calisirken, keciler
de kaplanlar1 engellemeye calisir. Pargalar genellikle
deniz kabuklari veya ¢akil taglaridir.

Covkabara: Chaupar veya Ludo’ya benzeyen dort
oyunculu bir strateji oyunudur. Oyunun amaci, rakip-
lerin taglari tarafindan elenmeden kendi taslarinizi
giivenli bir sekilde ev alanina ulastirmaktir. Hindistan
genelinde popiiler olan bu oyun, farkli bolgelerde Ei-
ght and Four, Kattam Kalo, Chauka Baara, Changapoo,
Ettu Veedu, Kattam Kazhi ve Aada Sada gibi isimlerle
bilinir.
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Pancha Kone: Popiiller bir Hint geleneksel
oyunudur. Bu oyun tahtasini1 Hindistan’in her
yerindeki antik tapinaklara ve anitlara kazinmig
olarak bulabilirsiniz. Pancha kone bes kdse veya bes
koni anlamina gelir. Uzerine bes noktali yildizlarin
boyandig1 bir tahtada oynanir. Bu, oyuncunun tahtada
hareket etmesini ve sonunda tek bir tagla oynamasini
gerektiren bir strateji oyunudur. Cin damasi bu oyuna
dayanmaktadir.

Kalaney Belaney: Tam anlamiyla “siyah fil, beyaz fil”
anlamina gelen ve Karnataka’da ortaya ¢iktigina inani-
lan bir Hint oyunudur. Iki oyuncu igin tasarlanmis basit
bir oyundur. Her oyuncunun tahtanin kendi tarafinda
yerlestirdigi taslar vardir. Oyuncular sirayla zar atar ve
zarin gosterdigi sayiya gore rakibin taglarini tahtadan
kaldirir. Sonunda taglar1 kalan oyuncu oyunu kazanir.
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Lattoo, geleneksel bir topag oyunu olup, kirsal Hindis-
tan’daki ¢ocuklar arasinda hala popiilerdir. Tarih bo-
yunca kilden, tahtadan ve giinlimiizde plastikten yapi-
lan topaglarla oynanmistir. Topacin alt kisminda ¢elik
bir u¢ bulunur ve uzun bir ip ile gelir. Oyuncu ipi topag
etrafina sikica sarar, ipin diger ucunu tutarak topaci
yere paralel olarak firlatir ve ipi ¢ézerek topacin don-
mesini saglar. Eger birgok ¢cocuk oyunda bulunuyorsa,
en uzun siire donen topag1 bulma yarigsmasi yapilabilir.

Gilli Danda: Beyzbol ve kriketle benzerlik gdsteren
bir oyundur, ancak geleneksel bir sopa yerine iki tah-
ta parcasi kullanilir: Gilli, kiigiik bir tahta parcasi olup
topa, Danda ise uzun bir tahta pargasi olup sopaya es-
degerdir. iki takim halinde oynanan oyunda, birinci
takimin oyuncusu, gilliyi danda ile yere vurup olabildi-
gince uzaga firlatmaya c¢alisir. Rakip takim, gilliyi ha-
vadayken yakalamaya calisir; yakalarlarsa vurug sirast
onlara gecer. Eger gilli yere diiserse, birinci takimdan
baska bir oyuncu oyuna devam eder.

Kho-Kho: Hindistan’da popiiler bir strateji oyunudur
ve yiiksek tempolu bir yapiya sahiptir. iki takimim her
biri dokuz oyuncudan olusur. Sekiz oyuncu arka arkaya
¢comelirken, bir oyuncu kovalayici olarak hareket eder.
Kovalayici, kosucu oyuncuyu yakalamaya calisir, an-
cak kosucu, oturan oyuncularin arasindan gegebilirken,
kovalayici uca kadar kosmalidir. Kovalayici, “Kho” di-
yerek oturan bir oyuncuya dokundugunda, yer degisti-
rir ve bu oyuncu yeni kovalayici olur.

Chhuppan Chhuppai: ingilizce’de “Saklambag” ola-
rak bilinir. Oyuncular saklanirken, bir oyuncu (dener-
ebe) onlar1 bulmaya caligir. Yakalanan ilk kisi bir son-
raki turda dener/ebe olur. Bu oyun ¢ocuklara birlikte
nasil oynanacagini dgretir.

Aankh Micholi: Chhuppan Chhuppai’nin bir ¢esi-
didir. Bu oyunda, denner’in gozleri baglanir ve diger
oyuncular etrafinda kosarak onu ¢agirir veya hafifce
dokunur. Denner bir oyuncuya dokundugunda, o oyun-
cunun gozleri baglanir. Bu oyun, cocuklarin duyusal
becerilerini gelistirmesine, uyanikligini artirmasina ve
taktiksel duyularmi gelistirmesine yardimci olur.
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Kancha: Geleneksel bir Hint oyunu olup, yesil cam
bilyelerle oynanir. Bilyeler bir dairenin igine yerlestiri-
lir ve amag, digaridan bagka bir bilyeyle belirli bir bil-
yeyi vurmaktir. Bilye, isaret parmag1 ve iki parmakla
tutulur, geri ¢ekilip birakilir. Her yastan insanin oyna-
yabilecegi bu oyun, ¢esitli yiizeylerde ve hava kosulla-
rinda popiilerdir.

Lagori: Lingocha ve Sitoliya, taglar ve bir topla oyna-
nan geleneksel Hint oyunlarinin isimleridir. iki takim,
yedi veya sekiz tagin st iiste kondugu bir y1gimn1 devir-
mek i¢in top kullanir. Taslar devrildikten sonra diger
takim topu alir ve ilk takimin oyuncularini dizlerinin
altina vurmaya ¢alisir. i1k takim taslar1 yeniden insa et-
meye ¢alisirken, eger taslar tamamlanmadan oyuncular
vurulursa, diger takim puan alir.

Kith Kith: ingilizce adiyla Hopscotch, 6-12 yas arasi
cocuklar i¢in geleneksel bir Hint oyunudur. Oyuncular,
yere tebesirle numarali bir 1zgara cizer ve bir tag atarak
hedef kareyi belirler. Cakil taginin diistiigii kareye zip-
layarak ulagmaya caligirlar.

Vis Amrit: Bu popiiler agik hava oyununda, bir oyuncu
“dener” olur ve diger oyuncular1 kovalar. Dokundugu
oyuncu oturur ve “vish” (zehir) denir. Diger oyuncular,
oturan oyuncuyu “amrit” (nektar) ile serbest birakana
kadar hareket edemezler. Oyun, ¢ocuklarin sosyal be-
cerilerini ve ¢evikligini gelistirir, baz1 yerlerde “Kilit
ve Anahtar” olarak da bilinir.

Kokla Capaki: 4-8 yas arasi ¢ocuklar arasinda popiiler
olup Mendili Birak olarak bilinir. Bir oyuncu, elinde
mendil ile diger oyuncularin etrafinda daire seklinde
kosar ve mendili bir oyuncunun arkasina birakir. Men-
dili bulan oyuncu, mendili alarak etiketciyi kovalar ve
etiket¢i bosalan yeri doldurmaya calisir. Bu oyun, da-
yaniklilik ve gdzlem becerilerini gelistirmeye yardimet
olur.

Kabaddi: Her biri yedi oyuncudan olusan iki takim
arasinda oynanan geleneksel bir Hint oyunudur. Oyun,
her takimin sahasinda hiicum ve savunma yaparak say1
kazanmasini igerir. Saldiran oyuncu, rakip sahasina gi-
rip dokunarak say1 almaya caligirken, savunma yapan
takim akinciy1 yakalamaya c¢alisir. Oyun, “kabaddi,
kabaddi” diyerek devam eder ve nefesin tikkenmemesi
gereklidir.
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iki oyuncu el ele tutusarak bir “kap1” olusturur ve bir
'5 sarki soyler. Diger oyuncular kapidan gegerken, sarki
bittiginde kapicilar kollarini indirir ve oyuncuyu ya-
‘ kalar. Oyun, tiim oyuncular yakalanana kadar devam
eder. Baz1 bolgelerde, yakalanan oyuncuya bir soru so-

rulur ve verdigi cevapla takim segilir.

- ,*? . | Posham Pa: 4-8 yas aras1 ¢ocuklar arasinda oynanir.
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Dhopkel: Genellikle Assam’da oynanan ve Kabad-
di’ye benzeyen bir oyundur. Iki takim, merkez ¢izgi-
sinden rakip sahasina kauguk top atar. Oyunun amaci,
bir takim oyuncusunun topu yakalanmadan geri getir-
mesidir.

Maram Pitthi: Dodgeball’un Hint versiyonudur. Iki
takim, sahada dagilmis sekilde oynar. Bir takimin
oyunculari, karg1 takimin oyuncularma siinger top ile
vurmaya calisir. Vurulan oyuncular oyundan ¢ikar ve
top ayn1 takim oyuncular arasinda paslasilabilir.

Pallanguli (veya Pallankuli): Giiney Hindistan’da
popiiler eski bir mancala oyunudur. iki oyuncu, her
biri yedi ¢ukura sahip olan on dort ¢ukurlu bir tahtada
oynar. Oyuncular, taglar1 veya tohumlar1 ¢ukurlara da-
gitarak ve bos gukurlari ele gegirerek puan kazanmaya
calisir. Iki art arda bos cukur bulunursa, tur sona erer.
En fazla tohuma sahip olan oyuncu kazanir.

4. HINDISTAN’IN COCUK OYUNLARINDAN ESINLENEREK
OLUSTURULAN “TUM YOLLAR COCUKLARIN” iSIMLI
TAKI KOLEKSIYONU

“Ttim Yollar Cocuklarin” isimli taki koleksiyonun amaci, diinya genelindeki
cocuk oyunlarindan 6rnekler secerek, tiim cocuklarm eglenmek ve yeni seyler
ogrenmek icin evrensel bir tema etrafinda bulusabildiklerini vurgulamaktir.
Caligma kapsaminda olusturulacak taki koleksiyonu, geleneksel Hint kiiltiiriine ait
desen, renk ve malzemelerin gelecek kusaklara eglenceli bir sekilde aktarilmasini
saglayacaktir. Tasarim koleksiyonu, diinyanin farkli koselerindeki c¢ocuk
oyunlarindan “Chaupar” ve “Gilli Danda” adli ¢ocuk oyunlarindan esinlenerek
Ozgiin ve istenildiginde oynanabilecek mini objeler olarak hayata gecirmektir.
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Bu caligmada literatiir taramasi ve uygulama caligmalari temel yOntem
olarak kullanilmigtir. Arastirmanin evreni olarak Hindistan secilmis, 6rneklem
olarak ise Hindistan ¢ocuk oyunlarindan “Chaupar “ve “Gilli Danda” oyunlar1
belirlenmistir. Konu ile ilgili gorsel ve yazili kaynaklar toplanmig, bu kaynaklar
eskiz caligmalarina ilham verecek ayrintilar ve ipuglari saglamistir. Tasarlanan
ve hayata gegirilen iiriinler, konuyu somut ve anlasilir bir bicimde ifade edecek
sekilde ele alinmugtir.

4.1. “Tiim Yollar Cocuklarin” Konulu Koleksiyon Hazirhg:
Koleksiyon Ismi: “All Roads Are Children (Tiim Yollar Cocuklarin)”

Bu isim, ¢ocuk haklarina dikkat ¢ekebilmek ve ¢ocuklarin 6zgiirliiklerinin
kisitlanmadigi bir diinya fikrini 6n planda tutmak amaciyla secilmis ve her iki

oyunda da bir yol {izerinde gidiliyor olmasi fikrinden yola ¢ikilmaistir.

Trend Ofisi: Trend ofisleri, moda, tasarim ve pazarlama alanlarinda
gelecekteki sezonlara dair Ongoriisel bilgi ve yonlendirmeler saglayan
birimlerdir. Miicevherat sektoriinde sik¢a basvurulan sezonluk “Trendvision
Jewellery Forecasting” kataloglari, bu ofislerin sundugu hizmetlere bir
ornek tegkil etmektedir. Renk trendlerinde ise diinya ¢apinda yaygin olarak
takip edilen “Pantone” 6ne ¢ikmaktadir. Pantone, alti ayda bir yayinladigi
“Pantone® Moda Renk Trend Raporu” ile moda, tekstil, ev ve i¢ tasarim gibi
alanlarda en ¢ok kullanilan ve taninan renk standartlari sistemi olan “Pantone®
Moda, Ev + I¢ Mekanlar Renk Sistemi”nden segilen renkleri sunmaktadir.
Pantone® Renk Enstitiisii, her sezon New York Moda Haftasi ve Londra Moda
Haftasi’nda 6ne ¢ikmasi beklenen renkleri vurgulayan bu raporu, alti1 aylik
renk trend tahminleri olarak yayinlar. Pantone® Moda Renk Trend Raporu,
perakendeciler, markalar, moda tutkunlari ve muhabirler i¢in sezon boyunca
bir renk referansi olarak islev gormektedir (Laurie Pressman, Pantone® Renk
Enstitiisii, 7 Eyliil 2023).

Sezon: Sezon: 2023-2024 Sonbahar-Kis

2023-2024 Sonbahar-Kis sezonuna ait genel moda trendleri, ¢esitli estetik
ve konseptlerle sekillenmistir. Bu sezon, 6zellikle siirrealizme artan ilgi dikkat
cekmektedir. Tuhaf bicimlere sahip parcalar, organik sekiller ve erimis metal
efektleri, bu egilimin belirgin unsurlar1 arasinda yer almigtir. Minimalist
unsurlarin da giiglii bir sekilde hissedildigi bu sezonda, teknolojiye ve onun

gelecege olan etkilerine duyulan ilgi, fiitliristik aksesuarlarin tasarimlarina
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yansimis, bu aksesuarlar minimal dokunuslarla sekillendirilmistir.

Belirlenen trend renkler ise canli pastel tonlar ve dogal toprak renklerinden
olusmaktadir. Miicevher taki trendine bu sezon damga vuran renk, Pantone’un
“Viva Magenta” (Gorsel 4-5) olarak belirledigi renk olmustur. Bu renk, sezonun
genel estetik anlayisina giiclii bir vurgu yaparak, tasarimlara dinamik ve carpici
bir nitelik katmustir.

Wien Mogents
18- 1750

Gorsel 3: Pantone Viva Magenta. Gorsel 4: Fernando Jorge Kiipe.

Taki trendlerinde glimiis metalik 6geler 6ne cikarken, dzellikle kulak ve
kol mansetleri popiilerlik kazanmistir. Bunun yaninda, kalin ve bazen sekilsiz
olabilen zincir halkalar1 ile kat kat kullanilan zincirler, ¢cok malzemeli ve
katmanl anlayisinin bir ifadesi olarak 6ne c¢ikmistir. Patchwork teknikleri,
dogadaki kaya olusumlari, ¢61 kumlari, dogal taglar iizerindeki dalga izi gibi
dogal motiflerin kullannmi da bu sezonun karakteristik o6zelliklerindendir.
Abartili kabarik ve akigskan formlar, hem giysi hem de aksesuar tasarimlarinda
yaygin olarak kullanilmistr.

Hedef Kitle: 20 yas ve {isti

Bu koleksiyonun ana hedefi, eglenceli takilar tasarlamak ve bunlari
uygulamaya koymaktir. Kullanicilarin bu takilar1 kullanirken fonksiyonlarini
kesfetmeleri ve takilardan estetik ve islevsel anlamda daha fazla etkilenerek
heyecan duymalar1 amaglanmaktadir. Koleksiyonun en kritik noktasi,
unutulmaya yiiz tutmus geleneksel oyunlara yeniden dikkat ¢ekmek ve bu

oyunlari canlandirmaktir,
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Tasarimlari, konunun anlasilabilmesi agisindan, gergegine gore ¢ok az
soyutlanarak ¢alisilmistir. Tasarim iiriinlerin eskiz ¢izimi ve sunum agamasindaki
elestiriler ilk degerlendirme olacak, nihai degerlendirmeyi ise iirlinlerin satig
performansini verecektir. Bu tasarim {irlinler, daha evvel herhangi bir yerde
benzeri ya da ayn1 yapilmamis, konuyu ele alis sekliyle de fark yaratacak form ve
kullanim tarziyla 6ne gikacaktir. Bunun i¢in iiriinler tasarlanirken, ¢esitli siirpriz
detaylar ve fonksiyonel 6zellikler katilmasi planmigtir. Kullanici bu {irlinii, onu
cezbeden konusu, essiz bir formda taki olarak yapilmis olmasi ve begenileri
iizerine ¢ekebilmek, sevdigi bir konu iizerinden siislenebilmek amaciyla tercih
edecegi diisiiniilmektedir. Tasarlanan takilar, giinliik kullanima uygun ve kolay
ulagilabilir, moda igerikli satig mekanlarinda ulasilabilir olmasi planlanmustir.

Koleksiyonun Problemi ve Coziimii

Bu calisma 6ncesinde tespit edilen problem; daha 6nce diinya ¢ocuk oyunlari
ile ilgili eglenceli ve fonksiyonlu herhangi bir taki koleksiyon c¢aligmasi
yapilmamis olmasidir. Bu konuda tiim talepleri karsilamak hedefli olarak,
mevcut boslugu doldurabilmek amaci giidiilmiis ve tasarim hikayeleriyle yine
konuya odakl1 iirlinler ¢alisilmustir,

Ayrica koleksiyon c¢alismasindaki olasi teknik problemler ve ¢oziimii ise su
sekildedir;
Malzeme Zorluk Sec¢imi: Uygun olmayan ve bulunabilirligi zor olan
malzemeler kullanilmamasi,

Biitge Smirlamasi: Belirlenen maliyetleri agsmamak i¢in, malzeme se¢imine
dikkat edilmesi,

Zaman Siire Sorunlari: Koleksiyon calismasinda hedeflenen siireleri

asmamak i¢in, periyotlar belirlenip, bu siirelere uyulmasi,

Teknik Zorluklar: Koleksiyon yapim asamasinda karsilasilabilecek
aksakliklara karsi, tasarim iriinlerinin uygulanabilirligi, gerekirse prototip

calismalarla, 6n izleme ve degerlendirmesi yapilmasi, olarak belirlenmistir.
Koleksiyon Hikayesi
Yeryiiziinii saran sonsuz kirlarda kossun ¢ocuklar 6zgiirce,
Renkli balonlar ve ugurtmalarla dolsun mavi gokyiizii,
Gokkusagi rengarenk sekerler yagdirsin iizerlerine,

Tiim yollar ¢ocuklarm olsun,
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Ulastirsin o yollar yine bizi ¢ocuklugumuza, istemsiz bilylidiigiimiiz o

zamanlardan...

Her taki, oyunun nese macera ve dostlugunu simgeler. Bu koleksiyonun
arkasindaki hikaye, her parcanin bir ¢cocuk giiliisii kadar saf ve her miicevherin
bir oyun tas1 kadar degerli oldugunu vurgulamaktadir. “Tiim Yollar Cocuklarin”
isimli taki koleksiyonu, ¢ocuklugun sihirli diinyasin1 kalplerde yasatan, her
yasta insanin i¢indeki o oyuncu ruhu canlandiran etkisiyle, cocuklugumuzdan,
biiytlidiigiimiiz bu zamana kadar dniimiize ¢ikan yollarin, hos bir animsamast
olacaktr.

Hikaye Panosu: Hindistan’in ¢ocuk oyunlarindan esinlenerek olusturulan
“Tim Yollar Cocuklarin” temali taki koleksiyonun hazirlik asamasinda
Hindistan ana konu panosu (Gorsel 5), Chaupar oyunu panosu (Gorsel 6), Gilli
Danda oyunu panosu (Gorsel 7), taki form panosu (Gorsel 8), renk panosu
(Gorsel 9), ve malzeme panosu (Gorsel 10), olusturulmustur.

Gorsel 5: Hindistan Gorsel 6: Hindistan Gorsel 7: Hindistan Gilli Danda
Ana Konu Hikaye Chaupar Oyunu, Hikaye Oyunu, Hikaye Panosu.
Panosu. Panosu.

Gorsel 8: Taki Form  Gorsel 9: Renk Hikaye Gorsel 10: Malzeme Hikaye
Hikaye Panosu. Panosu. Panosu.
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4.2. Secilen Oyunlarin Tasarim ve Uretim Asamalar1

Hindistan’in geleneksel ¢ocuk oyunlarmdan “Chaupar” ve “Gilli Danda”,
tarihsel ve kiiltiirel zenginlikleriyle bilinir ve bu oyunlar, tasarim ve iiretim
stireclerinde 6nemli bir ilham kaynag1 olmustur. Her iki oyun da Hindistan’in
kiiltiirel mirasinin bir pargasi olarak, farkli tekniklerle ve fonksiyonel 6zellikler

belirlenerek tiretilmistir.

Fonksiyonel takilar, estetik ve siislenme amacli olmalarimin yaninda, pratik
bir amaca yonelik iglevi olan takilardir. Bu takilar genellikle giinliik hayatta ise
yarayabilecek islevlere sahip olduklari gibi, siipriz igeren tasarimlari ve yapilari
ile de 6ne ¢ikarlar. Giiniimiiz teknolojisinin kullanildig1 adim sayar, nabiz dlger,
uyku takibi vb 6zellikte bileklikler ve gizli b6lmesi olan madalyon kolyeler bu

konuya 6rnek verilebilir (Gorsel 11- 12).

Gorsel 11: Mini Parfim Sise Gorsel 12: Resimli Madalyon Kolye.
Madalyon.

4.2.1. Hindistan Cocuk Oyunlar1: “Chaupar / Pachisi Tahtas1”,
Yiiziik Tasarim ve Uretimi Tarihcesi

Gilinlimiizde Gliney Asya masa oyunlariyla ilgili en yaygin yanilgilardan biri,
hepsinin eski ¢aglardan kalma olduguna dair yaygin inangtir (Gorsel 13-14-15).
Chaupar ve Paccist, Hindistan’a 6zgii hag bigimli bir tahta iizerinde oynanan,
birbirine yakin iliskili ¢esitli oyunlara verilen iki yaygin isimdir. Tahta tasarimi,
kullanilan ekipman, oyuncu sayisi ve kurallar bolge ve geleneklere gore
farklilik gosterebilir; ayni isim farkli versiyonlara uygulanabilirken, bazen de
ayni versiyon farkli isimlerle adlandirilabilmektedir (Schmidt-Madsen, 2021).
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Gorsel 13: Kral (Raja) ve  Gorsel 14: Siva ve Parvati Gorsel 15:
Caupar Oynayan Bir Caupar Oynuyorlar. Bhadramandala. Varanasi,
Kralige (Rani). Basohli, 1694-95. 18. Yiizyil Baslart.
Kridakausalya, Metropolitan Sanat Miizesi.

1900 Civarl.

Bu oyunlarin ortak noktasi, piyonlarin tahtayr saat yoniiniin tersine
dolagmas1 ve oyunun amacinin piyonlar1 merkez kareye yerlestirmek olmasidir.
Hindistan’da Pachisi, Chaupar (Caupara) ve Chausar (Causara) olarak bilinen
bu oyunlar, genellikle “tahta” olarak adlandirilsa da aslinda kumastan yapilmis
oyun yiizeylerinde oynanmaktadir (Gorsel 16), (Brown, 1964). Anadolu’da
bilinen Pe¢i¢ oyununun kokeni Hindistan’a dayanmaktadir ve Chaupar ile
Pachisi isimleri bu oyunun karsiligi olarak kullanilmaktadir. Pachisi, adini
Sanskritce’de ‘“Mahabharata” destanindan almakta olup, antik Hindistan’da
oldukga popiiler oldugu bilinmektedir. Bu oyun, simetrik art1 seklinde bir masa
oyunu olup, amaci iki ile dort oyuncunun piyonlart kullanarak arti isaretinin
her bir yoniinde ilerlemesi ve kazanmaktir. Pachisi ismi, Hint¢e’de “yirmi bes”
anlamina gelen “paccis” kelimesinden tiiretilmistir; bu isim, oyunda deniz
kabuklariyla atilabilecek en yiiksek skoru temsil etmektedir. Hindistan’da Pegic’e
karsilik gelen bir diger oyun olan Chaupar ise, yaklasik olarak 4. yilizyilda icat
edilmistir. Bu oyunda tahta piyonlar ve deniz kabuklar1 kullanilmakta (Gorsel
17) olup, deniz kabuklar1 zar olarak islev gérmektedir (Y1ilmaz, 2021). Hem
Pachisi hem de Chaupar oyunlari, kumastan ya da tahtadan yapilabilmektedir.
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Gorsel 16: Kumagtan Gorsel 17: Chaupar Oyununda Kullanilan Deniz
Yapilan Pachisi Tahtasi. Kabuklari.

Chaupar Oyunun Kurallar

Chaupar veya pachisi tahtasi, simetrik bir hag¢ seklinde kumastan yapilmistir;
Siyah, yesil, kirmizi ve sariya boyanmig 4’er adet tahta pargasi piyon olarak,
zar olarak ise 4 adet kabuk ve tohum kullanilmistir. Zamanla, tek bir tahta
dikdortgen zar, kabuklarin ve tohumlarin yerini almistir. Oyun iki veya 4 kisi
arasinda oynanir (Gorsel 18).

X )

Gorsel 18: Chaupar Oyunu Oynayan Cocuklar.

Chaupar Pachisi, bir oyun tablasi {izerinde oynanir. Bu tabla kumas ya da
tahta olabilir. Uzeri karelere boliinmiistiir. Her oyuncunun kendi renklerine
sahip dort oyun parcast vardir. Bu pargalar, tahta etrafinda dolagmak igin
kullanilir. Oyunun amaci, Tiim oyun parcalarini tahtanin etrafindaki karelerde

dolastirarak, belirli bir hedef kareye getirmektir. Oyuncular sirayla zar atarlar
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ve gelen say1ya gore oyun pargalarini hareket ettirirler. Ilk iki zarin toplami 8’e
esitse, bir oyuncu bir zar daha atma hakki kazanir. Oyuncularin pargalar1 belirli
bir hedefe ulastiginda, eve girebilirler. Rakibin pargasini ayni kareye getirmek,
onu eve geri gonderir. Ik oyuncu tiim pargalarim eve gotiirdiigiinde veya belirli
bir hedefe ulastiginda oyunu kazanir. Oynamak i¢in 6 adet kabuk veya tohum
birlikte atilir. Yonleri, oyun parcalarini hareket ettirmek icin bosluk sayisini
belirleyecektir. Oyunu kazanmak igin diger oyunculardan once taslarini orta
kareye tagir. 1891 de Ingiliz bir adam olan Alfred Collier, Hint oyunundan ilham
almis ve birtakim degisiklikler yaparak oyunun adin1 ‘Royal Ludo’ koymustur.
Bu oyunun Anadolu ya kadar gelip aldig1 isim ise “Pegi¢” dir (Y1lmaz, 2021),
(URL 4).

“Chaupar / Pachisi Tahtas1”, Yiiziik Tasarim ve Uretimi

Oncelikle, tasarimlarin yaratic siirecinde, model eskizleri (Gorsel 19) ve
karar verilen tasarimin perspektif c¢izimleri detayli bir sekilde hazirlanmigtir
(Gorsel 20).

Gorsel 19: Yiiziik ve Kolye Eskiz Tasarimlari.  Gorsel 20: Yiizik Artistik Cizim.

Bu asamada, tasarimin genel hatlar1 ve estetik unsurlar belirlenirken, teknik
cizimlerle de fonksiyonel ozellikler ve yapisal detaylar somutlastirilmistir

(Gorsel 21). Eskizlerin tamamlanmasinin ardindan, iiretim siirecine ge¢ilmistir.
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Gorsel 21: Yiiziik, Teknik Cizim.

Uretim siirecinde ilk olarak, kirmizi mum kullanilarak {ist kapak kalib1
olusturulmus (Gorsel 22-23) ve glimiis dokiim yapilmistir (Gorsel 23). Bu
kalip, daha sonra giimiis dokiim yontemi ile iiretilen pargalarin iiretiminde temel
teskil etmektedir. Yiiziigiin diger parcalar1 ise bilgisayar ortaminda cizilerek
iic boyutlu mum modelleme yapilarak doktiiriilmiistiir (Gérsel 23) Uretim
stirecinde kullanilan mekanizma bilesenleri arasinda, mini rulmanlar ve kilitler
onemli bir yer tutar. Bu bilesenler, tasarimin hareketli pargalarinin islevselligini
saglamak amaciyla dikkatle yerlestirilir.

Gorsel 22: Yiiziigiin Ust Kapak, Gorsel 23: Giimiis Dokiim Yapilan Yiizik
Kirmizt Mum Caligmasi. Parcalart.
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Ust kapak iizerine soguk mine uygulanmasi, tasarimin estetik agidan
zenginlestirilmesini saglamaktadir. Soguk mine, kapak yiizeyine renk ve doku
ekleyerek, tasarimin gorsel cekiciligini arttirmistir (Gorsel 24) Ayrica, celik
rulmanin lazer kaynak teknolojisi ile sabitlenmesi, tasarimim dayaniklilig
ve uzun Omirliiliigli acisindan kritik bir rol oynamaktadir (Gorsel 25) Bu
asamada kullanilan lazer kaynak, yiiksek hassasiyet gerektiren islemlerde tercih
edilmektedir. Rulman, yerlestirilmek istenen noktaya giivenli ve saglam bir
sekilde sabitlenmis ve yliziigiin list kismindaki doniis hareketinin olusturulmasini

saglamistir (Gorsel 26.)

Gorsel 24: Ust Kapak Gorsel 25: Mekanizma Olarak Gorsel 26:
Uzerine Soguk Mine. Rulman ve Kilitler. Celik Rulmanin
Lazer Kaynak ile
Sabitlenmesi.

Her bir adimda, tasarimin hem gorsel hem de islevsel agidan en dogru
sekilde sonlandirilmasi hedeflenmistir. Son olarak oksitlenerek temel tasarim
ilkelerinden zitlik ilkesi ile yiizige daha estetik bir gorliniim verilmistir (Gorsel
27). Oyunun pargast olan Pachisi tahtasinin ¢izimi, dayanikli olmas1 agisindan
kumaga transfer baski teknigiyle bastirilmis ve yiizigiin kubbe kapak altina,
stirpriz bir ayrint1 seklinde, kolayca katlanarak konulmustur. (Gorsel 28-29).
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Gorsel 27: Yiiziglin Oksitli ve So-  Gorsel 28: Kumasa Basilan Pachisi Tahtasi.
guk Mineli Pargalari.

Gorsel 29: Detay Goriintiiler.

Detayli ve titiz ¢alisma sonucu yliziikk eglenceli, fonksiyonel yapisiyla
istenilen tasarima uygun {iriin gerceklestirilmistir (Gorsel 30-31). Sonug olarak,
tasarim siireci hem estetik hem de teknik unsurlarin uyumlu bir sekilde bir araya
getirilmesiyle tamamlanmusgtir.
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Gorsel 30: Chaupar Yiizik. Gorsel 31: Chaupar Yiiziik.

4.2.2. Hindistan Cocuk Oyunlari: “Gilli Danda”, Kolye Ucu Tasarimi
ve Uretimi

Tarihcesi

“Gilli Danda” veya bilinen adiyla “Viti Dandu”, “Kitti-Pul”, yaklasik 2500
yil 6nce Hindistan alt kitasinda ortaya ¢ikan yerel bir spordur (Gorsel 32-33).
Giliney Asya’nin kii¢iik kasabalarinda, Hindistan’da, Pakistan’da, Kambogya’da,
Tiirkiye’de, Giiney Afrika’da, italya’da ve Polonya’da oynanir. Oyun iki sopanin
yardimiyla oynanir; biiyiik olanina Danda, kiigiigiine ise Gilli denir (URL 5).

Gorsel 32: Gilli Danda Oyunu, Gilli’ye Vurmaya Gorsel 33: Gilli Danda

Hazirlanmaktadir. Oyunu, Gilli’ye Vurarak
Topu Havaya Firlatmay1

Beklemektedir.
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Gilli Danda, yalnizca Hindistan’da degil, Banglades, Nepal, Afganistan,
Kambocgya, Kiiba ve Italya gibi bircok iilkede de oynanan evrensel bir oyundur.
Tarihsel olarak, bu oyun Maurya imparatorlugu déneminde de yaygin bir sekilde
oynanmigstir. O donemde hem aile iiyeleri hem de kraliyet mensuplari arasinda
popiiler bir eglence araci olan Gilli Danda, zamanla toplumun genis kesimlerine
yayilmistir. Ancak, oyunun basit kurallar1 ve oynaniginin yayginlagsmasi, kraliyet
mensuplariin bu oyunu oynamay1 birakmasina neden olmustur. Boylece, Gilli
Danda siradan bir halk oyunu haline gelmistir. Maurya Imparatorlugu’nun sona
ermesinden sonra da Gilli Danda oynanmaya devam etmistir. Hindistan’1n ¢esitli
bolgelere ayrilmasi ve yeni lilkelerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, bu oyun sinirlari
asarak farkli cografyalara yayilmistir. Yeni olusan tilkelerin yerel halklari, bu
oyunu kendi kiiltiirel ve dilsel baglamlarina adapte etmislerdir. Bu baglamda,
oyun Banglades’te Danguli, Nepal’de Dandi-Biyo, Afganistan’da Lappa-
Dungi, Sri Lanka’da Pullu, Ispanya’da Billarda, italya’da Lippa ve Amerika
Birlesik Devletleri’nde Pee-Wee gibi farkli isimlerle anilmaktadir. Ancak,
Gilli Danda’nin temel kurallar1 kat1 olmamis, her iilke ve topluluk kendi
oyun kurallarini gelistirmistir. Giiniimiizde Gilli Danda hala oynanmaktadir,
ancak kirsal bolgelerde yayginken, kentsel alanlarda oyunun oynandigina
nadiren rastlanmaktadir. Kirsal kesimlerde bu oyunla oynayan c¢ocuklara
rastlamak miimkiin olsa da, sehirlerde bu oyunun popiilaritesi azalmis
durumdadir (URL 6).

Gilli Danda Oyunun Kurallan

Gilli Danda oyunu giinlimiizde oynanmaya devam ediyorsa da, modern
versiyonlarindaki siki kurallar uygulanmamaktadir. Ancak, geleneksel ya da
orijinal formunda oynanan oyun, bir dizi kurala baglidir. Oyun iki takim arasinda
oynanir. Bir oyuncu,  “gilli” ad1 verilen uzun sopay1 yerden biraz yukariya
firlatir. Gilli havada iken, ayni oyuncu, “danda” adindaki kisa sopayla gilliyi
vurmaya ¢aligir. Eger gilli vurulduktan veya yakalandiktan sonra diigerse, diger
oyuncular veya takim say1 kazanir. Burada asil amag, gilliyi rakip oyuncularin
yakalayamamasi i¢in oldukca uzaga firlatmaktir. Eglence ve beceri odakli
bir oyundur. Oyuncu sayisimin 4, 8 gibi ¢ift sayilarla smirlandirilmasi kurali
gecerlidir. Oyun, kiiciik bir dairenin iginde gergeklestirilir. Oyuncu, gilliyi bir tag
iizerine Oyle bir sekilde yerlestirir ki, gillinin bir ucu yere temas ederken diger
ucu havada kalir. Bu pozisyonda, oyuncu, gillinin havada duran ucuna vurarak
onu havaya firlatir. Bu esnada oyuncu, danda ile gilliyi miimkiin oldugunca

uzaga vurmak zorundadir. Gilli, rakip takim tarafindan yakalanmadan o6nce,
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oyuncunun dairenin disindaki 6nceden belirlenmis bir noktaya dokunmasi
gerekir. Gilli Danda oyununda kullanilan alanin sabit olmamasi ve oyuncu
sayisinin esnekligi, oyunu ideal, rahat ve dogaclama bir etkinlik haline getirir.
Rakip takimin saha oyuncusu gilliyi havadayken yakalarsa, vurucu oyuncu
oyundan c¢ikar (kriketteki gibi). Eger gilli yere ¢arparsa, rakip saha oyuncusu
danda ile vurucuya vurarak onu oyun dis1 birakabilir (kriketteki kosu oyunu
gibi). Saha oyuncusu, danda ile vurucuya isabet ettirdiginde vurucu oyun dis1
kalir; isabet ettiremeyip vurucu oyun dis1 kalmazsa, bir puan kazanir ve bir
sonraki vurusu yapmak i¢in baska bir sans elde eder Gilli Danda, amator bir spor
olup, birgok bolgesel varyasyona sahiptir. Baz1 durumlarda, puanlama gillinin
vurulma noktasindan ne kadar uzaga diistiigline baghdir ve bu mesafe danda
veya gilli ile 6l¢iilir (URL 7). Baz1 varyasyonlarda puanlama, gillinin havada
savrulurken vurulma sayisina da dayali olabilir. Gilli, yeterli bir mesafeye
firlatilamazsa, oyuncu tekrar denemek zorundadir (URL 5).

“Gilli Danda”, Oyunu Kolye Ucu Tasarimi ve Uretimi

“Gilli Danda” oyunu, bu kolye tasariminda geleneksel bir oyunun
dinamiklerini taki formunda somutlastirarak sembolik unsurlar iizerinden
yeniden yorumlanmistir. Tasarim siireci, oyunun 6ziinii taki tasarimina yansitmay1
amaglayan on eskizlerin olusturulmasiyla baslamistir. Bu eskizlerde, oyunun

temel 6geleri olan uzun sopa (Danda) ve kisa sopa (Gilli) 6ne ¢ikarilmistir.

On eskizlerin ardindan (Gorsel 34), kolyenin iiretiminde kullanilacak
malzeme se¢imi ve dlgiilerin belirlenmesi i¢in detayli bir teknik ¢izim yapilmistir
(Gorsel 35). Teknik ¢izimde ayrica Gilli ve Danda’y1 sembolik olarak temsil

eden unsurlarin ingast da detaylandirilmigtir.
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Gorsel 34: Kolye Artistik Gorsel 35: Kolye Teknik Cizim
Cizim.

Tasarimda dayanikliligi ve estetik nitelikleri nedeniyle bakir astar
kullanilmigtir.  Oyunun gdrsel Oziinii yakalamak amaciyla, asit indirme
yontemiyle bakir astarin ylizeyine bir oyun gorseli islenmistir (Gorsel 36-37). Bu
gorsel, kolyenin odak noktasi olarak islev gormekte ve oyunun kiiltiirel mirasina
dogrudan bir bag kurmaktadir. Astar par¢a, oyunun dogasini yansitacak sekilde
amorf bir formda kesilmistir (Gorsel 38).

Gorsel 36: Gorselin Lak ~ Gorsel 37: Asit indirme. Gorsel 38: Amorf Bir
Kullanarak Cizimi. Formda Kesilen Parga.
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Danda (uzun sopa), yapisal biitiinliigii ve bakir astara karsi renk kontrasti
saglamak amaciyla piring bir telden iiretilmistir (Gorsel 39). Gilli (kisa sopa) ise
derin ve zengin rengi ve ince dokusu nedeniyle abanoz agacindan yapilmistir
(Gorsel 40). Farkli malzeme kullanimi gorsel ve dokunsal bir zitlik sunmaktadir.

L
iy
*

Gorsel 39: Danda, Piring Tel. Gorsel 40: Gilli, Abanoz Agaci.

Uretim siirecinde hem geleneksel hem de ¢agdas taki yapim teknikleri
bir araya getirilmigtir. Tasarimin temel Ozelliklerinden biri, Gilli ve Danda
arasindaki dinamik etkilesimi sembolik olarak yansitan dénme ve vurus
hareketidir. Bu hareket, bir pim mekanizmasi ile saglanmis olup, oyunun ickin
hareketini sembolik olarak temsil etmektedir (Gorsel 41-42). Piring tel (Danda)
ve abanoz parga (Gilli), oyunun sembolik 6ziinii korurken kolyenin bir pendant
olarak islevselligini ve taginabilirligini de saglamaktadir.

P

Gorsel 41: Pim Mekanizmasi. Gorsel 42: Pim Mekanizmasi.
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Son {iriin, “Gilli Danda”nin kiiltiirel 6nemini yansitan, estetik ve sembolik
derinligi olan bir taki parcasi olarak ortaya ¢cikmistir (Gorsel 43). Malzeme
secimleri, tasarim estetigi ve liretim tekniklerinin birlesimiyle, kolye, geleneksel
oyunlar ile ¢agdas taki tasarimi arasindaki bagi kuvvetlendiren kiiltiirel bir taki

niteligi tagimaktadir.

Gorsel 43: Gilli Danda”, Kolye Ucu.

SONUC

Bu caligsma, “Diinya Cocuk Oyunlar1” temasi etrafinda sekillenen bir taki
koleksiyonu gelistirme siirecini kapsamli bir sekilde ele almistir. Calisma
stiresince, secilen oyunlardan esinlenerek olusturulan taki pargalarininhem estetik
hem de islevsel yonleri titizlikle degerlendirilmis ve bu dogrultuda uygulanabilir,
takilabilir nitelikte iiriinler ortaya ¢ikarilmistir. Uretim asamalarinda cesitli
tekniklerin kullanilmasi, 6zellikle daha 6nce deneyimlenmemis ydntemlerin
uygulanmasi, projeye 6zgiinliik ve yenilik¢i bir boyut kazandirmistir.

Koleksiyon, o6zellikle Hindistan g¢ocuk oyunlart olan “Chaupar/Pachisi
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Tahtas1” ve “Gilli Danda”dan ilham alinarak tasarlanmis takilarin kiiltiirel
yansimalarint bagarili bir sekilde sunmaktadir. Bu oyunlardan esinlenerek
tasarlanan yliziik ve kolye ucu, oyunlarin 6ziinii ve kiiltiirel izlerini tasiyan,
nihai alicilar tarafindan kolayca anlasilabilecek ve begeniyle kullanilabilecek

aksesuarlar olarak tasarlanmustir.

Sonug olarak, bu ¢alisma, geleneksel oyunlarin taki tasarimina yansitilmasi
stirecinde hem estetik hem de kiiltiirel unsurlarin nasil birlestirilebilecegini
gostermistir. Ayrica, bu tiir projelerin gelecekteki akademik c¢alismalara ve taki
tasarimi alanindaki aragtirmalara 6nemli katkilar saglayacagi ongoriilmektedir.
Projenin tiim basamaklarmin detayli bir sekilde ele alinmasi, literatiire,
akademisyenlere ve Ogrencilere degerli bir referans kaynagi sunmaktadir.
Boylece, bu calisma, gelecek nesillere kiiltlirel bir miras olarak hos bir hatira
birakma potansiyeline sahiptir.
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OZET

Japonya, Dogu Asya’da baskenti Tokyo ile diinyanin en zengin ekonomisine
ve kiiltlirline sahip, geleneklerine bagh bir iilkedir. Japonya’nin oyun kiiltiirii,
diinyadaki ¢cogu iilkeye kiyasla oldukca benzersizdir. Japonya, Sony ve Nintendo
gibi en 6nde gelen video oyun sirketlerine ev sahipligi yapmanin yani sira, cok
cesitli geleneksel oyunlara da sahiptir. Bu oyunlar, diisiinme becerileri ve motor
hareketleri gelistirme amagli olup, rakibe saygi duymanin bagari igin 6nemli
oldugunu vurgular. Giinlimiizde tas, kagit, makas, jenga ve beyblade olarak
bilinen oyunlar, Japonya’nin geleneksel oyunlarinin modern versiyonlar1 olarak
kabul edilebilir.

Bu caligmanin amaci, giiniimiizde teknoloji ve sosyal medya ile giderek
daha bagimli hale gelen yetiskinlerin ¢ocuklugun saf ve sade diinyasina geri
donmelerini saglamak ve bu siirecte onlara anilarinda nostaljik bir yolculuk
yaptirmaktir. Teknolojinin ve sosyal medyanin modern yagam iizerindeki etkileri
dikkate alindiginda, bireylerin ¢cocukluk donemlerine donerek gegmisin basit ve
stressiz yagam tarzini hatirlamalari, psikolojik olarak rahatlama ve yenilenme
saglayabilir. Bu baglamda, ¢alisma, yetiskinlerin ¢gocuk oyunlar1 ve aktiviteleri



Japon Oyun Kiiltiirii Ve Kinetik Taki Tasarimi: Gelenekselden Moderne
Yaratic1 Bir Yolculuk

araciligiyla cocukluk deneyimlerini yeniden canlandirmalarini hedeflemektedir.

Bu c¢alismada, Japonlarin oyun anlayislarin1 anlamak amacryla web siteleri,
Japon Kiiltiir Dernegi’nin yayinlar1 ve gocuk oyunlari {izerine yazilan akademik
makaleler incelenmistir. Bu inceleme sonucunda, geleneksel Japon oyunlarindan
esinlenerek fonksiyonel ve ergonomik kinetik taki tasarimlarinin ¢izimi ve
iretimi gergeklestirilmis, “Nippon” baslikli koleksiyondan iki tasarimin

tiretilmesiyle ¢aligma somutlastirilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Japonya, Cocuk oyunlari, Kinetik Taki, Sanat,
Miicevher

1. GIRIS

Oyunlar, toplumun gelecegi olan gocuklara belirli degerler kazandirir. Her
oyunda toplumsal kurallar1 yansitan bu degerler bulunmamakla birlikte, 6zellikle
teknolojik gelismelerin etkisinde kalan veya bu yeniliklerden etkilenen oyunlarin
icinde degerler silsilesi ya hi¢ yoktur ya da ¢ok az bulunur. Son zamanlarda
oyunlar, geleneksel oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak goriilmekte ¢iinkii
bilgisayarlar ve televizyonlar hayatin 6nemli bir pargasi haline gelmistir. Bu
ayrimi yapmanin en énemli nedeni, oyunlarin ¢ocuklara kattig1 ve ayn1 zamanda
toplumlar1 ayakta tutan degerlerdir. Oyunlar, nesilden nesille bu degerleri
aktarmaya devam etmektedir. Bu noktada geleneksel oyunlar olarak adlandirilan

oyunlar, gegmisten giiniimiize degerleri tagiyan bir araci durumundadir.

Oyunlar, kiiltiirel siirekliligin bir unsuru olarak, iilkelerin tarihsel ve kiiltiirel
stireclerinin bir yansimas1 olarak sekillenmis tasarim 6geleridir. Japonya da
dahil olmak iizere her lilkenin, kiiltiirel birikimlerini aktaran ve agik ya da
kapali alanlarda oynanan oyunlar1 bulunmaktadir. Oyunlar, 6zellikle cocuklarin
biliylime ¢aginda, hayatlarinda biiyiik bir 6neme sahiptir. Yaraticilifin kaynagini
olusturan ve kisinin diinya gorlisiinii sekillendiren 6nemli etkilere sahiptir.
Oyunlar ve oyuncaklar, ¢ocuklarin yaslar1 ve bulunduklar1 cografyaya gore
cesitlilik gosterir. Bu ¢esitlilik, oyuncaklarin ayni zamanda bir kiiltiirel miras
degeri kazanmasini saglamaktadir (Yusubova ve Ural, 2023).

Gilinlimiiz diinyasinda, teknolojinin insanin hemen her alanda basvurdugu
kaynak oldugu yadsinamaz bir gercek olsa da ¢ocukken oynanan oyunlarin,
yetigkinliklerin ¢ocukluklarini hatirlatmasi ve o donem sahip olunan enerji ve

neseyi yeniden kazanma arzusunun var oldugu diisiiniilerek takiya uyarlamak
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diisiincesi gelismistir. Bu amagla “Nippon” baslikli koleksiyon hazirlanmistir.

Hazirlanan bu koleksiyon, Japonya’daki ¢ocuklarin geleneksel oyunlarindan
esinlenerek takilar {iretme fikrine dayanmaktadir. Bu takilar aracilifiyla,
telefon veya dijital ortamlarin aksine, gergek diinyada zaman gecirmenin
degeri vurgulanmak istenmektedir. Koleksiyonun amaci, takilarin kisilerin ilgi
alanlarmi ve ruh hallerini etkileyen objeler olmasi sebebiyle, kullanicilarin
Japonya’nin kiiltiirel yolculugunu anlamalarina katkida bulunmaktir. Bu
nedenle, takilar fonksiyonel bir bigimde sergilenmekte ve kiiltiirel bir deneyim

sunmay1 hedeflemektedir.

Tak1 tasariminda oyuncaklardan yararlanma konusunda cesitli yaklagimlar
bulunmaktadir. Oyuncak parcalariin kullanilmasi, takilara hareketlilik
kazandirarak, eglenceli ve yaratici bir tasarim yaklagimi sunmaktadir.Bu hedef
dogrultusunda, literatiir taramasi yapilarak Japonya’'nin kiiltiiriinii anlatan web
sitelerinden bilgiler toplanmig ve eskiz calismalar1 yapilmistir. Tasarimlarin
fonksiyonel takiya uygunlugu prototiplerle test edilmis, iilkeyi yansitan
materyaller toplanmis ve gerekli altyapi hazirliklar1 tamamlandiktan sonra
iiretim asamasina gecilmistir.

Bu g¢aligmanin yontemi, literatlir taramasi ve deneysel uygulama
caligmasindan olugsmaktadir. Caligmanin evreni olarak Japonya ve iilkenin ¢ocuk
oyunlar1 segilmistir. Orneklem, yapilan arastirmalar dogrultusunda belirlenen
Takeuma ve Beigoma oyunlarindan esinlenerek tasarlanan yiiziik ve kolyeden
olusmaktadir.

2. JAPONYA

Japonya, Dogu Asya’da yer alan bir ada {ilkesidir. Bagkenti Tokyo’dur.
Japonya’nin niifusu yaklagik 126 milyondur ve diinyanin en yogun niifuslu
tilkelerinden biridir. Fuji Dagi, Japonya’nin en yiiksek dagidir ve turistler
tarafindan sikca ziyaret edilir. Ayrica, Japonya’nin bahar aylarinda sakura
agagclar1 (Gorsel 1) gigek agar ve iilkede sakura sezonu olarak kutlanir.
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Gorsel 1: Sakura Agaclari ile Sarili Japon Evi.

Japonya, diinya ¢apinda dnemli bir ekonomik gii¢ olup, teknoloji, otomotiv,
elektronik, robotik, moda ve mutfak gibi ¢esitli alanlarda oncii bir iilkedir.
Japonya’nin kiiltiirel mirasi, gelenekleri, sanati ve mimarisi kiiresel 6l¢ekte
taninmaktadir. Japon kiiltiirli, samuraylar, geishalar, bonsai sanati, c¢ay
seremonileri, manga ve anime gibi ¢esitli unsurlarla zenginlesmistir. Ayrica
Japon mutfagi, sushi, ramen, tempura, udon ve soba gibi lezzetleriyle uluslararasi
alanda tin kazanmistir (Kog, 2020, s.125-129).

2.1. Japon Aile yapisi ve Oyuna Bakis

Japon aile yapisinda, Konfligylisciiliikk’in 6geleriyle birleserek, aile ici
dayanisma, ebeveynlere saygi, gelenek-goreneklere baglilik ve genel otoriteye
sadakat gibi Japon tdrelerine tam bir itaat goriilmektedir. Her konuda oldugu
gibi, Japonlar dgretileri aynen taklit etmek yerine kendilerini dini inanglara
uyarlamay1 basarmiglardir.

Cocuk, aile egitimi kapsaminda anne babasi ile arasinda bir usta-girak
iligkisi oldugunu bilir. Japonya’da bir ¢ocugun toplumun bir pargasi olmasinin
bireysellikten daha 6nemli oldugu ortaklasa yapmanin kiymetli oldugu bir
kiiltiir vardir. Itaat, saygi, baglilik ve sosyal sorumluluk bu kiiltiirde iliskilerin
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temelini olusturur. Boylece ¢cocuklar bagkalarina saygi duymay1 ve grup icinde
kendilerini kontrol etmeyi 6grenirler. Cekingenlik bilerek dgretilen bir tutumdur
bu saygili olmanin altin kurali kabul edilir. Japonya, temizligi yeni bir boyuta
tagiyan bir ulustur. Son dersten sonra 6grenciler kendileri dersligi, koridorlari,
yemekhaneyi ve tuvaletleri temizler. Ogrenciler ve 6gretmenler belirli giinlerde
okul bahgesini ve ¢evresini birlikte temizlerler (URL 1).

Japonya’da toplumun inang ve degerlerini tanitan, toplumun kiiltiirel
kodlarini kendine has ifade eden etkinlikleri icerebilen ¢ocuk oyunlari, zamanla
gelismistir. Icerdigi kiiltiirel zenginligi ¢esitlendirip yiizyillarca devam etme
egiliminde olan oyunlarinda ¢ocuklarm kendilerine 6zgii taklit ve kopyalama
becerilerini, bir oyundan digerine kontrol edebilme ve bunu siirdiirebilme
becerilerini gérmek miimkiindiir (Ozen, 2020, s.3).

3. JAPONYA’NIN GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

Japonya’nin oyun kiiltiirii, diinyadaki ¢ogu tilkeye kiyasla oldukga benzersizdir.
Yalnizca Sony ve Nintendo gibi en iyi video oyunu sirketlerinden bazilarina ev
sahipligi yapmakla taninmazlar, ayn1 zamanda ¢ok cesitli geleneksel oyunlara da
sahiptirler. Diistinme becerileri, motor hareketleri kazandirma ve basarinin rakibe
saygl duyulmasindan gectigini vurguladiklari oyunlari, bugiin takeuma (Gorsel
2), jenga, beyblade olarak bilinen oyunlarim atasi niteligindedir.

Gorsel 2: Japon Cocuklarin “Takeuma” Oynunu.
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Tas, Kagit, Makas Oyunu

Tas, kagit, makas oyunu, oyuna kimin baslayacagimi belirme konusunda
slipheye yer birakmayacak sekilde bugiin bile uygulanan bir oyundur. Baz1
kaynaklara gore Cinliler tarafindan ilk olarak oynanmis olsa da Japonlar oyunun
kendi kiiltiirlerinde basladigini ilan etmis ve zamanla tiim diinyaya yayilmistir.

Tas, kagit, makas; genellikle iki kisi arasinda oynanan bir oyunudur.
Oyuncular, elleri ile tag, kagit ve makas sekillerini kullanarak birbirlerine karsi
ayn1 anda hamle yaparlar. Tas, makas1 kirar; makas, kagidi keser; kagit ise tasi
sarar. Oyuncular, ayn1 anda sembol secer ve ardindan sembollerin birbirlerine
kars1 olan iligkisine gore bir kazanan belirlenir (Gorsel 3). Bu oyun, ¢ocuklar
arasinda popiilerdir ve bazen karar vermek amacli kullanilir. Ayrica tag, kagit,
makas oyunu, strateji ve hizli diisiinme becerilerini gelistirmeye yardimci
olabilen bir oyundur (URL 2).
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Gorsel 3: Tas, Kagit, Makas Oyunu.

Ohajiki

Bu genellikle bir kiz oyunu olarak kabul edilir. Oyuncular sirayla “ohajiki”
adi verilen kiiclik, madeni para seklindeki parcalar1 parmaklariyla vurarak
diger pargalara vururlar. Giiniimiizde parcalar genellikle camdan yapilmaktadir.
Oynarken, bagparmagi ve isaret parmagiyla (veya orta parmakla) bir daire
yapilir ardindan madeni paraya basparmagi ile hafifce vurulur. Tiim oyuncular
ayni1 sayida ohajiki parcasini diiz bir yiizeye koyar ve ardindan oyunun sirasini
belirlemek i¢in tas, kagit, makas yapar. Siray ilk alan kisi, tek eliyle herkesin

pargalarin toplar ve ardindan yiizeye dagitir. Oyuncu nasil vurmayi planladigim
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gosterir. Oyuncu pargayi belirtildigi gibi vurursa, onu elinde tutar. Aksi takdirde
sira bir sonraki kisiye gelir. Oyunun sonunda en c¢ok tas1 toplayan kisi kazanir
(Gorsel 4), (URL 3).
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Gorsel 4: Ohajiki Oyunu. Gorsel 5: Origami Oyunu.

Origami

Origami ilk olarak Asya’da ortaya ¢ikmakla birlikte Budist rahipler tarafindan
Japonya’ya geldikten sonra asil {iniinii kazanmistir. Bilindigi tizere Japonlar
ileri teknoloji ve farkli bakis acilarina sahip insanlar olarak bilinmektedir ve
Origami Japonlar i¢in vazgecilmez bir egitim aract haline gelmistir. Gorsel 5’te
goriildiigii lizere oyunun amaci kagida sekil vermektir.

Kagida nasil sekil verecegini diisiinen bir ¢ocuk, aslinda bu siirecte belirli
bir amaca ulagmanin yani sira bir problem ¢6zme becerisini de gelistirmektedir.
Nesnelere ve somut maddelere farkli perspektiflerden bakabilen gocuklar, ii¢
boyutlu diisiinme yetenegi kazanirken, maddelerin sekilsel i¢ yapilarini daha
hizli ve derinlemesine kavrama becerisi gelistirebilirler. (Yusubova & Ural,
2023, s:2551).

Beigoma

17. yiizy1l Edo yonetimi doneminde ¢ok iyi bilinen beigoma, baslangigta
sarmal deniz kabuklarmin (“Bai” adi verilir) kumla doldurulmasi ve erimis
balmumu ile kapatilmasiyla yapilmistir. 19. yy. gelindiginde oyuncaklar
kursundan, daha sonra ise dokme metalden yapilmistir. Metal toplarda 60 cm
uzunlugunda sarilmig ipin saat yoniinde dondiiriilerek gerdirilmis bir kumasg
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iizerinde uzun siire donmesi esasina dayanir. “Beyblade” ad1 verilen oyuncagin
atasidir. Basarili olabilmek i¢in rakip oyuncunun kursun topact kumasin digina
itilmelidir (URL 4). Tirklerde topa¢ oyunu ayni sekilde benzerlik gdsterir
(Gorsel 6).

Gorsel 6: Beigoma Oyunu. Gorsel 7: Daruma Otoshi

Oyunu.

Daruma Otoshi

Geleneksel olarak 6. yiizyila kadar uzanan bu oyun, Budist bir kesis olan
Bodhidharma’yr temsil etmektedir ve “Jenga” oyununun Japon versiyonu
olarak kabul edilmektedir. Oyun, “Daruma” olarak bilinen o6fkeli goriiniislii
ahsap bir bebek kafasinin altinda bulunan farkli renklerde, daire seklindeki
bloklardan olusan bir yigmla oynanir. Oyunun amaci, kii¢iik ahsap bir ¢ekic
kullanarak Daruma figiiriinii devirmeden alttaki bloklar ¢ikarmaktir (Gorsel 7).
Japon atas6zii “Nana korobi ya oki” (L#zTF /L &), yani “Yedi kez diissen
de sekiz kez ayaga kalkarsin”, hayatin farkli zorluklari oldugunu ve zorluklarla
karsilasildiginda direnmenin gerekliligini vurgular. Bu atasozii genellikle
Daruma bebekleriyle iliskilendirilir; zira bu bebekler, kendilerine 6zgii sekilleri
sayesinde devrildiklerinde, haciyatmaz gibi yeniden dik duruma gelirler
(Yusubova & Ural, 2023, s: 2552).



Nilgiin OZGUN DALDABAN

Kagome

“Kagome”, Japonya kokenli bir cocuk oyunu olup, bu oyunla iliskilendirilen
bir sarki da bulunmaktadir (Gorsel 8). Tiirk kiiltiiriinde yer alan “Bezirgan
Bas1” oyununa benzemekle birlikte, bazi farkliliklar barindirmaktadir. Oyunda
bir ¢ocuk ebe olarak secilir ve gozleri baglanarak oturtulur. Diger ¢ocuklar el
ele tutusarak ebenin etrafinda daire olusturur ve oyunun sarkisini sdylerler.
Sarki1 sona erdiginde, ebe arkasinda duran kisinin kim oldugunu tahmin etmeye
caligir. Efsaneye gore, ebe yanlis bir tahminde bulunursa, “Oni” ad1 verilen bir
canavar, yanlig tahminde bulunan ¢ocugu kacirarak ormanda bir yere hapseder.
Bu oyunu akademik agidan ilging kilan unsur ise, sarkinin sdzlerinin ¢ok sayida

9% Ce

teoriyi beraberinde getirmesidir. “Kagome” terimi; “Sepetteki delikler”, “cevre
bozulmasi1”, “hamile bir kadin”, “kafesteki bir kus”, “Sizi daire igine aliyorum”,
ya da “kayip” anlamlara gelebileceginden, oyun hakkinda ¢esitli akademik

tartismalar ve teoriler ortaya atilmistir (Yusubova & Ural, 2023, s: 2552).

pinRincek com = 0F e B0

Gorsel 8: Kagome Oyunu. Gorsel 9: Kendama Oyun.

Kendama

Geleneksel bir Japon beceri oyuncagidir. Ken, ii¢ yuvaya ve toptaki delige
sigan bir cubuga sahiptir. Kendama, Latin Amerika iilkelerinde “boliche” veya
“balero” adiyla bilinen oyuncaginin bir ¢esididir.

Oyun bir iple bagli topu yuvaya oturtmak iizerine ilerler. En az iki kisi ile
oynanir. Diigiirmeden tamamlayan oyunu kazanir (Gorsel 9) Oyunun kdkenleri
konusunda tartismalar bulunmaktadir. Gegmisi 16. ylizyila dayanan Fransiz
“yuva ve top” oyunu bilboquet’nin bir ¢esidi olarak tanimlanmistir. “Genel
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olarak 17. yiizyilin sonlarinda veya 18. yiizyilin basglarinda ortaya ¢iktigr kabul
edilmektedir. Ulusal seviyede turnuvalarin ilgiyle takip edildigi iilkede, Japon
isverenler oyunda yiiksek dan seviyelerine ulasan adaylari ‘sabirli, inat¢t ve
kararl potansiyel ¢alisanlar olarak gérmektedir” (Yusubova & Ural, 2023, s:
2552).

Fukuwarai

Geleneksel bir Japon eglenme oyunudur. Gozleri bagli bir oyuncunun
oniinde, yerde higbir 6zellik bulunmayan bir Okame (Japonya’da uzun siiredir
var olan bir maske tiiriine verilen isimdir. Tombul bir kadinin 6zelliklerini tasvir
eden yuvarlak bir burnu, yanaklar1 ve yiiz sekli vardir.) veya Hyottoko (aptal
bir ifadeye ve digar1 ¢ikan bir agza sahip bir erkek maskesidir) yiiziiniin taslagi
bulunur. Gozleri bagh oyuncu kaglarini, gézlerini, yanaklarini, burnunu ve agiz
parcalarini yiiziine yerlestirmeye calisir. Eger oyuncu zorlaniyorsa, diger kisiler
“Daha yiiksek!” gibi talimatlar verebilir. Oyuncuya yardim etmek igin “Sola!
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veya orada!” seklinde yonlendirmeler yapilir (Gorsel10). Oyuncu tiim pargalari
yerlestirdikten sonra goéz bagi kaldirilarak oyuncunun yaptigini gérebilmesi
saglanir. Sonugta komik sekillerde suratlar ¢ikar ve bu oyun yilbasi gelenegi

olarak oynanir (URL 5).
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Hanetsuki

Bu oyun giiniimiizde bir ¢esit Japon badmintonuna benzer. Hagoita olarak
bilinen bir ¢esit raket ve Hane diye adlandirilan bir ¢esit mantar tiiy ile oynanr.
Amag rakibin attig1 mantardan tiiyii yere diistirmemektir. Kaybedenin suratina

ceza olarak Hindistan miirekkebi siiriiliir (Gorsel 11). Hagoitalar 6zel ahsaptan

raketlerdir ve iizerleri 3 boyutlu kimonolu kadinlarla siislenmektedir (Gorsel
12), (Yusubova & Ural, 2023, s: 2552).

Gorsel 11: Hanetsuki Oyununda Yiiz Gorsel 12: Hanetsuki Oyun Raketleri.
Boyama.

Takeuma

Japonca “takeuma” kelimesinin en yaygin kavrami bir ¢ift bambu kazik
anlamina gelir. Kelimenin tam anlamiyla “bambu at1” anlamina gelen “takeuma”,
bir zamanlar erkek ¢ocuklarin oynadigi bir ¢ift geleneksel bambu ayakliktir.
Bunlar temelde ¢ocuklarin oynadigi bambu direklerdir. Bu direkler tipik olarak
kendilerine bagli dikey ayak dayama yerlerine sahiptir (Gorsel 13). Bambu
ayakliklar1 fikrinin Japonya’ya nasil geldigi bilinmiyor. Japonya’da uzun bacakli
yiiriiyiis bir eglence ve yarisma etkinligi olarak goriiliir. Ulkedeki kullanimi
Muromachi doneminin yani sira Heian donemine kadar uzanir. Ancak bu
kaziklar1 yapmak i¢in kereste kullanimi1 ancak Edo doneminde yayginlagmistir.
Yetiskinler de bu bambu direkleri kullanabilse de takeuma g¢ocuklar arasinda
daha popiilerdir (URL 6).



Japon Oyun Kiiltiirii Ve Kinetik Taki Tasarimi: Gelenekselden Moderne
Yaratic1 Bir Yolculuk

Gorsel 13: Takeuma Oyunu. Gorsel 14: Daruma San Ga
Koronda Oyunu.

Daruma San Ga Koronda

Daruma Japon kiiltiiriinde bir canavardir. Bu oyunda bir kigi Daruma yani
ebe olarak secilir. Diger kisiler ondan 10- 15 metre geride basgla komutu ile
ilk adim1 atarlar ve ebe “Daruma san ga koronda” diye bagirip arkasini doner,
diger oyuncularin amaci ona yaklasip ebelemektir. Oni’nin hedefi de arkasini
dondiigii sirada oyunculardan hareket edeni goriip yanina ¢ekmektir. Eger
oyuncular yakalanmadan darumaya yaklasirsa sirtina vurur ve kacar. Grup ve
acik hava oyunudur (Gorsel 14) (Yusubova & Ural, 2023, s: 2553).

4. TAKI TASARIM

Tasarim, Tirk Dil Kurumu Soézliigiinde tasarim sozciigi; “I. Zihinde
canlandwrilan bigim, tasavvur, 2. Bir sanat eserinin, yapinin veya teknik tiriiniin
ilk taslag, tasar ¢izim, dizayn, 3. Bir arastirma stirecinin ¢esitli donemlerinde
izlenecek yol ve islemleri tasarlayan c¢erceve, tasar ¢izim, dizayn ve 4. Daha
once algilanmis olan bir nesne veya olayin bilingte sonradan ortaya ¢ikan
kopyasi” anlamlarina gelmektedir (TDK, 2023).

Tasarim; estetik, fonksiyonellik, kullanilabilirlik, ergonomi, malzeme segimi,
renk ve form gibi unsurlarin kompozisyonudur. Iyi bir tasarim, islevselligi,
kullanic1 deneyimini ve estetik degeri bir araya getirerek nesnenin veya
sistemin amacini en iyi sekilde yerine getirmesini saglar ve farkli disiplinlerde
uygulanabilir. Bu adimlar, tasarim siirecinin genel bir ¢ergevesini olusturur,
ancak her proje 6zel gereksinimlere sahip olabilir ve farkl siiregler izlenebilir.
Tasarim stireci, takinin biiyiikliigiine, projenin karmasikligina ve tasarlanan
iriiniin tiirline bagl olarak degisiklik gdsterebilir.
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Taki/miicevher tasarimi, bir taki/miicevher parcasinin yaratilmasi siirecidir.
Tasarimcilar, dogadan, sanattan, kiiltiirlerden veya herhangi bir diger kaynaktan
ilham alabilirler. Renkler, formlar, desenler veya hikayeler, tasarim siirecinde
temel ilham kaynaklar1 olabilir. Taki tasarimi, sanatsal yeteneklerin, teknik
bilginin ve 6zgiin diisiincenin birlesimi olarak goriiliir. Her tasarim siireci
benzersizdir ve tasarimcinin kisisel tarzi ve yaraticiligina baglh olarak farklilik
gosterir (Bayburtlu, 2023).

4.1. Fonksiyonel ve Kinetik Takilar

Fonksiyonel ve kinetik takilar hem estetik hem de islevsel ozelliklere
sahip takilardir (Gorsel 15). Bu takilar genellikle giinliikk kullanima uygun
olup, kullaniciya pratik bir sekilde fayda saglar. Bir kolyede bulunan bir
pusula fonksiyonel takilar olarak ornek verilebilir. “Kinetik sanat 1913-20
yillarinda, Marchel Duchamp, Naum Gabo ve Viadimir Tatlin gibi sanat¢ilarin
yvapitlarinda mekanik hareketi kullanmaya baslamalariyla gelismistir. 1960’
villarda kinetik sanatin gelisimi, teknoloji ile ivme kazamirken Kinetik sanat,
ister bireysel parcalar, isterse biiyiik boyutlu yerlestirmeler olsun, efektlerini
yvakalamak icin boya, 151k, yansitici yiizeyler, buluntu malzemeler ve ¢ok daha
fazlasimi kullanan farkl bir formdur” (Oner, 2020, s:189).

Gorsel 15: Giiney Koreli Sanat¢i Dukno Yoon’un Yaptigi Kinetik Yiiziik.
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5. KOLEKSIYON HAZIRLIGI

Koleksiyon, biriktirme, toplama veya bir araya getirme eylemi anlamina
gelir. Genellikle belirli bir konu veya tema etrafinda biriktirilen nesnelerin
toplami olarak ifade edilir. Taki koleksiyonu hazirlarken ¢izilen yol haritasi
asagidaki gibidir.

Oncelikle konsept hazirlanir, birbirine uyumlu tasarimlarla koleksiyonun
temas1 belirlenir. Koleksiyona baslamadan 6nce hedef kitlesinin belirlenmesi
gerekir. Miisteri kitlesi belirlemek ona uygun pazarlama faaliyetlerini yiiriitmek
acisindan da 6nemlidir. Hangi platformlar kullanilacagina karar verilir. Bunlara
karar verdikten sonra koleksiyonun temasina uygun materyalleri segmek gerekir.
Malzeme ve iscilik, tasarim kadar koleksiyonun kalitesini belirleyen en 6nemli
etkenlerdendir. Malzeme, renk, doku se¢iminden sonra iiretim ve maliyetlerin
planlanmasi gerekir. Hedef kitleye uygun ve rekabetci fiyat icin aragtirmalar
yapilabilir. Tim bunlar belirlendikten sonra satis ve pazarlama stratejileri
olusturmali ve en uygun platformlardan yararlanip miisteriye en kolay ulasim
tercih edilmelidir.

Taki tasariminda birbirine uygun alternatif renk, doku ve malzemeler hedef
kitlesinin artmasinda etkendir. Uriin cesitliligi biitiinliik i¢erisinde ¢ogaltilabilir.
Kiipeler, bilezikler, ytiziikler, bileklikler gibi farkli se¢enekler koleksiyona ilgiyi
arttirir (Bayburtlu, 2023).

5.1. “Nipppon” Adh Koleksiyon

“Nippon” kelimesi Japonca Japonya’nin eski adidir ve koleksiyonun Japon
kiiltiirel mirasina odaklandigin1 belirtmek i¢in segilmistir. Nippon, Japon
Kiiltiirtiniin Zarif Yansimalar1 olarak tanimlanabilir. Nippon Japonya’nin yoresel
adidir ve “glinesin kokeni” anlamina gelir (Gorsel 16), (Kog, 2020, s.125).

Bu koleksiyon, Japon kiiltiiriiniin zarafetini ve geleneksel estetigini yansitan
ayni zamanda fonksiyonel takilari icermektedir. Her parga, Japon sanatinin 6zgiin
Ogelerini tagirken, modern tasarim anlayisiyla birlestirilmigtir. Koleksiyon,
giimiis ve Japonya’ya ait dogal iiriinlerden olusturulmustur.
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Gorsel 16: “Nippon” Isminin illiistrasyonla Anlatimi.

Trend Ofisi: WGSN
Sezon: 2023-2024 Sonbahar-Kis
Trend Ofisi, WGSN’nin tahminlerine gore 23/24 Sonbahar Kis sezonu kadin

aksesuarinda tahmini renkler “yeni bir gercekligi” ifade ettigi ve “yaraticiligin
ve tasarimin nesesini iletmek istegi” mottosunu simgeleyen, kesfetmeyi
ve deneyselligi tesvik eden bu renk kombinasyonlari, 6zgiir, eglenceli ve
kapsayici renk hayallerine de yer agmaktadir. Nar kirmizisi, toprak tonlari, buz
mavi ve giimiis grilerle birlikte 6zellikle takida polimer ve ¢agdas tasarimlar,
stirdiiriilebilir diinya felsefesiyle ilerleyecegini tahmin edilmektedir (Gorsel 17).

Gorsel 17: WGSN 22/23 Sezonu Miicevher Trend Ornekleri.

Hedef Kitle

Yeni yerler gormeyi, gittigi yer hakkinda tarihi ve kiiltiirel konular1 merak
eden, o yere ait hissettiren iiriinleri almayi, eglenceli takilarla kendini iyi
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hisseden, stres yonetimi igin ¢ocuk tarafin1 besleyen ve alim giicli yiiksek
kullanicilar hedeflenmektedir. Kullanicilarin “Iste bunu artyordum”, “hicbir
yerde gérmedim ¢ok ilgingmis™ dedigi, 6zel tasarimlara ilgi duyan kullanicilar
da hedef kitlenin i¢indedir.

“Cocuklar Tanridan sonraki en iyi yaraticilardir.” slogani ile yola
cikacak koleksiyon i¢in WGSN ve benzeri trend ofislerinin mottolarinin
degerlendirilmesi, tasarim iriinii arayan, sanat galerilerini dolasan kisilere
ulasmay1 hedeflemek i¢in miize ve galerilerden satis stantlar1 vasitasiyla kitleye

ulagmak, kiiltiirel fuarlara katilim ve online satig yontemleri diisiiniilmektedir.

Son yillarda online sanat platformlarinin artmas1 ve dijital teknolojinin
gelismesi ile olugan sanal ortamlarda, irlinlerin tanitimi, hedef kitleye yonelik
yapilan medya sunumlarina sponsor olma fikri de bulunmaktadir.

Koleksiyonun Hikayesi

Bir ¢ift bambu ve iste sana “Bambu At”.

Atlayip bambu siriklara, saatlerce oynadilar.
Tanridan sonraki en iyi yaraticiydi gocuklar.

Herkes ¢13lik ¢igliga “YASA NIPPOONN!”
Hatirlanmak istediler, kimi kolye oldu kimi yiiziik...

Boylece geleneksel oyunlar, modern diinyada da yasam buldu.

Hikaye Panolari

Hikaye panosu veya mood board olarak isimlendirilen panolar, koleksiyonun
cikis noktast ve ulagmak istenen sonucu belirleyen panolardir. Arastirma
sonucunda tasarimcmin tasarmminda kullanmak istedigi, ona ilham verdigini
diisiindiigii bilgiler ve gorseller yer alir. Tema ile, trend renkler, dokular ve
malzeme igerikli olarak belirli bir diizen igerinde yerlesim yapilir. Hikaye
panolari; tema panosu, renk panosu, form panosu, malzeme ve hepsinin birlestigi

son pano olmak iizere diizenlenebilir.

Bu koleksiyonun hazirlik agamasinda, Japon kiiltiiriiniin renkleri, desenleri
ve yasam tarzlar1 detayli bir sekilde incelenmistir. Koleksiyonda kullanilacak
formlar1 igeren bir pano hazirlanmistir. Ayn1 sekilde, koleksiyonda kullanilacak
renkleri igeren bir pano da olusturulmustur. Kullanilmasi planlanan malzemeleri

iceren ayr1 bir pano hazirlanmistir. Son olarak, koleksiyon icin belirlenen
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malzeme, doku ve koleksiyonun hikayesini i¢eren bir pano hazirlanmistir. Bu
panolar, koleksiyonun tematik ve estetik biitiinliigiinii saglamada 6nemli bir rol
oynamaktadir (Gorsel 18-19-20-21).

Gorsel 20: Renk Panosu. Gorsel 21: Malzeme Panosu.

5.2. Tasarimlar

Koleksiyon igin gerekli aragtirmalar tamamlandiktan sonra, elde edilen veriler
dogrultusunda ilk olarak eskiz ¢izimleri yapilmig ve lretilebilirliklerine karar
verilen triinlerin artistik ¢izimleri gergeklestirilmistir. Aragtirma asamasinda
oncelikli olarak Japon kiiltiirti, aile yapisi ve cocuklarin geleneksel oyunlari iizerine
literatiir taramasi yapilmis ve iilkeyi yansitan degerler lizerinde yogunlasilmustir.

5.2.1. Eskizler

Proje kapsaminda iilkenin kiiltiirel kimligi tizerine arastirmalar yapildiktan
sonra onlar1 yansitacagina inanilan formlarin daha yuvarlak, ahgabin sicakligi
hissi veren formlar olduguna karar verilmis, bu dogrultuda oyunlar ig¢inden
takiya uyarlanabilecek modellerden dokuz adet eskiz ¢alismasi yapilmigtir
(Gorsel 22-23-24-25-26-27-28-29-30).
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Gorsel 22: Origami Oyunu Bros.  Gorsel 23: Tag,Kagit, Ma- Gorsel 24: Kagome
kas Oyunu Kolye. Oyunu Kiipe.

Gorsel 25: Kendama Oyunu Gorsel 26: Takeuma Gorsel 27: Daruma
Kolye. Oyunu Kolye. Otoshi Bros.

Gorsel 28: Hanetsuki Oyunu Gorsel 29: Daruma Ka-  Gorsel 30: Beigoma
Kiipe. rakter Yiizik. Oyunu Yiziik.

5.2.2. Artistik Cizimler

Koleksiyon hazirliginda gizilen dokuz adet eskiz i¢ginden kolye ucu ¢alismasi
icin “Takeuma Oyunu” (Gorsel 26) ve yiiziik ¢alismasi i¢in “Beigoma Oyunu”
(Gorsel 30) secilmis ve artistik ¢izimleri yapilmistir (Gorsel 31-32).
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Gorsel 31: Kolye, Kagit Uzerine Kuru ~ Gérsel 32: Yiiziik, Kagit Uzerine Kuru
Boya Caligmasi. Boya Caligmast.

5.3. Secilen Tasarimlarin Uretim Asamalar

Hazirlik agsamasi (koleksiyon icin bilgilerin toplanmasi) ortalama 15 giin
olarak diisiiniilmiis ancak siire¢ 20 giinii bulmustur. Uriiniin gii¢lii ve zayif
yonleri degerlendirilerek fonksiyonel 6zellik eklenmistir.

5.3.1. Cocuk Oyunlar1 Kolye Modeli Uretimi
Kolye ucu ¢aligmasi i¢in “Takeuma Oyunu” seg¢ilmistir (Gorsel 33). Kolye

calismasinda kirmizi mumdan c¢alisma ile devaminda 3D programindan
yararlanilmistir. Calisma baglangigta ahsap diisiiniilse de parcalarin ufak olusu
ve ahsabin mukavemetinin diisiik olusu nedeniyle giimiis tercih edilmistir.

Kolye i¢in ana malzeme glimiis tercih edilmistir. Ortada riizgar giiliiniin
ortasinda zirkon tas kullanmilmistir. Eskiz ¢alismalar1 yapilarak, 1sik, golge ile
istenen goriintiiniin 3 boyutlu hale gelmesine ¢aligilarak prototip hazirlanmistir.
Prototipleme sonrasi ilk numune ¢aligmalart kirmizi mum ile gerceklesmistir
(Gorsel 34). Kirmizi mumu islemek elektrikli havyadan faydalanilmistir.
Dokiimde; kirmizi mumdaki hava bosluklarindan kaynaklanan dokiim ¢okmesi
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ve catlamalardan sonra model 3D programi ile yeniden c¢alisilmistir. 3D
programinda muma alma esnasinda kaynaklanacak problemlerden dolay1 ebat
kiigiilmiis, model de degisikliklere gidilmistir (Gorsel 35). Mum dokiimiin
ardindan giimiis dokiim yapilmis ve tesviye islemleri yapilarak, riizgar giiliiniin
ortasina zirkon tas kaynaklanarak iirlin tamamlanmistir. Son cila isleminden
sonra oksitlendirme islemi ile glimiigiin parlakligi giderilerek son sekli
verilmistir.

Gorsel 33: Takeuma Gorsel 34: Kolye Mum Gorsel 35: Kolye

Oyunu. Calismasi. Mum Dokiim.
Bulgular

Uriin tasarim asamasinda, ahsap hayal edildigi icin metale gegis yaparken
bazi sorunlar ortaya ¢ikmustir. Ozellikle fonksiyonel olmasi i¢in diisiiniilen
biiyilikliik metalde agirlik artisina sebep olmus, kullanim esnasinda boyna yiik
bindirmistir.

Kirmizi mum ile yapilan ¢alismalarda mum kullanim kolaylig1 saglamis olsa
da dokiim esnasinda ¢atlamalara ve ¢okmelere sebep olmustur Bunun nedeni;
calisirken igerisinde kalan hava bosluklarindan oldugu diisliniilmektedir. Kafa
kisminda mumdan kaynaklanan asir1 agirlik, yiizdeki ¢aligmalar1 vermek igim
mum Yylizeyinin inceltilememis olmasindan kaynaklanmis dolayisiyla viicut ile
dengesini bozmustur.

Calismanin ilerleyen bdliimlerinde 3D programindan yararlanilmis ancak

govdede hayal edilen “carkifelek” kii¢iilmek zorunda kalmistir. Ayni sekilde
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bambu ¢ubuklarin ahsap olmasi istenmis ancak dayaniksizligi nedeniyle glimiis
olarak birakilmistir. Daha renkli hayal edilen {iriin giimiis olarak kalmstir.

Kullanim1 denenen {irlinde kullanim esnasinda modelde bulunan ve
bambu c¢ubuk olarak tasvir edilen pargalarin kiyafete takilma sorunu fark
edilmigtir. Tasarimin 36’da goriildiigii lizere gibi prototipi yapilmis ancak
agirlik ve ergonomiklik noktasinda isteneni vermedigi igin Gorsel 37’deki
gibi degistirilmistir. Ayrica bambu olarak disiiniilen ¢ubuklar Gorsel 38’de
goriildigii lizere glimiis olmak zorunda kalinmistir.

Gorsel 36: Prototip Gorsel 37: 3D Gorsel 38: Dokiim
Calismasi. Caligsmasi. Calismasi.

Tablo 1. Maliyet Analiz Tablosu. (Ozgiin Daldaban, N. 2023).

Malzemeler Adet/kg Birim Fiyat Toplam
925 Ayar Giimiis 20 gr. 72,00 TL 1440,00 TL
dokiim
Zirkon Tas ve Zincir | 1 er adet 130,00 TL 130,00 TL
Modelaj Mumu - - 130,00 TL
Mum Dokiim Fa- 2,5 gr. 240,00 TL 600,00 TL
sonu
Cila fasonu - - 500,00 TL
Genel Gider - - 200,00 TL
Toplam Yekiin 2970,00 TL

Tablo1’de kullanilan malzemeler ve yapilan islemler i¢in maliyet hesab1
yapilmistir.
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5.3.2. Cocuk Oyunlan Yiiziik Modeli Uretimi

Bu calismada, mekanik bir yiiziik tasarimi i¢in “Beigoma Oyunu” esin
kaynag1 olarak secilmistir. Giiniimiizde “Beyblade” olarak bilinen oyundan
ilham almarak, yiiziigiin mekanik yapisi i¢in eskiz ¢aligmalar1 yapilmis ve bu
mekanizma teorik olarak prototip halinde pratige dokilmdistiir (Gorsel 39.
Yiiziigiin kol kism1 kirmizi mum ile ¢alisilmis (Gorsel 40) ve fonksiyonel kismi
i¢in 3D modelleme programlari kullanilarak tasarima devam edilmistir (Gorsel
41). “Beigoma” oyunundan ilham alinarak tasarlanan yiiziik icin mekanizmal1 bir
diizenek tercih edilmistir. Yiiziigiin {izerine Japonlarin meshur “Sakura” olarak
adlandirdigi kiraz agaglar1 ve Japonca harfler kazinmigtir. Tasarimin merkezine,
Japon bayraginin rengi olan bordo renkli bir zirkon tag yerlestirilmistir,

Yiiziik modeli i¢in mekanizmali bir yapinin benimsenmesine karar verilmistir.
Eskiz ve artistik ¢izimleri tamamlanan {riiniin karton prototipi hazirlanmig
ve yliziik kolu hari¢ 3D modelleme programlarindan yararlanilmistir. Cizimi
yapilan yliziikk, once mum dokiime, ardindan giimiis dokiime verilmistir.
Tesviyesi yapilan pargalarin montaji tamamlanmis ve montaj asamasinda Japon
bayragini temsilen bordo zirkon tas kullanilmistir. Son olarak yiiziigiin cilasi
yapilarak bitim islemleri tamamlanmustir.

Gorsel 39: Beigoma Gorsel 40: Mum Gorsel 41: Yiizik Mum
Oyunu. Caligmast. Dokiim.
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Bulgular

Yiiziik ¢aligmasinin tamami mum modelaj ve Ajur kesim teknigi ile tiretilmesi
planlanirken, pargalarin oynak olmasindan kaynaklanan hareket ve acgilarin
hesaplanmasindan kaynaklanan durum en basta fark edilmemis ardindan 3D

programina yonelinmistir.

Yiiziik kolunda Japon harfleri konulmus olsa da dokiimde ince kalmis,
yiiziik kolu tekrar diiz olarak calisilmistir. Mekanizmanin montaj sirasinda
donmekte zorlani1ldig1 fark edilmis, nedeni arastirilinca, plaka giimiis ile dokiim
giimils arasinda siineklik sorunu oldugu tespit edilmistir. Mekanizmanin daha
seri hareketi i¢in ¢elik malzeme tavsiye edilmis ancak ¢elik dokiim olmadigi
Ogrenilmis, kaynak sorunundan dolay1 plaka seklinde kullaniminin da imkénsiz
oldugu tespit edilmistir.

Yiiziik, mekanizmadan kaynakli olarak kadinlar i¢in kullanimda agir olmus,
diizeltilme caligmalarinda ahsap malzeme tercih etmenin daha saglikli olacagi
disiiniilmektedir. Ayrica tesviye islemlerinde ortaya konan tagin yerlestigi
merkeze tesviyesinin en Once yapilmasi sonra montaja gidilmesi gerektigi
goriilmistiir.

Tasarim; mekanizmali olarak diisiildiigii i¢in ilk olarak matematiksel agilar
ve doniis parametreleri hesaplandi. Gorsel 42°de goriildiigii iizere gibi prototipi
yapilmis, sonrasinda 3D programinda 0l¢iilii ¢izimleri tamamlanmistir (Gorsel
43). Yiiziik kolu kirmizi mumdan galigilmig {ist mekanizma ise dokiim alinmigtir
(Gorsel 44). Mekanizmanin dokiimden sonra tiim tesviyeleri yapilmasina
ragmen akigkan doniis saglanamamistir. Malzeme se¢iminin ahsap ya da plastik
olmasi ile istenen doniis saglanacagi tespit edilmistir.

Gorsel 42: Prototip Calisma. Gorsel 43: 3D Gorsel 44: Dokiim
Caligsma. Calisma.
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Tablo 2. Maliyet Analiz Tablosu. (Ozgiin Daldaban, N. 2023).

Malzemeler Adet/kg Birim Fiyat Toplam
925 Ayar Giimiis 5 gr. 72,00 TL 360,00 TL
dokiim

Zirkon Tas ve 1 adet 70,00 TL 70,00 TL
Zincir

Modelaj Mumu - - 100,00 TL
Mum Do6kiim 5 gr. 240,00 TL 1200,00 TL
Fasonu

Cila fasonu - - 500,00 TL
Genel Gider - - 200,00 TL
Toplam Yektn 2430,00 TL

Tablo2’de kullanilan malzemeler ve yapilan islemler i¢in maliyet hesabi
yapilmuistir.

Gorsel 45: Koleksiyondan Uretilen Iki Takinin Son Halini Gésteren Hikaye Panosu.
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SONUC

Bu calismada tema olarak ele alinan oyun ve oyuncaklar, ait olduklari
topluluklarin kiiltiirel kimlik ve kiiltiirel miras degerlerini temsil etmektedir.
Malzeme ve iiretim teknikleri degismis olsa bile, her kiiltlir kendi oyuncaklarini
yaratmig ve yaratmaya devam etmektedir. Glinlimiiz diinyasinda teknolojinin
hemen her alanda basvurulan bir kaynak oldugu yadsinamaz bir gergek olsa
da, ¢cocukken oynanan oyunlarin ¢ocukluk anilarini canlandirma ve o doneme
ait enerji ve neseyi yeniden kazanma arzusu 6nemli bir olgu olarak varligini
stirdiirmektedir. Bu baglamda, oyunlar1 tema olarak takiya uyarlama fikri ortaya
cikmigtir.

Koleksiyonda fonksiyonel takilarin tercih edilme nedeni, oyuncaklarin
ve takilarin kiiltiirel kimlik, inanglar ve tarihe taniklik ettiklerini vurgulama
isteginden kaynaklanmaktadir. Uretilen takilarin 6zel tasarim ve tek olmasi,
geemisi ve cocukluk anilarin1 bugiine tasima misyonunu {istlenmelerini
saglamistir. Bu nedenle, koleksiyondaki takilar hem misyoner hem de vizyoner
bir kimlik tagimaktadir.

Koleksiyonda, mum modelaj teknigi ile birlikte hassas ve kinetik parcalar
icin 3D programlarindan yararlanilmistir. Her fikrin takiya uyarlanamadigi
deneyimlenmis ve ergonomi agisindan ¢oziimler aranmistir. Bu siire¢, oldugu
gibi aktarilmis ve diger arastirmacilara 6rnek teskil etmesi ve literatiire katki
saglamasi amaglanmistir. Koleksiyon kapsaminda yiiziik ve kolye tasarimlar
gerceklestirilmis olup, bu iirlinlerle insanlara sikildiklarinda telefonlarini birakip

alternatif aktivitelere yonelmeleri gerektigi hatirlatilmak istenmistir.

Bu ¢aligma, bir taki koleksiyonunun bastan sona tiim iglem basamaklarini
icermesiyle, literatire ve bu konuda aragtirma yapan O&grencilere ve
akademisyenlere katki saglayacag diistinlilmektedir.
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OZET

Bu calismada, farkli iilkelerin geleneksel ¢ocuk oyunlari cergevesinde
“Kiiba” iilkesine ait ¢ocuk oyunlarinin incelenerek, yetiskinlerin istedikleri
zaman oynayabilecegi takilarin tasarlanmasi amaglanmistir. Literatiir tarama
modeli niteliginde olan bu arastirmanin evrenini, Kiiba’nin sosyo-kiiltiirel
yapist ve ¢ocuk oyunlari olusturmaktadir. Ayrica, bu oyunlardan segilen iki
oyunun taki1 ve kii¢iik obje tasarimina doniistiiriilmesi siireci de aragtirmanin bir

pargasini olusturmaktadir.

Aragstirmanin 6rnekleminde sekiz adet oyun yer almakta olup, bu oyunlardan
“Ortay1 Bul” ve “Zaire” oyunlan iizerinden detayli ¢caligmalar yapilmistir. Bu
oyunlarin taki ve kiiciik objeye doniistiiriilme siireci incelenmis ve tasarimin
iretime gecis asamalarinda kirmizi mum teknigi kullanilarak deneyimlenmistir.
Tasarlanan ve uygulanan taki ve kiigiik objelerin, geleneksel oyunlara en yakin

hali ve islevselligi analiz edilmistir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgular, cocuk oyunlarinin taki ve kiiglik
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objeye doniisiimiinde lilkelerin sosyo-kiiltiirel yapisimin etkili oldugu ortaya
koyulmustur.

Anahtar Sozciikler: Kiiba, Cocuk oyunlari, Taki, Obje, Doniigiim.

1. GIiRiS

Oyun, insanlik tarihinin en eski ve temel unsurlarindan biri olarak, kiiltiirlerin
ve medeniyetlerin sekillenmesinde dnemli bir rol oynamaktadir. Baglangicta basit
bir taklit davranisi olarak ortaya c¢ikan oyun, zamanla inang, savas ve sanat gibi
temel yasam ritiiellerinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Oyunun anlami ve
ona atfedilen deger, ait oldugu medeniyetin ve kiiltiiriin bir yansimasidir. Bununla
birlikte, insanligin degisen yapisi, oyun kavrammi da etkileyerek yeniden
bi¢imlendirmistir (Hazar, Tekkursun, Demir & Dalkiran, 2017, s.180).

Oyun, cocuklarin ve genglerin biligsel, fiziksel, sosyal ve duygusal
gelisimlerine katkida bulunarak onlarin biiylime siireglerinde merkezi bir yer
tutar. Ayn1 zamanda, ebeveynlerin ¢ocuklariyla etkili bir etkilesim kurmalari
i¢in ideal bir ortam sunar. Oyun, ¢ocuklarin hayal giiclerini, el becerilerini ve
yaraticiliklarint gelistirirken, fiziksel ve bilissel kapasitelerini de pekistirir. Bu
nedenle, oyun siireci, saglikli beyin geligsimi i¢in kritik bir dnem tasir. Cocuklar,
erken yaslardan itibaren c¢evreleriyle olan ilgilerini oyun yoluyla ifade ederler.
Oyun, c¢ocuklarin kendi diinyalarimi kurmalarma, bu diinyay1 kesfetmelerine
ve diger ¢ocuklar ya da yetigkinlerle etkilesim i¢inde korkularini yenmelerine
olanak saglar. Bu siire¢, cocuklarin 6zgiivenlerini ve zorluklarla basa ¢ikma
yetilerini gelistirir (Ginsburg, 2007, s.182-183).

Oyun kavrami lizerine diisliniirken, genellikle akla gocuklarin gergeklestirdigi
etkinlikler ya da tiyatro gibi sahne sanatlar1 gelir. Ancak bu yaklasimlar,
oyunun kiiltlirel bir fenomen olarak ele alinmasini géz ardi eder. Oyun, insanlik
tarafindan sonradan iiretilmis bir olgu degildir; belirli evrimsel siireglerin sonucu
olarak ortaya ¢ikmamistir. Aksine, oyun, insanin en temel faaliyetlerinden
biridir. Ayrica, Huizinga’nin belirttigi gibi, oyun sadece insanlara 6zgii degildir;
hayvanlar arasinda da oyun benzeri davranislar gdzlemlenmektedir. Insanlara bir
nesne verildiginde, herhangi bir talimat olmaksizin bu nesne ile oyun oynadiklari
goriilebilir. Bu durum, oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu ve aslinda kiiltiiriin
oyun temelinde olustugunu gostermektedir. Dolayisiyla, kiiltiiriin yapisinda

oyunsal unsurlar bulunur. Bu goriisler, Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’nin
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“Homo Ludens” adli eserindeki diisiincelerine dayanmaktadir. Huizinga’nin
caligmasi, oyun-kiiltiir iliskisini ele alarak, kiiltiiriin olusum siirecinde oyunun
oynadigi rolii vurgulamaktadir (Olgun, 2008, s.22).

Cocugun ve ¢ocuklugun toplumsal-kiiltiirel tarihini yeniden insa etmek i¢in
tarihsel ve kiiltiirel yorumlarda siklikla ¢ocuk oyunlar1 ve oyuncaklari 6nemli
belgeler ve nesneler olarak kullanilir. Oyun ve oyuncaklar, cocugun, ¢cocuklugun
ve c¢ocuk kiiltiirlinlin anlagilmasina derin bir bakis saglar. Cocuklar, oyunlari
ve oyuncaklari araciligiyla, yetiskinler tarafindan onlar i¢in yaratilmis diinyay1
deneyimlerler (Akyol & Kutlu, 2020, s.103).

Cocuklar, oyun oynamaktan biiyiik bir keyif alir ve bu baglamda geleneksel
oyunlar, ¢cocuklarin oyun ihtiyaclarini karsilamada 6nemli bir yere sahiptir.
Geleneksel oyunlar, toplumun degerlerini, kiiltiirinii ve geleneklerini yansitan,
genellikle fiziksel hareketlere dayali etkinliklerdir. Geleneksel oyunlar,
bireylerarasi iletisime dayali, fiziksel aktivite ve yaraticilig1 6n plana ¢ikaran
oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Yengin, 2010, s. 106 aktaran Bozkurt ve
Sozer, 2018, s,13).

Oyun, insan yasaminda 6nemli bir yere sahip olup, kiiltiirleri ve medeniyetleri
sekillendiren temel bir olgu olarak kabul edilir. Cocuklarin yasamlarinda, oyun
etkinlikleri biiylik bir yer kaplar ve farkli cografi bolgeler ile kiiltiirel yapilar,
¢ocuk oyunlarinin gesitlenmesine neden olur. Her iilkenin, kendi kiiltiirel
mirasini yansitan geleneksel oyunlari bulunmaktadir ve bu oyunlar, ¢ocuklarin

hem eglence hem de sosyal etkilesimlerini saglama agisindan énemlidir.

Bu arastirmada, farkli iilkelerde oynanan c¢ocuk oyunlari ve Kiiba’nin
geleneksel cocuk oyunlart incelenmis ve bunlarin taki tasarimi ile
iligkilendirilmesi hedeflenmistir. Calismanin amaci, Kiiba ¢ocuk oyunlarini
tanitmak, kiiltiirler arasi etkilesimi tesvik etmek ve bunu takilar araciligiyla
yansitmaktir. Diinya genelinde bir¢ok oyun benzerlik gosterse de Kiiba’da
oynanan iki ¢ocuk oyunu farkliliklariyla 6ne ¢ikmaktadir. Bu oyunlar hakkinda
detayli bir literatiir taramasi yapilmig ve Kiiba’nin yasam tarzi, ¢ocuklar1 ve
oyunlari dikkate alinarak uygulamali caligsmalar gerceklestirilmistir.

2. KUBA

Kiiba’da cocuklarin hayati diger iilkelerle benzer ozellikler gosterebilir.

Kiiba Karayipler’de yer alan bir ada iilkesidir. Sosyalist bir hiikiimet sistemine
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sahiptir. Bu ¢alisma kapsaminda ¢ocuklarin hayatin; egitim, saglik hizmetleri,

aile ve toplum, kiiltiirel aktiviteler ve giivenlik bakimimdan incelenmistir.

Kiiba’da Egitim

Kiiba egitim sistemi, devrim sonrasi gerceklestirilen reformlar sayesinde,
diinya genelinde en basarili egitim modellerinden biri olarak 6ne ¢gikmaktadir.
Erken c¢ocukluk egitimine yonelik yenilikgi uygulamalari, bu sistemin
basarisinin temelini olusturur. Bu baglamda, Kiibali ¢ocuklarin yaklasik
%70’inin yararlandig1 “Kendi Cocugunu Egit” programi (Educate Your Child
Programme), ulastig1 genis kitleler ve elde ettigi basarilar nedeniyle, Kiiba

egitim sisteminin temel yap1 taglarindan biri olarak kabul edilmektedir (Yalgin
ve Erden, 2017; s. 56-82).

Kiiba’da Saghk

Kiiba, ciddi bir ekonomik ambargoya maruz kalmasina ragmen, ozellikle
saglik alanindaki basarilariyla dikkat ¢ekmekte ve uluslararasi gostergelerde
birgok geligmis tilkenin oniinde yer almaktadir. Kiiba, tirettigi asilar1 diinyanin
dort bir yanina ihra¢ ederek kiiresel saglik sistemine onemli katkilarda
bulunmaktadir. Ulkenin en biiyiik gelir kaynagi turizm olmasina ragmen, devlet
sistemi diga kapali bir yap1 sergilemektedir. Uluslararas: kuruluslar tarafindan
gerceklestirilen bagimsiz aragtirmalar, kirilgan ekonomik yapiya ragmen
Kiba’daki sosyal gostergelerin hala iyi diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir
(Altindag ve Sevin, 2017).

Kiiba’da Aile ve Toplum

Kiiba’da aile yapisi, tarihsel olarak kolonizasyon, kdlelik ve bagimsizlik
savaglar1 gibi faktorlerden etkilenmistir. Kolonyal donemde aile, ekonomik
iiretimin bir birimi olarak gdriilmiistiir. Bagimsizlik sonras1 donemde ise aile,

devrimci ideolojiler ve devlet politikalari ile sekillenmistir.

Kiiba toplumunda aile énemli bir toplumsal kurum olarak kabul edilir.
Toplumsal normlar, aile iyeleri arasindaki dayanisma, saygi ve karsilikli yardim
gibi degerler iizerine insa edilmistir. Kiiltiirel ve dini degerler, aile i¢indeki

rolleri ve iligkileri belirler.

Kiiba’nin sosyo-ekonomik yapisi, ailelerin yasam bigimini ve iliskilerini



Harika KOYUNCU

biiyiik olgiide etkiler. Ekonomik sikintilar, gog, issizlik ve sosyal hizmetlerin
durumu aile yapisini zorlayici faktorler arasinda yer alir. Ancak, devletin
sosyal politikalari, egitim ve saglik hizmetleri ailelerin desteklenmesine katki
saglar. Kiiba’da aile ve toplum iligkileri, tarihsel ve sosyo-ekonomik baglamda
incelendiginde, c¢esitli dinamikler ve faktorlerin etkisi altinda sekillendigi

goriilir.

2.1. Kiiba’da Oynanan Geleneksel Cocuk Oyunlari

Kiiba’da ¢ocuklar genellikle sicak ilkimin tadini ¢ikararak disarda oynalar.
Bununla birlikte oyun tercihleri gocuklarin yaglari, ilgi alanlari, bulunduklari
bolgeye gore degisiklik gostermektedir. Yaygin olan oyun tiirlerinin arasinda
asagida bahsedilen oyunlar yer almaktadir.

Futbol

Zaire “Bana Ayak Uydur” oyunu.
Yakalamaca

“Ortay1 Bul”* oyunu

Uzun atlama

Dikdortgen

Damar

Yiiziik oyunu

3. KUBA COCUK OYUNLARI, “DONUS’UM” ISIMLI TAKI
KOLEKSiYON HAZIRLIGI

Bu bolimde “Doniis’im” adli koleksiyonun hazirlik asamalart ve
koleksiyonun temel unsurlart incelenecektir. Koleksiyon olusturulmasinda
dikkat edilmesi gereken noktalar ve yon veren ¢alismalar detaylandirilacaktir.
Ozellikle, Kiiba’da oynanan sekiz ¢ocuk oyunu arasindan segilen “Zaire: Bana
Ayak Uydur” ve “Ortay1 Bul” oyunlar1 {izerine odaklanilmis ve iiretimler bu iki
oyun {izerinden gergeklestirilmistir.

Hayata dair incelik ve naiflikten bahsedildiginde, ¢ocukluk kavraminin

onemi vurgulanmalidir. Cocukluk, yetiskinlerin siklikla imrendigi ve yeniden
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yasamay1 arzuladig1 bir donemdir. Bu donemi degerli kilan unsur, insanligin
cocukluk caglarinda evren igerisindeki tertemiz noktasini isgal etmesidir
(Karadogan, 2019). Cocukluga dair izler, semboller ve isaretler, sanatin
bir¢ok alaninda kendine yer bulmaktadir. Bu diigiince “Doniig’tim” isimli taki
koleksiyonuna ilham kaynagi olmustur.

“Doniis iim” taki koleksiyonunun olusturulmasinda asama asama ilerlenmis
ve her asama titizlikle ele alinmustir: Ilk asamada, Kiiba’da oynanan sekiz
cocuk oyunu arasindan en uygun olanlar secilmistir. Bu oyunlardan “Zaire:
Bana Ayak Uydur” ve “Ortay1 Bul” oyunlari, koleksiyon i¢in segilen iki
temel oyundur. Secilen oyunlarin temalari, tasarim siirecine dahil edilmistir.
Bu asamada, oyunlarin ¢ocukluk donemine ait semboller ve izler tasimasi
saglanmigtir. Tasarim asamasinin ardindan, koleksiyon pargalarinin iiretimine
gecilmistir. Uretim siirecinde, tasarimin estetik ve islevsel kriterlere uygunlugu
gozetilmistir. “Doniis’tim” koleksiyonunun temel amaci, takilarin hem gegmise
tath bir tebessiim hem de gelecege bir soru isareti birakmasidir. Bu baglamda,
koleksiyon parcalar1 gegmisin naifligini ve safligin1 yansitirken, ayn1 zamanda
gelecege dair bir merak ve sorgulama duygusu uyandirmasi hedeflenmistir.

3.1. “Déniig’iim” Isimli Taki Koleksiyonu Icin Secilen Cocuk
Oyunlan

Bu bolimde, “Doniis’iim” isimli taki koleksiyonu kapsaminda secilen
iki geleneksel cocuk oyunu olan “Zaire: Bana Ayak Uydur” ve “Ortay1 Bul”
oyunlar1 detayli olarak incelenmistir. Bu oyunlar, sadece ¢ocuklarin sosyal ve
fiziksel gelisimlerine katki saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin
korunmasinda da 6nemli bir rol iistlenir. Koleksiyonun tasarim siireci boyunca bu
geleneksel oyunlar, kiiltiirel 6gelerin modern estetikle nasil harmanlanabilecegi
cercevesinde ele alinmustir. Uretim siirecinin her asamasinda, geleneksel
oyunlarm ruhunu yansitan detaylar, koleksiyonun &zgiinliigiini ve kiiltiirel
degerini pekistirmektedir.

3.1.1. Ortay1 Bul Oyunu

Kiiba, zengin kiiltiirel miras1 ve toplumsal dinamikleri ile dikkat ¢eken bir
iilkedir. Bu baglamda, geleneksel oyunlar Kiiba toplumunun kiiltiirel yapisini
anlamak i¢in 6nemli ipuglar1 sunar. “Ortay1r Bul” oyunu, Kiiba’da ¢ocuklarin



Harika KOYUNCU

oynadigi ve sosyal etkilesimleri pekistiren oyunlardan biridir. Oyunun,
cocuklarin sosyal ve biligsel gelisimlerine katkida bulunmasinin yani sira,
toplumun kiilttirel degerlerinin korunmasinda ve aktarilmasinda 6nemli bir rol

oynadig1 gorilmektedir.

Gorsel 1: “Ortay1 Bul” Oyunu (URL 1).

Duygular ve hislerin etkin kullanim1 miimkiin kilan bir oyundur “Ortay1 Bul”
(Gorsel 1) oyununun kokeni, Kiiba’nin yerel halk kiiltiiriine dayanmaktadir.
Oyunun, Ispanyol somiirge doneminden bu yana oynandigi ve kusaktan
kusaga aktarildigi bilinmektedir. Bu siiregte oyun, yerel kiiltiirel unsurlar ve
toplumsal degisimlerle evrilmistir. Oyunun kokenine dair yapilan arastirmalar,
topluluklarin bir araya gelerek eglenceli vakit gegirme ihtiyacindan dogdugunu
gostermektedir (Rodriguez, 2015).

“Ortay1r Bul” oyunu, Kiiba’da c¢ocuklar arasinda popiiler olan ve sosyal
etkilesimleri tesvik eden geleneksel bir oyundur. Bu oyunun kurallar1 basit
olmakla birlikte, oyun sirasinda dikkat ve strateji gerektiren unsurlar barindirir.
Oyunun adim adim oynanis sekli su sekildedir:

Oyunun oynanacagi alan belirlenir ve duvara bir daire ¢izilir. Alternatif
olarak, iizerinde daire olan bir kagit duvara yapistirilir.

Dairenin ¢ap1, oyunun zorluk derecesine gore ayarlanabilir. Genellikle daire,
herkesin rahatca ulasabilecegi bir yiikseklikte ¢izilir veya yapistirilir.

Oyuncular arasindan bir kisi secilir ve bu oyuncunun gozleri bir bezle veya
g0z bandiyla baglanir. Gozlerin kapatilmasi, oyuncunun gérme duyusunu devre
dis1 birakarak oyun sirasinda dokunma ve denge becerilerini kullanmasini saglar.
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Secilen oyuncu, kendi etrafinda {i¢ kez dondiiriiliir. Bu islem, oyuncunun
yon duygusunu kaybetmesini saglamak i¢in yapilir.

Oyunun amaci, gozleri bagli olan oyuncunun dairenin ortasina veya ortasina
en yakin noktaya dokunmasidir. Oyun basladiktan sonra, diger oyuncular gozleri
bagli olan oyuncunun dikkatini dag itmaya ¢alisir. Bu dikkat dagitma, oyuncunun
yoOniinii sasirmasina ve dogru noktay1 bulmasini zorlastirmaya yonelik olabilir.
Ornegin, oyuncular ses ¢ikararak, giilerek veya cesitli yonlendirmeler yaparak
dikkat dagitma g¢abasinda bulunabilirler. Gozleri bagl olan oyuncu, daireye
dokundugunda oyun sona erer. Oyuncunun dokundugu nokta degerlendirilir ve
dairenin ortasina en yakin noktay1 bulan oyuncu basarili sayilir. Oyun, belirli bir
stire boyunca veya tiim oyuncular sirayla oynayana kadar devam edebilir. Her

turda yeni bir oyuncu segilir ve siire¢ tekrarlanir (URL 1).

“Ortay1 Bul” oyunu, ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel becerilerini gelistirmeye

yardimci olur. Ozellikle su becerilere katki saglar:

Koordinasyon ve Denge: Gozleri bagli olan oyuncunun denge ve

koordinasyon becerileri gelisir.

Dikkat ve Konsantrasyon: Oyuncunun, dikkat dagiticit unsurlara ragmen
hedefe odaklanmasi gerekir.

Sosyal Etkilesim: Oyun, cocuklarin is birligi yapma ve sosyal etkilesimde

bulunma becerilerini gelistirir.

“Ortay1 Bul” oyunu, Kiiba’nin zengin kiiltiirel mirasinin bir pargasi olarak
¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimine katkida bulunur. Bu oyun, ¢ocuklarin
eglenirken 6grenmelerini saglamakta ve geleneksel oyunlararaciligrylatoplumsal
baglan gliclendirmektedir. Oyunun kurallar1 ve oynanis sekli, ¢ocuklarin sosyal
becerilerini gelistirmede 6nemli bir rol oynar. Bu baglamda, ¢ocuklarin ig birligi
yapma, ipuglarini degerlendirme ve stratejik diisiinme yeteneklerini pekistirir.
Ayrica, “Ortay1 Bul” oyunu, topluluk icinde ortak bir eglence kaynagi olarak
toplumun dayanisma ve birlik duygusunu gii¢lendirir (Garcia, 2018). Oyunun
cocuklar arasindaki iliskileri kuvvetlendirdigi ve toplumun kiiltiirel degerlerini
aktarmada 6nemli bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Kiiba’nin bu oyunu, kiiltiirel

ve toplumsal 6nemi olan bir ¢ocuk oyunudur.
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3.1.2. Zaire “Bana Ayak Uydur” Oyunu

Kiiba’nin ¢ocuk oyunlari, iilkenin zengin kiltirel mirasmin Onemli
bir parcasini olusturur. Bu oyunlar, ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal
gelisimlerine katkida bulunurken ayni zamanda toplumsal degerleri ve kiiltiirel
miras1 da aktarir. “Bana Ayak Uydur (Zaire)” oyunu, bu tiir oyunlarm énemli
orneklerinden biridir (Gorsel 2).

Gorsel 2: Zaire, “Bana Ayak Uydur” Oyunu.

“Bana Ayak Uydur (Zaire)” oyununun kokeni, Kiiba’nin Afro-Karayip
kiiltiirel etkileriyle sekillenmistir. Oyunun adi, Afrika’daki Zaire (glinlimiizde
Demokratik Kongo Cumbhuriyeti) bélgesine atifta bulunur ve Kiiba’nin Afrikal
kokenli topluluklarinin kiiltiirel etkilerini yansitir. Bu oyun, tarihsel olarak
topluluklarin birlikte vakit gegirme ve sosyal baglar giliglendirme amaciyla
oynanmistir (Pérez, 2002).

“Zaire” oyununun kurallar1 basit olmakla birlikte, oyunun oynanisi gocuklarin
koordinasyon ve takim ¢alismasi becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Miizikli ve
dansl bir oyundur (URL 1).

Oyunun adim adim oynams sekli su sekildedir:

Oyuncular bir daire olusturur ve bir lider secilir. Lider, oyunun ritmini ve
hareketlerini belirler.

Lider, belirli bir ritim ve hareket seti ile oyunu baglatir. Diger oyuncular,

liderin hareketlerini ve ritmini takip etmeye caligir.

Oyunun amaci, liderin hareketlerine ve ritmine uyum saglamaktir. Liderin

hizin1 ve hareketlerini dogru sekilde taklit edemeyen oyuncular, oyundan g¢ikarilir.
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Oyun, liderin ritim ve hareketleri belirli araliklarla degistirmesiyle devam
eder. Diger oyuncularin dikkatli ve uyumlu olmas1 gereklidir.

Oyun, son kalan oyuncunun yeni lider olarak segilmesiyle veya belirlenen
siire boyunca devam edebilir.

“Bana Ayak Uydur (Zaire)” oyunu ¢ocuklarin motor becerilerini ve
koordinasyon yeteneklerini gelistirmelerine yardimei olur. Liderin hareketlerini
takip etmek, viicut kontroliinii ve dengeyi gerektirir. Ayrica Oyunun ritim
ve hareketlerine uyum saglamak, dikkat ve konsantrasyon gerektirir. Bu da
¢ocuklarin biligsel becerilerini gelistirmesine katkida bulunur. Oyun, ¢ocuklarin
takim ¢alismas1 ve i birligi yapma becerilerini pekistirir. Oyuncularin
liderin hareketlerini takip etmesi, grup dinamiklerini anlamalarin1 ve sosyal
etkilesimlerini gii¢clendirmelerini saglar (Garcia, 2018). Bu oyun, sadece
eglenceli bir aktivite olmanin Gtesinde, toplumsal degerlerin ve kiiltiirel mirasin
aktarilmasinda da 6nemli bir rol oynamaktadir. Kiiba’daki bu ve benzeri oyunlar,
cocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimlerini desteklerken, ayn1 zamanda
kiiltiirel kimliklerini giiclendirmektedir.

3.2. Koleksiyon Hazirhig:
Trend Ofisi: WGSN

WGSN ve Coloro, 2024/2025 Sonbahar/Kis sezonu i¢in ana renklerini,
tiketicileri refah, yaraticilik, ¢evre ve teknolojiye odaklanma gibi etkilerle
yonlendirecek trendlerle uyumlu olarak sunmustur. Tiiketici ve tasarim trendleri
konusunda kiiresel bir otorite olan WGSN ve rengin gelecegi konusunda kiiresel
bir otorite olan Coloro, 2025 yilina kadar benimsenmesi ongdriilen renkleri
duyurmustur. Tiketiciler, devam eden ekonomik, politik ve ¢evresel krizlerle
miicadele ederken, gelecege dair belirsizlik duygusu baskin bir gii¢ olarak
varligin stirdiirecektir. Bu dogrultuda, Kiiresel Renk Tahmini, 2025°e girerken
tiikketicileri refah, yaraticilik, ¢evre ve teknoloji gibi etkilerle yonlendirecek

sekilde tasarlanmigtir (Gorsel 3).

WGSN’nin Renk Stratejisti Clare Smith, 2024/2025 Sonbahar/Kis sezonu
igin belirlenen temel renklerin istikrar, gerceklerden kagma ve restorasyon
ihtiyacin1 yansittigini belirtmistir. Tiiketiciler gelecek konusunda hassas ve
temkinli olmaya devam ettikce, renklerin daha fazlasini yapmasina ihtiyag

duymaktadir. Bu nedenle istikrar ile giiven veren tonlarin 6n plana ¢iktig1
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goriilmektedir. Bu zamansiz ve topraklayici renk tonlariin aksine, dogaya ve
iyilige baglanan renkler, mevsime bir sakinlik ve siikunet duygusu getiren bu
onaric1 tonlarla birlikte, anahtar olmaya devam etmektedir (URL 2).

Gorsel 3: A/W 24/25 I¢in Ana Renkler: Yogun Pas, Gece Yarisi Erik, Siirekli Gri,
Soguk Matcha ve Kayisi.

Sezon: 2023-2024 Sonbahar-Kis

Doniis’tim takilarinin trend sezonu igin yaz sezonu diiglinlilmiistiir. Yaz
sezonunda takiy1 kullanmak isteyen kisilerin havalarin 1sinmasi ile birlikte

duygusal degiskenliklerinin daha pozitif yonde ilerlemesini hedef belirlemistir.

Hedef Kitle

Cocuklugunda oyuncag elinden alinanlar... Hep yarim hep ¢ocuk kalan ve

biiyiiyemeyenler...

Bu koleksiyonun ana hedefi, Kiiba’nin geleneksel “ortay1 bul” oyununu
inceleyerek, oyunu oynayan bireylerin duygu ve hislerini oynanabilir bir
taki nesnesine donistiirmektir. Koleksiyonun odak noktasi, ¢ocukluklarinda
oyuncagi herhangi bir sebeple elinden alinan veya oyun oynama imkani
engellenmis bireyler icin 6zel olarak tasarlanmis bir {rlindiir. Bu firiin,
tasarlandig1 taki araciliiyla, kullanicinin karsilagtigi baski ve stresli durumlarda
rahatlamasia yardimci olmay1 amaglamaktadir. Kullanici, takiy1 kullanarak
duygusal yiikiinden arinmay1 deneyimleyecektir. Koleksiyonun hazirlanmasi
asamasinda gerekli kaynaklar arasinda, Kiiba’nin sosyo-kiiltiirel yapisini
anlatan akademik kaynaklar, Kiiba’da oynanan c¢ocuk oyunlarini betimleyen



Kiiba'mn Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Tak: Ve Kiiciik Objeye Doniistiiriilmesi:

Sosyo-Kiiltiirel Bir Inceleme

kaynaklar, oyun oynamanin ¢ocuk {izerindeki degerini arastiran literatiir ve
tasarim asamasinda kullanilacak metaller ile diger materyaller hakkinda bilgi
saglayan kaynaklar yer almaktadir. Tasarlanan takinin islevselligi ve istenilen
duygusal etkinin ne derece saglanabilecegi {izerinden c¢alismalar yapilmigtir.
Uriiniin benzersiz deger onerisi, hedef kitlenin ihtiyaclarina odaklanarak,
takinin belirli bir sorunu nasil ¢6zdiigiinii veya ihtiyaci nasil karsiladigini
acik¢a ortaya koymayi amacglamaktadir. Hem iglevsel yonleri hem de duygusal
veya psikolojik faydalar1 géz oniinde bulundurularak, piyasada mevcut benzer
iiriinlerden farkli bir tasarim olarak degerlendirilen bu calisma, hedef kitleye
0zgiin bir sekilde hitap eden takilar sunmay1 hedeflemektedir. Piyasadaki benzer
tirtinlerden farki, hikayesi tasarimi ve hedef kitlesi ile diger {irtinlerden farklilik

yaratmasi olacaktir.
Koleksiyon Hazirh@inda Problem Olusturma ve Coziimii

Taki; korunma, siislenme ve giizel gdriinme amaci ile gegmisten giiniimiize
kullamlmaya devam etmektedir. Fakat takinin fonksiyonel ve takida hareket eden
parcalarin olmasi sebebi ile takan kisiyi cezbetmesi ¢ogu zaman tasarimci ve

iireticiler tarafindan hedeflenen konular arasinda 6nem yaratan derecede olmamustir.

Oysaki teknoloji ¢aginda digital sanatin ve kinetik heykel sanatinin hayatimizin
bir pargasi olmast ile taki da bu yonde gelismektedir. Doniis’tim takilar1 bu
anlamda sektdrde olan bu bosluga ¢6ztiim bulmak amagli, tasarlanip tiretilmistir.

Koleksiyonun Hikayesi

“DONUS”iim

Cok bilenler ve az bilip ¢ok konusanlar,

Gozlerini bagladilar kirmizi bir kumas pargasi ile,
Kirmizi; arzunun, acinin, agkin, azmin rengi kirmizi,
Ve kirmiz1 “A” ile baglayan tiim agir duygularin rengi,
Hedef dedi biri: haydi bul hedefi,

Gozlerini her bagladiklarinda,

Dondiirdiiler, don-dur dediler,

Dondiirdiiler, don-dolas dediler,

Dondiirdiiler, don-doniis dediler,

Doniistii kiigiik kiz, Doniistii bir kadina,

Kiigtik kiz1 da alip yanina,

Bagladi hayati kurallarina gére oynamaya,
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Basladi, kadinin i¢indeki kiigiik kiz,
Dénmeye, Dolasmaya ve yeniden DONUSmeye

Hikaye Panolar

Koleksiyonun ¢ikis noktasi ve varilmak istenen yonil belirleyen gorsel
diizenlemelerin incelenmesi i¢in yapilmistir (Gorsel 4-5-6-7-8). Cikis noktasi
Kiiba’da oynan ¢ocuk oyunlarinin takiya doniisiim hikayesidir.

Gorsel 5: Form Panosu.
Panosu. Malzeme Panosu.

3.3. Tasarimlar

Secilen tilke Kiiba’nin geleneksel iki oyununun takiya yansimasi {izerine
yapilan eskiz ¢aligmalari, nihai taki tasarimimin tiretimine ilham kaynagi
olmustur.

3.3.1. Eskiz Calismalar1

Kiiba’'nin geleneksel oyunlarin estetik ve kiiltiirel unsurlarini yansitan
taki tasarimi galigmalari, bu iilkenin zengin folklorik mirasin1 modern tasarim
prensipleriyle harmanlamay1r amacglamaktadir. Bu baglamda, secilen iki
geleneksel oyunun tasarima ilham kaynagi olmasi, tasarim siirecinin 6nemli bir

asamasini olusturmustur.
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Gorsel 9: Bros Gorsel 10: Yiiziik Eskizi. Gorsel 11: Kolye Eskizi.
Eskizi.

Oyunun merkezinde yer alan donme hareketi, tasarim siirecinde baslatilan
eskiz calismalarinin temelini teskil etmektedir (Gorsel 9-10-11-12-13-14).
Kiz ¢ocugunun kendi etrafinda donerken sergiledigi hareketi, hareketli bir
mekanizma ile vurgulamak suretiyle, tasarimin hem estetik hem de fonksiyonel
bir yapitya kavusmasi hedeflenmistir. Bu yaklagim hem Kiiba’'nin kiiltiirel
degerlerini yansitan hem de modern taki tasarimi ilkelerine uygun bir eser
ortaya koymay1 amaclamaktadir. Boylece, geleneksel ile modernin bulustugu
6zgiin bir tasarim dili yaratilmstir.

Gorsel 12: Bros Eskizi. Gorsel 13: Yiizik Eskizi.  Gorsel 14: Yiiziik Eskizi.

3.4. Secilen Tasarimlari Uretim Asamalar

Uretilmesine karar verilen, eskiz degerlendirmesi olan takilarim, {iretimine ait
caligmalari ve nihai {iriin tiretilirken karsilagilan problemler analiz edilmektedir.
Maliyet ¢aligmasi yapilan takilarin birebir 6rnekleri sergilenmistir.

16
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3.4.1. “Ortay1 Bul” Oyunu, Bros Uretim Asamalar

Kayip Mum Teknigi: Taki liretiminde yaygin olarak kullanilan ve detayli
tasarimlarin metal dokiime doniistiiriilmesine olanak taniyan bir yontemdir.
Bu teknikte, kirmizi mum kullanilarak tasarim yapilir (Gorsel 15-16-17-
18). Havya yardimiyla damlatma teknigi kullanilarak mum {izerinde detaylar
olusturulmustur. Bu yontem, 6zellikle karmasik ve hassas detaylarin metal

dokiim siirecine aktarilmasini saglamaktadir (Devenney, 2013).

Dokiim Teknigi: “Tak: yapim teknikleri yiizyillardan bu yana yazili olmayan
kaynaklara dayali olarak giiniimiize kadar ulasnustir. Bu kaynaklardan edinilen
bilgiler, eski ¢caglardan giiniimiize degin ulasan kaliplarin, ¢ogunlukla dokiim
metodu ile yapildiklarini gostermektedir” (Kilig, 2106, s.28 Kirmizi mumdan
sekillendirilen objenin metal haline doniistiiriilmesini i¢erir. Kayip mum teknigi
ile hazirlanan mum model, seramik bir kalip igine yerlestirilir ve yliksek
sicaklikta mumun erimesi saglanir. Sonrasinda olusan bosluga erimis metal
dokiilerek obje istenilen metal (altin, giimiis, bronz) formuna kavusturulur. Bu
stireg, Ozellikle detayli ve ince isgilik gerektiren takilarin tretiminde kullanilir
(Untracht, 1985).

Geleneksel Kuyumculuk Teknikleri: El isciligi ve ustalik gerektiren
yontemlerdir (McGrath, 2007)). Kullanilan piring yuvarlak formlu tel, kare ve
yassi hale getirilir ve hestek yardimiyla yarim yuvarlak forma doniistlirilmistiir
(Gorsel 19). Farkli boylarda biiyiikten kiigiige hazirlanan teller, kaynak (Iehim)
yontemi ile birlestirilmistir (Gorsel 20-21). Bros olmasi tasarlanan takinin
ana govdesi tamamlandiktan sonra, tesviye yapilmis ve son halinin formu
olusturulmustur (Gorsel 22). Celik yay kullanilan brosun ana govdesine, kirmizi
mum tekniginden hazirlanarak dokiilen kiz figiirii lehimlenmistir (Gorsel 23-
25) Uzerine desen caligmasi icin freze uclari kullanilir ve cilalama teknigi
uygulanmistir En son olarak bros ignesi yapilmis ve kaplama teknigi ile bros
tamamlanmus, takilabilir hale getirilirmigtir (Gorsel 24-25).

Kaplama Teknigi: Takinin son asamasinda kullanilan ve yiizeyin
korunmasini, estetik bir goriiniim kazanmasini saglayan bir yontemdir. Bu
teknik, takiin daha dayanikli olmasini ve istenilen parlaklikta olmasini saglar.
Kaplama islemi, genellikle altin, giimiis veya rodyum gibi degerli metallerle
yapilir (Newman, 1979).
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Gorsel 15: Kirmizi Mum Gorsel 16: Brosun Gorsel 17: Gorsel 18:

ile Model Olusturma. Uzerinde Yer Alan Brosun Brosun
Figiiriin Mum Uzerinde Yer Uzerinde
Caligmasi. Alan Figiirin Yer Alan
Mum Figiiriin Mum
Caligmast. Calismasi.

Gorsel 19: Gorsel 20: Gorsel 21: Gorsel 22:
Farkli Boyuttaki Farkl1 Boyuttaki Farkli Boyuttaki Yapilan
Piring Tellerin Piring Tellerin Piring Tellerin Takinin
Hazirlanmasi. Kaynaklanmasi. Kaynaklanmasi. Bitim
Islemi, Cila
Yapimi.

“Ortay1 Bul” oyunundan esinlenerek iiretilen takinin iiretimi agamasinda
karsilasilan bazi problemler su sekildedir:

Tasarimda yer alan kiz ¢ocuklarinin kayip mum teknigi ile calisilmasi ilk
kez denenmig ve obje veya heykel liretiminde, yeterli teknik malzeme eksikligi
muma sekil verme siirecinde etkili olmustur. Daha oOnce calisilmamis bir
materyal olan kirmiz1 mum, deneyim kazandik¢a daha hizl1 ve kolay ¢aligilabilir

bir malzeme oldugu gézlemlenmistir.

Uretimin metal asamasinda, segilen yuvarlak teller diiz forma
donustirilmistir. Bu asamadan sonra diiz tellerin dairesel forma c¢evrilmesi
¢ok yorucu ve zaman kaybina yol agtigi goriilmiistir. Bu parcalarin mum
modelleme yontemiyle iiretilmesinin, hem zaman hem de {iretim verimliligi
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acisindan 6nemli bir avantaj saglayabilecegi sonucuna varilmistir. Bu sayede,
takilarin daha temiz ve daha diizgiin bir formda {iretilebilecegi 6ngdriilmiistiir.
Uretim asamasinda birgok telin birbirine kaynak yapilmasi hem calisan1 hem
de metali fazlasiyla yoran bir siire¢ olmustur. Bu noktada lazer kaynagin daha
iyi sonug verebilecegi sonucuna varilmistir. Kirmizi mumdan yapilan dokiim
parcalarin agirlik hesaplamasi yapilmadigi i¢in, dokiimden gelen pargalarin
agirligi fazla oldugundan, diretilen takinin kullaniciy1 rahatsiz edecek kadar agir
oldugu tespit edilmistir.

Sonug olarak, hayal edilen brosa ulagabilmek i¢in pek ¢cok deneme yapilmistir
(Gorsel 23-24-25-26-27).

Gorsel 23: Brosun Gorsel 24: Brosun Gorsel 25: Brosun Detay
Detay Fotografi, Detay Fotografi, Arka Fotografi.
Yay Gortintiisii. Kismu.

Gorsel 26: Brogun Detay Fotografi.  Gorsel 27: Bros, Kirmizt Mum, Piring Tel,
Kayip Mum Teknigi, Dokiim ve Kaynak.

3.4.2. “Zaire” Oyunu, Yiiziik Uretim Asamalar

“Zaire” oyunu igin tasarlanip Tiretilen yiiziglin sov takisi olmasi
amaglanmistir. Fonksiyonel bir taki olmasi sebebiyle bir¢ok parcanin bir araya
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gelmesinden olugsmustur. Takilan yiiziigiin parmak hareketleri ile hareket etmesi

tasarimin en 6nemli 6zelligidir.

Bu tiir bir ¢aligmanin iiretim siireci, karmagik ve titiz bir planlama gerektirir.
[lk olarak, yiiziigiin eskiz ¢izimi yapilmis (Gorsel 13-14) ve figiirlerin yerlesimi,
yliziigiin genel formu ve boyutlar1 belirlenmistir. Tasarim tamamlandiktan
sonra, yliziiglin ana hatlar ve figiirler kirmizt mum ile modellenmistir (Gorsel
28) Mum, detaylarin kolayca islenebilmesi ve ilerleyen agamalarda kayip mum
dokiim tekniginin kullanilabilmesi i¢in uygun bir malzemedir. Yiiziik kolu piring
astardan yapilmis ve iki parmak arasindaki baglantiy1 saglamak amaciyla piring
tel eklenmistir. Kaynak islemlerinden sonra, yiiziigiin ylizeyinde kalan fazla
malzemeler egelenmis (Gorsel 30) ve yiizey piiriizsiiz hale getirilmistir. Son
olarak, yiiziige parlaklik kazandirmak ve yiizeydeki piirlizsiizliigli artirmak i¢in
cilalanmigtir (Gorsel 31). Gorsel 32 ve 33’teki yiiziigiin tasariminda kullanilan
yay, yliziiglin islevselligini artiran ve tasarimina dinamik bir 6zellik katan kritik
bir pargadir. Yiiziigiin tasarimina uygun olarak secilen yay, uygun boyutlarda
kesilir veya hazirlanmis ve yiiziigilin iki parmak arasindaki koprii yapi iizerine
percinlenmistir (Gorsel 32-33). Bu islemler sonucunda, benzersiz ve karmasik
bir yapiya sahip sanatsal bir show yiizligii ortaya ¢ikarilmistir (Gorsel 34-35).

Gorsel 28: Kirmizi Mum Gorsel 29: Gorsel 30: Parcalarin ~ Gorsel 31:
Figiir. Yiiziik Kolunun Egeleme Islemi. Bitim Islemi
Kaynaklanmasi. Cila.

“Zaire” oyunundan esinlenerek iiretilen takinin iiretimi asamasinda
karsilasilan bazi problemler su sekildedir:

Tasarimin ana konusu olan fonksiyonel ylizilk olma hikayesinde yiiziige
hareket kazandirma asamasinda zorluklar yasanmistir. Hareket kabiliyetini
yay ve perg¢in ile saglama fikri ige yaramis olsa da kullanilan malzeme kalitesi
yetersiz kalmis, hareket hiz1 istenilen seviyeyi yakalayamamistir. Bundan sonra
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yapilacak olan bu tarz hareket kazandirilmaya c¢aligilan takilarda kullanilan
malzemenin kalitesi ve agirligimin ¢ok iyi hesaplanmasi gerekli oldugu tespit
edilmistir. Kayip mum teknigi ile hazirlanan kiz ¢cocuklarinin yapip asamasinda
hesaplanamayan agirliklar1 dokiim sonrasi yapilan {iretimde sikinti ¢ikarmis,
bedensel hareketlere uyumsuzlugu gézlemlenmistir. Sonug olarak elde edilen
bulgulularda fikir ve kagit iizerinde sorunsuz iiretilebilecegi diisiiniilen tasarimin,
tiretim agamasinda ancak iyi kuyumculuk bilgisi ve tezgah deneyimi ile ¢6zlime

kavusulacagi goriilmiistiir.

Gorsel 33: Yiiziik Detay Fotografi.
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Gorsel 34: Yiiziik Detay Fotografi. Gorsel 35: Yiiziik, Kirmizt Mum, Piring
Tel, Kayip Mum Teknigi, Dokiim ve

Kaynak.

SONUC

Farkli iilkelerin ¢ocuk oyunlari, lizerine kurulu olan bu uygulama proje
kapsaminda Kiiba iilkesi kendi sinirlarint diinyaya kisitli olarak agan ve iilke
hakkindaki erisime zor ulasilan bir iilke olmustur. Secilen iilke Kiiba’nin sokak
oyunlar1 diger diinya iilkeleri ile benzer 6zelliklere sahip olsa da iglerinden iki
oyun projeye ilham vermis ve doniisiime uygun gorilmiistiir. Kiiba’nin sosyo
kiiltiirel yapisina da uygun olarak iiretilmek istenen takilarin fonksiyonellik
6zelligi olmasi en 6nemli unsur olmustur. Koleksiyonun, iiretim asamalarinda
amacina uygun olarak hem ¢ocuklugu bir gonderme hem de 6grenilen yeni
teknikler ile gelecege 151k olmaktadir.

Sonug olarak, “Doniis’im” koleksiyonu, ¢ocukluk dénemine ait semboller
ve izler tagiyan takilar araciligiyla ge¢cmise ve gelecege dair bir koprii kurmayi
amaglamaktadir. Koleksiyonun hazirlik asamalarinda titizlikle yapilan ¢aligmalar
ve se¢ilen oyunlarin temalari, koleksiyonun anlamini ve degerini artirmaktadir.
Bu ¢alisma, sanat ve ¢ocukluk iliskisine dair dnemli bir katki saglamaktadir.
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OZET

Oyun ve oyun oynamak, her insanin ¢ocukluk dénemine dair bir¢cok aniy1
canlandiran hos kelimelerdir. Genellikle c¢ocuklarla iligkilendirilen oyun,
aslinda her canlinin temel haklarindan biridir. Ik ¢aglardan beri, oyun, yas
gozetmeksizin, insan hayatina mutluluk, heyecan, nese ve paylasim katan
bedensel veya zihinsel bir ifade bigimi olmustur. Bu durum, ge¢mis ¢aglarda
ve farkli lilkelerde insanlarin bos zamanlarini nasil degerlendirdiklerinin, nasil

eglendiklerinin ve sosyallestiklerinin anlasilmasina olanak saglar.

Benzer sekilde, takilar da ilk caglardan beri varliklari bilinen ve bazen
stislenmek bazen de zenginlik gostergesi olarak kullanilan 6nemli objelerdir.
Takalar, kiiltiirel, sosyal ve cografi baglamlarda tarihi bilgiler sunarak gegmisten

giiniimiize 151k tutmaktadirlar.

Bu galismanin amaci, belirlenen bir iilkeye ait ¢ocuk oyunlar1 ve genel
bilgileri arastirarak bir taki koleksiyonu olusturmaktir. Bu baglamda, segilen
iilkenin ¢ocuk oyunlarindan esinlenerek oynanabilen, fonksiyonel hareketli

takilar tasarlanip tretilecektir. Tasarim ve iiretim siiregleri ¢oziimlenerek, bu
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konular iizerine detayli ¢aligmalar yapilmasi planlanmaktadir.

Secilen iilkeye ait takilar, iizerimizde tasinarak, oyun oynamanin mutlulugunu
tekrar yagatmay1 amaglamaktadir. Bu ¢alisma, “Oyun Oynamanin Herkesin Hakk1”
diistincesiyle hem ¢ocuklara hem de yetiskinlere yonelik olarak tasarlanmigtir.

Calisma konusu olarak Filipinler Cumhuriyeti ve Filipinli ¢cocuk oyunlari
secilmigtir. Kitap, ders materyalleri ve internet kaynaklar1 kullanilarak iilke
ve iilkede oynanan oyunlar hakkinda detayli aragtirmalar yapilmistir. Segilen
oyunlarin takiya doniigtiiriilmesi siirecinde, tasarim, kullanilacak malzemeler,
dokular, renkler ve metaller belirlenmistir. Ayrica, tasarlanan ve iretilecek

takilarin nasil hareketli hale getirilecegine karar verilmistir.

Anahtar Kelimler: Filipin, Gelencksel Cocuk Oyunlari, Kiiltiirel Miras,
Taki Tasarimu.

1. GIRIS

Kiigiik biiylik herkesin hayatinda onemli bir yer tutan oyun kavrami
insanligin diinya tizerindeki varlig1 kadar eskidir. Hall tarafindan ortaya konulan
bu kurama gore; oyun kalitimin bir {iriiniidiir. Cocugun igine dogdugu kiiltiiriin
gecmisine ait dgeleri igerir. Gegmiste atalarinin yaptigi olaylari ¢ocuk oyun
diinyas: igerisinde tekrar eder. Yani cocugun oyunlarinin icerisindeki bir seyler
elde etme kosma, vurma, siginma gibi davraniglar atalarinin gegmiste yaptigi
avlanma, savagma, siginaklar kurma gibi islerin tekrar edilmesidir (URL 1).

Oyun; cocugun kendini ifade edebildigi, yeteneklerini fark edip, iiretebildigi,
arkadagliklar kurarak sosyallesmesini sagladigi, konusma yani dil becerilerini
gelistirerek, oyuna farkliliklar katarak, motor becerilerini ve zihinsel gelisimine
katki sagladigi, yemek igmek gibi temel ihtiyaclar kadar gerekli ve 6nemli bir
aktivitesidir. Oyunla ¢ocuk 6zdeslesmis olsa da tiim canlilar i¢in 6nemli bir
kavramdir. Goriildigi lizere ¢ok gesitli sebeplerden dolay1 oyun vazgecilmez
temel ihtiya¢ olmustur. Gerek ¢ocuklarda yetiskinlerde veya diger canlilarda
oyun, yemek, su, sevgi, kadar vazgecilmezdir. Cok degil bundan 20-30 yil
oncesine kadar sokaklarda yiirlircken ¢ocuklarin 6zgiirce oynayip heyecanla
kosusturmalari, kahkaha sesleri kulaklarda ¢inlarken, giiniimiize bakildiginda
neredeyse higbir sokakta artik top pesinde kosan, ebe sensin oynarken, korebe,
dalya, birdir bir, uzun esek, yakan top, ip atlama gibi daha nice oyunlar neredeyse

tarihe karisip yok olma yolunda hizla ilerlemektedir. Giiniimiiz teknolojisinin
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hizli ilerleyisi, niifus artis1 ve toplumsal kiiltiirde yasanan hizli ve kaygi verici
degisimlerin bu duruma neden oldugu One siiriilebilir. Ancak kirsal yasam
alanlarinda, kdylerde veya kiigiik kasabalarda sokakta oynayan ¢ocuk sesleri
hala varligin siirdiiriiyor olabilir.

Bayrak, oyun kavramimi su sekilde ifade etmistir: “Toplumlarin genel
karakterlerini gosterebilecek yapida olan oyun, kiiltiirden oncedir. Cesitli
kiiltiirlerden ¢itkma, ya da bir rastlanti sonucu degil, tersine c¢esitli kiiltiir
bicimlerinin dogusunda bagslica etkendir. Bu etkenlerin basinda da bu kiiltiirel
yapwmin devamliligint saglayan ¢ocuk oyunlart sosyallesme, kendini gosterme,
hosca vakit gegirmek gibi kisisel ahengi ortaya ¢ikaran kuskusuz en onemli
kiiltiirel hazinedir. Her ne kadar kiiltiir dinamik bir yapi olsa bile bu hazinenin
aslini kaybetmeden nesilden nesle aktarilmasi, ¢ocuklar i¢in oyun ne kadar
gerekliyse, toplum ézelliginin bozulmamas iginde olduk¢a gereklidir” (Bayrak,
1998, Ankara, s:1).

Bu baglamda Filipin ¢ocuk oyunlari incelenmistir. Filipinler Cumhuriyeti
tarihleri boyunca somiirgelerle ugramis, cografi konum sebebiyle yikici deprem
ve tayfun felaketleriyle kars1 karsiya kalmiglardir. Bu olumsuz sartlarla miicadele
halinde bir halk olmustur. Belki de bu sebeplerden dolay1 kendi kiiltiirlerinden
ister istemez uzaklagmislardir. Bu durum iiziicii bir gercek olsa da somiiren {ilke
her bakimdan insanlarda ¢ok biiylik ve telafisi zor yaralar agsa da eninde sonunda
bir sekilde oyunlara sigmarak kendilerini ifade etmeye ¢alismislardir. insanlarin
mutlaka yokluklarla, belki aglikla savaglart da olmustur ve bu yoklukta bile
cocuklarm sokak oyunlarinda ne derece 6zgiir ve kendi kiiltiirlerini yansitmalar1

Onemli olmustur.

Bu ¢aligma, ¢ocuk oyunlarini konu alsa da, tasidigi 6nem agisindan oldukca
degerlidir. Gelecek kusaklara kiiltiirel miras birakma amaci tagimanin yani sira,
bireylerin basit nesneleri oyuna dahil ederek oyunu gelistirme kapasitelerini;
eglenerek, Ogrenerek, Ogretici ve paylagimci bir sekilde oynanan oyunlar
hakkinda farkindalik yaratmay:1 hedeflemektedir. Caligma, her iilkede benzer
oyunlarin farkli isimler altinda oynandigi gergegini hatirlatarak, geg¢misle
aradaki bagin yeniden kurulmasina katki saglamayir amaglamaktadir. Bu
baglamda, tasarlanan takilarin, kullanilan nesneler araciligiyla bireyleri kendi
i¢ diinyalarinda &zgiirlestirerek onlara bir nebze de olsa mutluluk getirmesi
hedeflenmektedir.
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2. FILIPINLER CUMHURIYETI

Filipinler, benzersiz cografi konumu, zengin tarihi ge¢cmisi ve g¢esitli kiiltiirel
etkileri ile dikkat ceken bir iilkedir. Filipinler, Asya kitasinin glineydogusunda,
Pasifik Okyanusu’nun batisinda yer alir (Gérsel 1-2-3). Ulke, kuzeyde Tayvan,
batida Vietnam, giineybatida Malezya ve giineyde Endonezya ile komsudur.
Filipinler’in {i¢ ana ada grubu vardir: Luzon, Visayas ve Mindanao. Baskent
Manila, Luzon adasinda bulunur ve iilkenin en biiyiik ekonomik ve kiiltiirel
merkezlerinden biridir (CIA World Factbook, 2023). Ulke irili ufakli 7641 adet
ada ve adaciktan olusur. Ancak iilkeyi olusturan {i¢ ana cografi kara parcasi
vardir. Luzon, Visayas, ve Mindanao’dur. Ulkenin baskenti Manila iken en
kalabalik sehri Quezon City’dir. Bu iki kent de Biiyiiksehir Manila yonetimsel
birimine baglidir (URL 2).

Gorsel 1: Filipinler Haritas:. Gorsel 2: Filipinler. Gorsel 3:
Filipinler.
Ulke yaklasik 100 milyon niifusuyla Asya kitasinin en kalabalik sekizinci
iilkesidir. Diinyanin ise en ¢ok niifus barindiran 13. tlkesidir (Gorsel 4-5-6).
Filipinler Pasifik Deprem Kusaginda yer alir. Bunun i¢in iilkede deprem siklig1
ve yikiciligi fazladir. Ayrica ekvatora yakin yerlesim konumu, Filipinler’i tayfun
felaketine egilimli hale getirmektedir (URL 2).

Gorsel 4: Filipinler. Gorsel 5: Spiral Formlu Gorsel 6:
Ekolojik Tatil Koyii. Filipinler.
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Filipinler’in tarihi, farkli yerli kabileler ve topluluklarin yagadigi bir donemle
baslar. 1521 yilinda Ispanyol kasif Ferdinand Magellan’mn adalara ulagmasiyla,
Filipinler Ispanyol Imparatorlugu’nun bir parcas: haline gelmistir. Ispanyollar,
Filipinler’i 300 yildan fazla bir siire boyunca yonetmis ve Katolik Hristiyanligi
yaymuglardir. 1898 yilinda Ispanyol-Amerikan Savasi sonrasinda Filipinler,
Amerika Birlesik Devletleri’nin kontroliine ge¢mistir. ikinci Diinya Savasi
sirasinda Japon isgali altinda kalan Filipinler, 1946 yilinda tam bagimsizligini
kazanmigtir (Agoncillo, 1990).

Filipinler’in kiiltiirii, yerli, Ispanyol ve Amerikan etkilerinin bir birlesimidir.
Bu etkiler, dil, din, sanat, mutfak ve giinliik yasamda belirgin bir sekilde
goriilmektedir. Filipinler’de 170’ten fazla dil ve leh¢e konusulmaktadir; ancak,
Filipince (Tagalog) ve Ingilizce resmi dillerdir. Katolik Hristiyanlik, iilkenin
baskin dini olup, Filipin kiiltiiriinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Filipinler’deki
festivaller (Gorsel 7-8), halk danslar1 ve miizik, ililkenin zengin kiiltiirel
mirasinin bir yansimasidir (Bautista, 1998). Ornegin, Sinulog Festivali,
Cebu’da diizenlenen ve Santo Nifio’yu (Bebek Isa) onurlandiran bir festivaldir
(Gorsel 9) (Reed, 1994).

Filipin gelenekleri, oOzellikle kirsal alanlarda, hala gii¢lii bir sekilde
korunmaktadir. Geleneksel Filipin kiyafetleri arasinda Barong Tagalog (erkekler
icin) ve Baro’t Saya (kadinlar i¢in) 6ne ¢ikar. Bu kiyafetler, genellikle abaca

veya pina kumasindan yapilir ve detayli nakislarla siislenir (Fernandez, 1988).

Gorsel 7: Festival Gorsel 8: Dinagyang Festivali. Gorsel 9: Sinulog
Kutlamast. Festivali Kutlamasi.
3. COCUK OYUNLARI

Oyun, bir ¢ocugun kimsenin ona Ogretmedigi seyleri 6grenebilme sekli
olarak tanimlanir. Bu bir kesif yontemi ve etrafindaki diinyaya kendini
yonlendirme seklidir. Anlamlarin ve degerlerin sembolik diinyasi, bir cocugun
bireysellestirilmis oyun tarzindan tiiretilmistir. Bir ¢ocuk, sosyal yasama katilan
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bir yetiskin olmak i¢in gerekli olan sonsuz ve karmasik insan yagsami ve iletisim
kaliplarin1 oyun yoluyla uygulayabilir ve deneyim kazanabilir (Smith ve
O’Brien, 2010 aktaran Gutierrez ve digerleri, 2022, s.312).

Oyun oynamak, biilyiimenin 6nemli bir agamasidir. Cocuklarin oldugu yerde
her zaman oyunlar olacaktir. Diinya hi¢ ¢ocuksuz olmamistir. Oyun, yagam
tarzlarini, endiistrileri ve biiylik kaynak tahsislerini tanimlamada en biiyiik
motivasyon kaynagidir (Reyes, 2010, 5.99).

Globallesen diinyada biiyiik sehirlerde artan niifusa cevap verebilen tiim
alanlar neredeyse yapilarla doldurulmus, bununla birlikte kiiltiirel ve sosyal
anlamda yozlasma beraberinde gelmis. Artik sokaklar, ¢ocuk parklari bile
neredeyse giivensiz oyun sahalarina doniismiistiir. Buna bagl olarak ¢ocuklarin
en giivenli oynayabildikleri alanlar sadece evleri, (Gorsel 10-11-12) deki gibi,
en yakin oyun arkadaslar1 da ebeveynleri veya yine kendileri olmustur. Yalnizlik
duygusunu kii¢iik yasta benimser hale gelmislerdir.

Gorsel 10: Evinde Oyuncaklar ve Tabletle Gorsel 11: Ev Ortaminda Tabletlerle
Oynayan Cocuk. Oynayan Cocuklar.

Gilinlimiiziin hizli kentlesme ve teknolojik gelismeleri, ¢ocuklarin geleneksel
oyun ve fiziksel aktivitelerle olan etkilesimlerini ciddi sekilde etkilemektedir.
Bu baglamda, giiniimiiz ¢ocuklarinin acik havada oynama firsatlarn1 giderek
azalmaktadir. Belki de yakin gelecekte dogacak cocuklar, sokaklarda 6zgiirce
kogsmanin, yorulana kadar arkadaglariyla birlikte geleneksel sokak oyunlari
oynamanin ne demek oldugunu bilmeden biiyiimek zorunda kalacaklardir.
Bu olgu, cocuk gelisimi ve toplumsal baglar acisindan kaygi verici sonuglar
dogurabilir. Zira ¢ocuklarin fiziksel oyunlar araciligiyla 6grendikleri motor
beceriler, sosyal etkilesimler ve duygusal gelisim unsurlari, kapali ortamlarda
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veya dijital oyunlarla ikame edilemeyebilir. Sokak oyunlari, g¢ocuklarin
Ozgiiven, takim caligmasi ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmelerine
katkida bulunurken, ayn1 zamanda dogal gevre ile etkilesimlerini artirarak
cevresel farkindaliklarini da destekler.

Bu siiregte, aileler ve egitimciler, ¢ocuklarin fiziksel oyun ve agik hava
aktivitelerine daha fazla zaman ayirmalarini tesvik edecek yontemler ve
programlar gelistirmelidir. Aksi takdirde, gelecekteki nesiller, doganin ve
geleneksel gocuk oyunlarinin sundugu zengin deneyimlerden mahrum kalabilir
ve bu durum, onlarin genel saglik ve iyi olma hali iizerinde olumsuz etkiler
yaratabilir.

Gorsel 12: Sokakta, Giivenli, Nese Icinde Gorsel 13: Filipinler’de Sokakta
Arkadaslartyla Oynayan Cocuklar. Oynayan Cocuklar.

3.1. Filipinler’de Geleneksel Cocuk Oyunlari

Genellikle yerel malzemeler veya enstriimanlar kullanilarak birden fazla
nesil boyunca oynanan oyunlardir. Filipinler’de oyuncaklara yonelik smirlt
kaynaklar nedeniyle cocuklar genellikle oyunculardan bagka hicbir seye ihtiyag
duymadan oyun icat ederler (Gorsel 13). Cocuklar igin uygun olan farkl: tiirde
Filipin Geleneksel Oyunlar1 vardir ve oyunlar ayn1 zamanda farkl kiiltiir veya
geleneksel oyunlardan biri olarak da durur.

Geleneksel oyunlar, Filipin baglaminda, oyunun, halk geleneklerine ait
olmasi, etnoslarin ruhani giiciinii gostermesi, yonetmeyen sosyal tabakalarin
resmi olmayan kiiltiirii olarak kabul edilmesi, yazili belgeler seklinde

sabitlenmemesi ve oyuncularin yaraticiliginin kolektif ve anonim olmasi
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kriterleriyle komiinal olarak paylasilir. Toplumsal baglam, ailenin baglangicta
cocugun kimligini giiclendirdigi ve kiiltiirlin sosyal geleneklerine, standartlarina
ve degerlerine baslamasini sagladigi oyunu ilerleme olarak varsayar. Oyunlar,
yerli halkin fiziksel aktivitelerine, mesleklerine ve dini térenlerine dahil edilir.
Erkek c¢ocuklara babalari tarafindan erkeksi sanatlar 6gretilir, boylece savasei,
ciftci, avel, balik¢1, denizci, madenci, gemi yapimcisi ve demirci olabilirler.
Kizlara anneleri tarafindan geleneksel sanatlar 6gretilir (Reyes, 2010, s.100-
101).

Filipinli STK Magna Kultura Vakfi’nin (Sanat ve Kiiltiir) genel miidiirii
Dickie Aguado, geleneksel Filipin oyunlarinin “Filipinler’de olduk¢a canli”
oldugunu ifade etmistir. Pek ¢ok kentsel ve kirsal alanda Filipinli ¢ocuklarin
¢ogunlugu, teknolojiye ¢ok az erisime sahip oldugundan, agik havada sokak
oyunlar1 oynanmaktadir. Sipa, Patintero, tumbang preso, piko, trumpo preso,
sayatong, dama, lusalos, holen butas ve diger oyunlar hemen hemen her giin
oynanan oyunlardir (URL 3).

Sipa Oyunu

Sipa (lit. tekme oyunu): Sipa, oyunu oynamak ig¢in kullanilan nesnenin
adidir. Bu nesne, genellikle renkli iplikler (cogunlukla plastik pipet) tutturulmus
bir rondeladan yapilir. Ayrica sipa, rattan bir top veya bez ya da plastikle kaplt
bir kursun rondela kullanilarak da oynanabilir. Oyun sirasinda, sipa oyuncunun
ayagiyla yukari dogru firlatilir ve oyuncu, sipanin yere degmesine izin vermeden
ayagiyla birkag¢ kez vurur; bazen de dizinin hemen {istiiyle temas ettirir. Oyuncu,
sipaya kag¢ kez vurabildigini sayar ve en ¢ok vurus yapan oyunu kazanir. Sipa,
2009 yilina kadar Filipinler’in ulusal sporu olmustur (URL 4).

Sipa’nin oyun mekanigi Bati1 oyunu Hacky Sack’e benzemektedir. Ayrica,
Filipinli sporcular tarafindan Endonezya’dan 6diing alinan kurallarla, Sepak
Takraw ad1 verilen dokuma bir topla profesyonel olarak da oynanir. “Sipa”,
tekme becerileri gerektiren Filipinli bir oyundur. Oyun, iki, dort veya sekiz
kisilik gruplar halinde gen¢ yetiskinler tarafindan giindiizleri ac¢ik havada
oynanir. Rattan top, voleybol topuna benzer sekilde, oyuncular tarafindan
rakiplerine tekmelenir ve ileri geri tekmeler seklinde devam eder. Dizden
ayak parmaklarina kadar olan kisim disinda, top viicudun baska higbir yerine
carpamaz (Gutierrez ve digerleri, 2022, s. 313).
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Gorsel 14: Sipa Oyunu. Gorsel 15: Sipa Oyunu.

Sipa, aym zamanda “Takyan” olarak da bilinir ve Ingilizce anlami
“Tekmeleme” olan oyun, adin1 ayn1 zamanda oyun sirasinda kullanilan toptan
alir. Bu oyun, Filipinliler’in geleneksel ve yerel bir oyunu olup, baslangicta
tek basina iceride ve disarida oynanan bir oyunken, daha sonra kurallar
degistirilerek grup ve takim olarak oynanmaya baslanmistir (Gorsel 14-15).

15. yiizy1l Ispanyol yonetiminden énceye dayanan bu yerli Filipin oyunu,
2009 yilinda eski Baskan Gloria Macapagal-Arroyo tarafindan Arnis’in
Filipinler’in ulusal sporu olarak ilan edilmistir. Sipa, hiz, ¢eviklik, dayaniklilik
ve yiiksek diizeyde top kontrolii gerektirdiginden nispeten zorlu bir oyundur
(URL5).

Sipa Oyununun Diger Versiyonlari

Yikama Versiyonu: Bu versiyon genellikle ¢ocuklar tarafindan kursundan
yapilmis bir rondela kullanilarak oynanir (Gorsel 16). Oyunun digerleri kadar
fazla kurali yoktur. Bu yiizden ¢ocuklar her yerde oynayabilirler. Amag
Sipa’y1 yere diisiirmeden art arda tekmelemektir. Bu oyunu kizlar ve erkekler
oynayabilir, ancak kizlar bunu farkl sekilde oynar. Erkekler ayakkabilarmin i¢
kismini kullanirken, onlar ayakkabinin dis kismini Sipa’ya tekme atmak igin
kullanir. Sipa topu diisiiriildiigiinde rakip takim bir puan kazanir (URL 6).
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Gorsel 16: Yikama Versiyonu, Illiistrasyonu. Gorsel 17: Rattan Top Versi-

yonu Illiistrasyonu.

Rattan Top Versiyonu: Insanlar genellikle resmi oyunlarda rattan top
versiyonunu tercih etmektedirler. (Gorsel 17). Baslamadan 6nce oyuncular,
manuhana (yarismada izlene prosediir) ilk kimin gececegine karar verirler.
Oyun genellikle yazi tura atilmasiyla baglar, yaziy1 yakalayan takim ilk 6nce
oynar. Takim liderinin kimin dnce olacagina karar vermek icin “tas, kagit,
makas” da oynayabilir. Sipa’nin rattan top versiyonunu oynamak i¢in topa
stirekli ileri geri vurulur. Sadece ayak veya bacagin diz altindaki herhangi bir
kismi da kullanabilir. Amag Sipa topuna vurmaktir (URL 6).

Basitlestirilmis Versiyon: Sipa’nin basit versiyonu, her iki tarafta da esit
oyuncularm oldugu iki takimi igerir. Oyuncular oyun sirasinda uyulacak ceza
kurallarina karar verirler. Ornegin, topun yerde iki kez sekmesi durumunda bir
takim penalt1 puani alabilir. Bir takim her hata yaptiginda bir ceza puan alir. Bir
takim 6nceden belirlenmis sayida ceza puanina (11-15 veya 21) ulastiginda rakip
takim kazanir. Farkli basitlestirilmis sipa oyununda oyuncular, lizerinde 1zgara
bulunan dikdortgen bir saha kullanirlar. Izgara oyuncularin nerede durdugunu
isaretler ve takimlar, topun sahanin neresine diistiigiine bagli olarak ceza puani
alir (URL 6).

Bilangan Versiyonu: 9x15 metre Olciilerinde ve parcalara bdoliinmiis
dikdortgen bir sahaya sahip, puana dayali bir oyundur. Oyuncular rattan top
kullanirlar. Ancak puanlama farklidir. Bir takim arka arkaya iki “iyi top”
aldiginda bir puan kazanir. Iyi bir top, bir takimin Sipa topunu almas1 ve bunu
rakip takima basarili bir sekilde geri géndermesidir. Siradan rattan top oyununda
bir ila dort kisiden olusan takimlar bulunur. Ancak Bilangan’in her iki tarafinda
da dort erkek oyuncu vardir. Ayrica kurallar1 uygulayacak bir hakem, skorlar
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tutacak bir yazi hakemi ve iki yan hakem bulunmaktadir (URL 6).

Lambatan ve Mudansa Versiyonu: Lambatan’daki Sipa oyun mekanigi
Bilangan’a benzer. Ancak mahkemenin boliinmesi zorunlu degildir. Ayrica
ortasina gerilmis bir ag vardir. Takim arkadaslar1 sahanin kendi taraflarina
dagilirken kaptan fileden yedi metre uzakta durur. Oyuncular Sipa topuna,
filenin tizerinden gegmek i¢in miimkiin oldugu kadar sert bir sekilde vururlar
(URL 6).

Mudansa bir yarismadan ziyade bir gdsteri oyunudur. Son derece yetenekli
Sipa oyuncular1 topa vururken gosterigli numaralar sergiler. Bir Mudansa
oyunu genellikle oyunun rekabet¢i bir versiyonunu takip eder. En iyi oyuncular
etkileyici vurus tarzlariyla seyircileri eglendirir (URL 6).

Sipa Oyun Ekipmanlarr: Sipa (veya Takyan) oyununda iki temel top
sekli bulunmaktadir. Geleneksel olarak, cocuklar tingga veya rondela adi
verilen toplar kullanir. Bu toplar, ortasinda delik bulunan yuvarlak, yass1t metal
pargalardir. Genellikle, cat1 ¢ivilerini sabitlemek i¢in kullanilan pullar tercih
edilir. Topun tamamlanmasi i¢in oyuncular, pulun diiz tarafinin her zaman asag1
gelecek sekilde diismesini saglamak amaciyla birkag renkli iplik veya ambalaj
samani baglarlar. Bu iplikler, topun havada u¢gmasina da yardimc1 olur. Sipa’da,
yikama topu genellikle rahat kurallara sahip sokak oyunlari i¢in kullanilmaktadir
(Gorsel 18). Sipa’da kullanilan ikinci top tiirii ise dokuma rattan seritlerden
yapilir (Gorsel 19). Bu top, “patod “olarak da bilinir ve 2-3 mm kalinligindaki
rattan seritlerin yuvarlak bir topun i¢ine dokunmasiyla olusturulur. Topun her
tarafinda simetrik delikler bulunmaktadir. Yaklasik dort in¢ capinda ve 200
gram agirligindadir. Rattan topu tenis topu gibi hafif¢e ziplar. Bu tiir rattan topu
cogunlukla resmi yarigmalarda kullanilir (URL 6).

Gorsel 18: Yikama Topu. Gorsel 19: Rattan Top.
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Patintero Oyunu

Cogunlukla sokakta oynanan yerli bir Filipin oyunudur. Asfalth ya da bos
bir arsada oynanabilir. Patintero oyunu icin her biri bes oyuncudan olusan
iki takim olusturulur. Oyunun amaci, takim iiyelerinin rakip takim tarafindan
korunan kaleye kosarak ulagmasidir. Her takim sirayla kendi kalesine kosar.
Bir takimin tiim tyeleri, rakiplerinin gegmesini engelleyecek sekilde stratejik
olarak konumlanir. Bir oyuncu kaleye ulagsmaya calisirken rakip takim
tarafindan etiketlendiginde oyun dis1 kalir (Jimenez, 2015, s.4 1). Genis bos bir
alan, yere kare isaretler ¢cizmek i¢in tebesir, sopa ve bir zamanlayiciya ihtiyag
vardir. Oyuncular yazi-tura atarak, ya da tas-kagit-makas oyunuyla savunmada
ve hiicumda yer alacak oyunculari belirler (URL 7).

Gorsel 20: Patintero Gorsel 21: Patintero Gorsel 22: Patintero
Oyunu lliistrasyonu. Oyunu. Oyunu.

Patintero, Harangang Taga veya Tubigan olarak da bilinir (kelimenin tam
anlamiyla, “beni dokunmadan veya yakalamadan c¢izgimi ge¢meye calig”)
(Gérsel 20-21-22). iki takim arasinda oynanan bu oyunda, her takimda bes
oyuncu bulunur: bir hiicum takimi ve bir savunma takimi. Hiicum takimi, ana
iisten arka uca dogru dik ¢izgiler boyunca kosmaya ve savunma oyunculari
tarafindan etiketlenmeden geri donmeye calisir.

1997 yilinda Samahang Makasining (Artist Club), basketbol gibi zaman
tabanli bir puanlama sistemi gelistirmistir. Her takimda alt1 oyuncu (Dért oyuncu
ve yedek olarak bekleyen iki oyuncu) bulunur. Hiicum takimi, ana iisten arka
uca dik ¢izgileri gegmek ve geri donmek i¢in 20 dakikaya sahiptir. Her takim ii¢
oyun oynar. Oyun alaninda dort yatay su ¢izgisi (ayn1 zamanda “ates ¢izgileri”),
iki dikey ¢izgi (sol ve sag dis cizgiler) ve dikey cizgilerin ortasinda bir dik ¢izgi
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bulunur. Bir takim, en uzak mesafeye ulasan oyuncunun en yiiksek puanina
gore kazanir. Patintero, 5 ila 6 metre uzunlugunda ve 4 metre genisliginde
bir dikdortgen 1zgara iizerinde oynanan bir oyundur (Gorsel 20). Oyun alani,
uzunlamasina bir merkezi ¢izgi ve enine 1 veya 2 ¢izgi ile 4 veya 6 esit parcaya
boliintir. Dikdortgenin boyutu ve alt boliimlerin sayist oyuncu sayisina gore
ayarlanabilir. Izgaradaki kareler, ortada duran ve ¢izgilerin {izerinde bulunan
kisilerin ulagsamayacagi kadar biiyiik olmalidir (URL 4).

Luksong Baka Oyunu

Luksong Baka, ingilizce’de “Jump over the Cow” anlamina gelir. Bu oyun,
en az 3 en fazla 10 oyuncudan olusur ve baka veya “inek” olarak adlandirilan
kisinin tlizerinden atlamayi igerir. Oyun i¢in ¢imenlik ve giivenli bir alan

sec¢ilmelidir.

Gorsel 23: Luksong Baka Oyunu Gorsel 24: Bulacan’daki Piring Heykel.

Oyunun baglangicinda, bir oyuncu taya olarak belirlenir ve bu oyuncu oyunda
baka (inek) olarak adlandirilir. Oyuncular, baka oyuncusuna dokunmaktan
veya onun lzerinden diismekten kaginarak iizerinden atlarlar. Baka oyuncusu,
ellerini dizlerinin {izerine koyarak egilir ve sirtin1 yere paralel bir konumda
tutar. Tiim oyuncular, yalnizca elleriyle baka oyuncusunun sirtina dokunarak
iizerinden atlarlar (Gorsel 23). Bu oyun, Tiirk kiiltliriindeki birdirbir oyununa
benzer. Bulacan’daki bir evin 6niinde (Gorsel 24), bu oyunu tasvir eden bir
piring heykel bulunmaktadir (URL 8), (URL 4), (URL 9),
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Lukson Tinik

Luksong Tinik, Filipinler’e 6zgii geleneksel bir halk oyunudur ve kelime
anlamiyla “dikenlerin iizerinden atlamak” olarak tanimlanabilir (Gorsel 25).
Bu oyun, iki takim arasinda oynanir ve oyuncularin fiziksel yeteneklerini ve
koordinasyon becerilerini sinar. Oyunun baginda, iki oyuncu “tinik (diken)”
olarak gdrev yapmak iizere sag veya sol ayaklarini ve ellerini birlestirirler. Ayak
tabanlar1 giderek birbirine degecek sekilde bir engel olustururlar. Bu oyuncular,
oyunun temelini olusturur ve diger oyuncularin iizerinden atlamalar1 gereken
engeli saglarlar. Oyun baglamadan 6nce, tiim oyuncular tarafindan bir baglangi¢
noktasi belirlenir. Bu baslangi¢ noktasi, oyuncularin tinik’e ¢arpmadan daha
yiiksek bir sigrama yapmalari i¢in yeterli bir pist saglar. Oyunun amaci,
oyuncularin tinik’in {izerinden basarili bir sekilde atlayabilmeleridir. Sigrama
sirasiyla gergeklesir; bir takimin oyunculari tinik’in {izerinden atladiktan
sonra, diger takimin oyunculari siralarini alir. Bir oyuncunun tinik’e, yani
taban oyuncusunun ellerine veya ayaklarina ¢arpmasi durumunda, o oyuncu
cezalandirilir. Bu ceza, oyunun kurallarina gore belirlenir ve oyuncunun
dikkatli olmasini tesvik eder. Luksong Tinik, fiziksel dayaniklilik, ¢eviklik ve
stratejik diislinme gerektiren bir oyundur. Ayn1 zamanda, takim ¢alismasini ve
koordinasyonu tesvik eder. Filipin kiiltiiriinde 6nemli bir yere sahip olan bu
oyun, geleneksel festivallerde ve kutlamalarda sikga oynanir ve nesilden nesile
aktarilir (URL 4).

Gorsel 25: Luksong Tinik Oyunu. Gorsel 26: Palesebo Oyunu.
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Palosebo Oyunu

Palosebo oyunu, yaglanmig bambu direge tirmanmay1 iceren geleneksel bir
etkinliktir. Bu oyun, katilimcilarin yaglanmis bambu direge tirmanma ¢abastyla
gerceklestirilir (Gorsel 26). Genellikle sehir festivallerinde, 6zellikle de kirsal
bolgelerde uygulanmaktadir. Katilimcilarin amaci, bambu diregin {ist kisminda
bulunan ve genellikle para veya cesitli ddiiller iceren kiiciik bir cantayi ilk olarak
ele gecirmektir (URL 4).

On-Yirmi ve Tinikling Oyunu
Bu oyun, iki ¢iftin katildig1 ve bir ¢iftin gerilmis jartiyer uzunlugu kullandig1
geleneksel bir etkinliktir (Gorsel 27-28).

Gorsel 27: On—Yirmi ve Tinikling Gorsel 28: On—Yirmi ve Tinikling Oyunu.

Oyunu.

Oyunun baglangicinda, bir ¢ift birbirlerine uzaktan bakar ve jartiyer,
aralarinda paralel uzunlukta bir ¢ift olacak sekilde etraflarina gerilir. Bu, oyun
alanini olusturur. Diger ¢iftin {iyeleri, belirli bir sarkiy1 sdylerken jartiyerlerin
tizerinden atlama rutinine baglarlar. Bu rutin, belirli seviyelerde gerceklestirilir
ve her seviyede atlama yiiksekligi artirthir. ilk seviye, jartiyerlerin ayak bilegi
hizasinda baglar ve her yeni seviyede jartiyerler daha yiiksek bir konuma
getirilir (6rnegin, diz hizasi, kalga hizasi vb.). Oyuncular, bu siiregte jartiyerlerin
iizerinden ¢evik bir sekilde atlayarak daha yiiksek pozisyonlara dogru ilerlerler.
Oyunun her seviyesi, oyuncularin fiziksel yeteneklerini ve c¢evikliklerini
test eder. Aym1 zamanda, oyuncularin koordinasyon ve ritim duygularini da
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gelistirmelerine yardimci olur. Jartiyerlerin {izerinden atlama rutini, sarkinin
temposuna uyum saglanarak gerceklestirilir ve bu da oyunun eglenceli ve
dinamik bir hale gelmesini saglar. Bu geleneksel oyun, katilimcilarin fiziksel
dayanikliligini artirirken, sosyal etkilesimlerini de kuvvetlendirir. Ayn1 zamanda,
kiiltiirel mirasin nesilden nesile aktarilmasinda 6nemli bir rol oynar (URL 4).

Yo-Yo Oyunu

Yo-yo, iki diske bagh bir aks ve makaraya benzer sekilde aksin etrafina
dolanan bir ipten olusan bir oyuncaktir Gérsel 29-30-31). M.O. 500 yilina kadar
uzandig1 bilinen bu eski oyuncak, 17. yiizyilda “bandalore” olarak da anilmistir.
En basit oyunda, ip makaraya elle sarilarak yo-yo’nun asagi dogru firlatilmasi
saglanir. Yo-yo ip ucuna ¢arptiktan sonra, ipi ele dogru sarar ve tekrar firlatilmaya
hazir hale gelir. Temel numaralardan biri, yo-yo’nun ele donmeden once ipin

sonunda gozle goriiliir bir siire boyunca dondiigii “uyuyan” olarak adlandirilir.

Yo-yo terimi, muhtemelen Filipinler’in Ilocano halkinin dilinde kullanilan
“yoyo” kelimesinden tiiretilmistir (URL 10).

Gorsel 29: Pismis Gorsel 30: Yo-Yo Gorsel 31: Ahsap Yo-Yo
Toprak, Yo-Yo Oyunu lar.

Oynayan Cocuk.
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4. TAKI TASARIM

Caligmanin siirekliligini saglamak amaciyla, taki koleksiyonu bdliimiine
gecmeden Once taki tasarimi ve fonksiyonel takilar hakkinda ayrintili bilgi
sunulmasi gerekli oldugu goriilmiistiir. Bu bilginin, okuyucunun temel kavramlar
ve terminoloji hakkinda bilgi sahibi olmasini saglayarak, ¢aligmanin sonraki
boliimlerinde sunulan tasarimlarin ve analizlerinin daha iyi anlasilmasini

saglayacag diisiiniilmektedir.

Filipinler’deki kiiltiirel c¢ocuk oyunlarindan esinlenen takilarin nasil
fonksiyonel hale getirilebilecegini ve bu tasarimlarin hem estetik hem de
pratik acidan nasil degerlendirilebilecegini ortaya koymaktir. Bu baglamda,
fonksiyonel takilar, sadece siis esyast olmanin 6tesinde, kullanicilarina belirli
islevler sunan ve gilinlik yasamda kullanilabilirlik saglayan tasarimlardir.
Makale, bu tiir takilarin tasarim siirecini, kiiltiirel unsurlarin nasil entegre
edildigini ve fonksiyonel 6zelliklerin hangi yontemlerle takiya dahil edildigini
aciklamay1 amacglamaktadir. Bu yaklasim, hem kiiltiirel mirasin korunmasina
katki saglamakta hem de modern tasarim anlayisini zenginlestirerek yeni ve

Ozglin tirlinlerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir.

Tasarim, giiniimiizde her alanda en ¢ok konusulan konularin basinda
gelmektedir. Otomobillerden mutfak evyelerine, saatlerden mobilyalara,
giysilerden takilara kadar pek ¢ok iiriin, artik tasarim siireglerinin her adiminda
titizlikle ve keyifle iretilmektedir. Bu iiriinleri tasarlayan tasarimcilardan
beklentiler oldukga yiiksektir ve ¢ok yonlii bilgi birikimi gerektirmektedir
(Isgdren ve Digerleri, 2018, s.48). Modern tasarim siiregleri, iiriiniin konsept
asamasindan nihai iiretimine kadar gegen tiim adimlar kapsar. Tasarimcilardan
beklenen ilk dnemli unsur, tasarladig {iriiniin {iretimi i¢in gerekli olan tiim ana
ve yardime1 malzemelerin 6zelliklerini detayli bir sekilde bilmeleridir. Bu bilgi,
malzemelerin dogru ve etkin bir sekilde kullanilmasi, {iriiniin kalitesinin ve

dayanikliliginin saglanmasi agisindan kritik dneme sahiptir.

Tarih boyunca miicevher tasarimi, baglangigta rastlantisal olarak
gerceklestirilmis, fakat siire¢ icerisinde edinilen ustalik, bilgi, deneyim ve
yaraticilikla harmanlanarak giiniimiize kadar ulagsmistir. Bu tasarimlar, tasiyan
kisinin statiisiinii yansitan toplumsal, sanatsal ve kiiltlirel anlamlar yiiklenmis,

bilimsel ve sanatsal bir olgu haline gelmistir (Rodop, 2017, s.21).

Miicevher tasariminda bigimin olusumunu belirleyen temel ve etken
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degerler, siireci karmagik hale getirmektedir. Bigimi belirleyen bu degerler
dogrultusunda yapilan tasarimlar, malzeme ve yapim yontemleriyle iiriine
doniistiiriilmektedir. Ancak miicevher tasarimi sadece metal, tag ve iiretim
yontemlerini kapsamaz; ayn1 zamanda kullanicinin fizyolojik, sosyo-kiiltiirel
ve psikolojik gereksinimlerine de rasyonel olarak yanit verebilmelidir (Rodop,
2017, s.21). Estetigin 6tesinde birgok kavrami simgeleyen takilar, insanoglunun
farkli inang¢ sistemlerindeki diinya kavramini ifade eden siis esyalaridir. Taki,
giizelligin ve hatta tutkunun 6liimsiizliikle birlestigi zirve olarak kabul edilir. Bir
tasarimcinin yaratici ¢izgileriyle baglayan bu yolculuk, kuyumcunun elinde tim
siltistyla sanatin ve doganin giizelliginin Sliimsiizliikle birlesmesiyle ortaya
cikar (Ulusman & Bayburtlu, 2012, 5.5928-5929).

20. yiizyildan itibaren tasarim, giinliik yasamin ve Kkiiltiirel degerlerin,
stirekli gelisen teknolojinin ve ekonomik degisimin vazgecilmez bir unsuru
olarak ortaya ¢ikmistir. Diger tiim tasarim alanlarinda oldugu gibi miicevher
tasarimi da temel gereksinimlerin 6tesinde anlamlar tagimaktadir. Kolye, yiiziik,
pandantif, bilezik ve kiipe gibi genis bir {iriin yelpazesine sahip olan miicevher
tasarimi, her biri kendi tasarim problemlerini de beraberinde getirir. Tasarimda
diisiiniilen formun iglev, oran, ritim, denge ve biitiinliik gibi temel yapilar1 nasil
meydana getirecegi, ayrica klasik, modern, minimalist, retro gibi tarzlar1 da
izerinde barindirmasi beklenir (Rodop, 2017, s.21).

Miicevher tasarimi, form, felsefe ve teknoloji ile harmanlanmig olup, ana
fikri kalite, ¢agdaslik ve tek olma Ozellikleriyle tasarimin merkezinde yer
almaktadir. Uretildikleri ddSnemin ruhunu yansitan, ayni1 zamanda ileriye déniik
mesajlar veren zamansizlik, islevsellik ve yenilik¢ilik gibi kavramlar, miicevher
tasarimi i¢in de gegerli bir yaklagimdir. Malzemenin yiiksek kalitesi, yaraticilik
ve tasarim fikriyle birlikte diistiniildiigiinde, dogru {irlinii yakalamak miimkiin
olacaktir. Degisik ve etkileyici yapida iiretilmeyen tasarimlar, ayn1 degerdeki
birgok tiriin arasinda kisilerin dikkatini gekmeyecektir (Rodop, 2017, s.21).

4.1. Fonksiyonel Takilar

Malzemenin c¢esitlenmesinin yani1 sira, yeni takilarin ergonomisinde de
onemli degisiklikler goriilmektedir. Taki tasariminda insan viicudunu esas alan
ergonomi ve takilabilirlik, 5nemli geleneksel tasarim kriterlerindendir. Kullanici,
fiziksel olarak takiyla dogrudan iliskilidir ve takiy1 tasimada aktif rol oynar.
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Insan viicudu, takiya 6zel bir sergi alanm1 veya takilarin sergilendigi tasinabilir
bir galeri olarak yorumlanmaktadir. Taki, viicudun hareketinden etkilenir veya
yeni takilarda oldugu gibi, viicudun hareketini etkiler (Lewin,1994: 59 aktaran
Ayata, 2015, s. 96). Bu nedenle, taki geleneksel olarak ergonomi kriterlerine
gore tasarlanmalidir ve bu siirecte antropometrik oOlgiitler de g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Obje-kullanici iliskisi esastir.

Taki tasariminda malzeme cesitliligi ve ergonomi arasindaki etkilesim,
modern tasarim yaklagimlarinin merkezinde yer almaktadir. Geleneksel taki
tasariminda, kullanici rahatligi ve estetik degerler arasindaki denge, ergonomi
kriterleri ¢ergevesinde belirlenmistir. Antropometri, insan viicudunun 6lgii ve
oranlarimi inceleyerek, takimin kullaniciya uyum saglamasimi garanti altina
alir. Boylece, takinin kullanicinin giinliik yasantisina entegrasyonu saglanir ve

kullanim sirasinda herhangi bir rahatsizlik hissi en aza indirilir.

Ergonomik tasarimin bir diger 6nemli unsuru, takinin kullanici ile kurdugu
fiziksel ve psikolojik baglantidir. Takilar, bireyin kimligini ve kisisel tarzini
yansitmakla kalmaz, ayn1 zamanda sosyal etkilesimlerde de dnemli bir rol oynar.
Bu nedenle, tasarim siirecinde kullanici deneyimi dikkate alinarak, takinin hem

estetik hem de islevsel yonleri 6zenle degerlendirilmelidir.

Taki, kelime anlami dogrultusunda belirli bir fonksiyon beklentisi
yaratmaktadir. Mimar Louis Sullivan’a gore “bi¢im, fonksiyonu takip eder” yani
bir obje, kendisinden beklenen fonksiyona gore sekillendirilir. Taki 6zelinde
bu prensip, viicut lizerinde yerlestirilecegi alanin belirlenmesiyle ortaya cikar.
Ornegin, bir yiiziigiin parmaga takilabilmesi igin yiizeyinde dairesel bir delik
bulunmasi gerekmektedir. Bu durumda yiiziigiin formu, fonksiyonuna yo6nelik
olarak deliklidir.

Taki tasariminda fonksiyonun belirlenmesi, objenin hangi amaca hizmet
edecegine bagli olarak sekillenmektedir. Bir takinin estetik ve islevsel degerleri,
kullanicinin beklentileri ve kullanim alanlar1 dogrultusunda belirlenir. Geleneksel
takilarda, fonksiyon ve form arasindaki iliski net bir sekilde gozlemlenebilir
(Olver 2004, s. 151; Aktaran Ayata, 2015, s. 96).

Fonksiyon ve form arasindaki iligkiyi degerlendirirken, takinin kullanim
amacini ve baglamini dikkate almak onemlidir. Geleneksel takilar, belirli bir
fonksiyonu yerine getirmek iizere tasarlanirken, heykelsi takilar daha g¢ok
estetik ve sanatsal degerlere vurgu yapar. Bu iki yaklagim arasindaki denge, taki

tasariminda yenilik¢i ve yaratici ¢éziimler liretmek i¢in 6nemli bir rol oynar.



Kiiltiirel Cocuk Oyunlarindan Esinlenilen Fonksiyonel Taki Tasarim:
Filipinler Ornegi

Modern sanatgilarin ¢ogu, fonksiyon fikrine direnmis ve islevsellik ile
estetik Ozgiirliigli iki zit kutup olarak gérmiistiir. Lewin (1994, s. 12; aktaran
Ayata, 2015, s. 96), sanat¢ilarin takinin sanat panteonuna dahil olabilmesi i¢in
fonksiyondan kaginmasi gerektigini belirttigini ifade eder. Sanatcilar, takinin
viicuda takilmasini bir esaret veya sinirlama olarak algilayarak, sanatsal degerin

ancak fonksiyondan bagimsiz oldugunda ortaya c¢ikabilecegini savunmuslardir.

Fonksiyonellik, sanatsal takiy1 tam anlamiyla degerlendirmenin yalnizca bir
boyutunu olusturabilir. Sanatsal ifade araci olarak tasarlanan ve tiretilen takilarda,
fonksiyon beklentisi genellikle ikinci planda kalmaktadir. Bu tiir takilarda esas
olan, formun bastan sona biitlinliikk saglamas1 ve sanat¢inin tasarladig etkiyi
izleyiciye yansitabilmesidir. Sanat¢i, takinin estetik ve duygusal etkisini 6n

planda tutarak, islevselligi geri planda birakmayi tercih eder.

Sanatsal takilarin tasarim siirecinde, formun estetik degerleri ve duygusal
etkileri iizerinde yogunlasilir. Bu yaklasim, takinin islevselligini sinirlandirsa
da estetik Ozgiirliigii ve sanatsal ifadenin Oniinii acgar. Sanat¢ilar, takinin
formunu 6zgiirce sekillendirerek, izleyicinin duyusal ve duygusal deneyimini
zenginlestirmeyi amaglar. Bu baglamda, sanatsal takilar, islevselligin 6tesinde,

gorsel ve duygusal bir etkilesim araci olarak degerlendirilir.

Sonug¢ olarak, modern sanatg¢ilarin fonksiyon fikrine karsi durusu, sanatsal
takilarin estetik ve duygusal degerlerine vurgu yapar. Takinin islevselligi, sanatsal
ifade ve estetik Ozgiirliik ile dengelenerek, sanatginin vizyonunu ve izleyicinin
deneyimini 6n plana ¢ikarir. Bu perspektiften bakildiginda, sanatsal takilar hem
sanatc1 hem de izleyici i¢in zengin ve ¢ok boyutlu bir etkilesim sunar.

5.FILIPINLER’IN COCUK OYUNLARINDAN ESINLENEREK
OLUSTURULAN “OYUN OYNAMAK SENIiN DE HAKKIN”
ISIMLI TAKI KOLEKSiYONU

Taki koleksiyonu hazirlamak i¢in dncelikle su sorular yanitlanmalidir: Ne igin?
Kimin i¢in iiretilmelidir? Bu sorulara yanit verildikten sonra hedef kitle belirlenir.
Belirlenen tema gergevesinde hazirliklar yapilir ve konuyla ilgili tasarimlarin
eskiz cizimleri gergeklestirilir. Daha sonra, kullanilacak malzemelere, renk, doku

ve yapim tekniklerine karar verilerek {liretim siireci belirlenir.

Uretim asamasinda ortaya ¢ikabilecek sorunlar éngériilmeli ve bu sorunlara

¢dziim yollar1 bulunmahdir. Uretimin istenen kalitede olmasi biiyiikk énem
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tasir. Uretilecek {iriinlerin maliyet analizi yapilmalidir. Uriinlerin sunulacagi
pazar ve bu pazardaki rakip firmalar arastirilmali, {irliniin pazarlama siireci
belirlenmelidir. Sonrasinda pazarlama stratejileri gelistirilmelidir; reklam,
brosiir, sosyal medya gibi araglarla hedef kitleye yonelik pazarlama ¢aligmalari
yapilmalidir.

5.1. Yontem

Hazirlanan koleksiyonda oyun kavrami ve 6nemi incelenmis, farkl iilkelerin
¢ocuk oyunlariiizerine kapsamli bir arastirma yapilmistir. Bubaglamda, Filipinler
Cumbhuriyeti’nin ¢ocuk oyunlar1 detayli olarak incelenmis ve gerekli veriler
toplanmistir. Caligmanin yontemi, literatiir taramasi ve uygulama ¢aligmalari
olarak belirlenmistir. ilk olarak, Filipinler’in geleneksel cocuk oyunlar
hakkinda mevcut literatiir taranmis, oyunlarin tarihgesi, oynanma bigimleri ve
kiiltiirel 6nemi hakkinda bilgi toplanmistir. Elde edilen bilgiler dogrultusunda,
oyunlarin temalarindan esinlenerek fonksiyonel takilar tasarlanmigtir. Bu
asamada, tasarimin uygulama yontemleri detayli olarak incelenmis ve hangi

tasarimlarin olacagina karar verilmistir.

Yapilan aragtirmalarda, 41 oyun adina rastlanmis ve otuz sekizden fazla
bilinen Filipin oyunu tespit edilmistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarindan sekiz

tanesi detayli olarak incelenmis ve taki eskizleri yapilmistir.

Literatiir tarama modeli niteliginde olan bu arastirmanin evrenini, Filipin’in
sosyo-kiiltiirel yapisi ve ¢ocuk oyunlari olusturmaktadir. Ayrica, bu oyunlardan
secilen dort oyunun (Sipa, Plasebo, Yo-Yo ve Luksong Baka) fonksiyonel taki

tasarimina doniistiiriilmesi siireci de arastirmanin bir pargasini olusturmaktadir.

5.2. “Oyun Oynamak Senin de Hakkin” Konulu Koleksiyon
Hazirhg

Bu koleksiyonun amaci, iilkelerin geleneksel ¢ocuk oyunlarindan esinlenerek
fonksiyonel takilar tiretmektir. Taki ve oyun burada ayn1 amaca hizmet etmektedir:
gecmisle gelecek arasinda bir bag kurmak, kiiltiirel bulgularda toplumlarla ilgili

bilgiler vermek ve insanin kendini ifade etme bigimini ortaya koymaktir.

Bu koleksiyon, ge¢im sartlarindan dolayi sokaklarda doyasiya oynayamayan,
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icinde hala kiigiik bir ¢ocuk barindiran herkes i¢in; tarlada, sokakta ¢aligan,
kiigiik yasta evlenip ¢ocuk sahibi olan anne ve babalari i¢in; diinya diizeninin
kaos i¢inde olmasindan dolay1 savasan tiim ¢ocuklar i¢in “Oyun oynamak senin
de hakkin” diisiincesinden yola ¢ikarak olusturulmustur.

Bu ¢aligmanin amaci, ¢ocuklarin bu oyunlarin varligini bilmesini saglamak,
daha giivenli alanlar yaratarak bu oyunlari oynayabilmelerine ve hatirlamalarina
olanak tamimaktir. Ayrica, atalarimizin bu oyunlari nasil oynadigimi merak
uyandirmak ve bu oyunlar1 fonksiyonel takilar araciligiyla gelecek kusaklara
aktarmaktir. Takilar, ¢ocuklugunda doyasiya oynayamamis ve ruhundaki
yaralar1 bir nebze de olsa kapatmak isteyen bireyler i¢in iiretilmistir.

Trend Ofisi: WGSN
Sezon: 2023-2024 Sonbahar-Kis

Hedef Kitle: Koleksiyon icin belirlenen kitle “Oyun oynamak senin de
hakkin” slogani ile yola ¢ikarak, her yasa ve kitleye hitap etmektedir. Kisilerde
heyecan ve mutluluk verecegi diisiincesiyle {iretildiginden, c¢ocuklugunu
yasayamayan, hep ¢ocuk kalan, herkes hedef kitlenin cercevesindedir.

Hikaye Panosu: “Hikaye Panosu veya Moodboard (Ilham panosu)”, gérsel,
renk, yazi gibi bircok element yardimiyla olusturulan; tasarimecinin kafasindaki
tasarimi anlamasini ve anlatimini kolaylagtiran bir pano teknigidir (Gorsel 32).

Gorsel 32: “Oyun Oynamak Senin de Hakkin” Konulu Koleksiyonun Hikaye Panosu.
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Koleksiyonun Hikayesi

Ulkelerin geleneksel ¢ocuk oyunlari. ..

Yiiregimdeki cosku, hiiziinle karsilandi. Tk duydugumda i¢imde bir seving
cigegi acti...

Sonra diisiincelerime bir siz1 yayildi...

Ciinkii gozlerimin 6niindeydi, goriintiiler... Cocuk isciler, kimsesiz ¢ocuklar,
tarlalarda, sanayide, sokaklarda, fabrikalarda ¢aligan ¢ocuklar ve hatta savas
alanlarindaki ¢ocuklar. ..

Haydi gelin ¢ocuklugunu yasayamayanlar, ruhu ¢ocuk kalanlar, alin elinize
takilarimi ¢ocuklugunuzla kurun bagi, sarin yaralarinizi. ..

Cocuk olun ve oyun oynayin hayatla...

Oyun Oynamak Senin de Hakkin...

5.3. Tasarimlar

“Oyun Oynamak Senin de Hakkin” Konulu Koleksiyon icgin gerekli
arastirmalar tamamlandiktan sonra, elde edilen veriler ve olusan duygusal bag
dogrultusunda ilk olarak eskiz ¢izimleri yapilmistir. Filipin’inin geleneksel
cocuk oyunlarindan; Sambunot (Gorsel 33), Polesebo (Gorsel 34-35), Sipa
(Gérsel 36-37), Yo-Yo (Gérsel 38) ile ilgili eskizler yapilmistir. Uretim igin
uygulanabilirligi degerlendirilerek Sipa, Polesebo, Yo-Yo oyunlar ile ilgili

eskizlerin iiretimi gergeklestirilmistir.

-
AEN

i F ¥
‘ S
Gorsel 33: Sambunot  Gérsel 34: Polesebo, Yagl Direk Gorsel 35:
Oyunu, Yiiziikk, Bros.  (Bambu) Oyunu, Bros Kolye. Polasebo (Yagh
Direk (Bambu)

Oyunu, Bros.
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Gorsel 36: Sipa Oyunu, Gorsel 37: Sipa Gorsel 38: Yo-Yo Oyunu,
Bros Kolye. Oyunu, Kolye. Kolye Ucu, Bros.

5.4. Secilen Tasarimlari Uretim Asamalar:

Arastirma: Ulke hakkinda ve geleneksel cocuk oyunlari hakkinda literatiir

taramasi,

Konuya uygun taki eskiz ¢izimlerinin yapilmasi,

Eskizlerden iiretime ve fonksiyonel takiya uyarlanabilir eskizlerin se¢imi,
Uretilecek tasarim kolyenin malzemelerine karar verilmesi,

Secilen tasarim veya tasarimlarin kirmizi mum (castaldo) damlatma
teknigi ile iiretilmesi,

Uriiniin, dokiime verilmesi ve dokiimden ahindiktan sonra, varsa
kaynak, tesviye, zimpara, cila islerinin yapilip, iiriinlin parcalarinin
kolyeye doniismesi i¢in, yardimci pargalarin temin edilmesi,

Bitim islemleri yapilarak takinin tamamlanmasi ve sunumu

5.4.1. Filipinler Cocuk Oyunlar1 Uretim 1: Sipa Oyunu Fonksiyonel

Kolye

Filipin Geleneksel Cocuk oyunlarindan esinlenerek Sipa oyunu baz alinarak

eskiz caligmasi yapilmis Gorsel 37°deki tasarimin iiretimine karar verilmistir.

Kullanilacak malzemeler segilmis (Gorsel 39), liretim teknigi olarak Castaldo

kirmizt mum damlatma teknigi ile iiretimi yapilmaya baslanmistir (Gorsel 40).
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Gorsel 39: Kolye Uretimi I¢in Gorsel
Gerekli El Aletleri ve Malzemeler. 40: Mum
Dokiimi
icin Cesitli
Kalinlikta
Bakir
Tellerden Ug
Yapima.

Gorsel 41: Sarnel Mum Caligmasi.

Havya ucu i¢in c¢esitli kalinliklarda bakir tel kullanilarak u¢ yapimu, telin
mum ¢aligmasi i¢in uygun boyutta keski ile kesilip sekillendirilmesiyle
gerceklestirilmistir (Gorsel 41). Sarnel yapiminda ise, bakir tele form verilmis ve
yine keski yardimiyla kesilmistir. Sipa oyunundan esinlenerek hazirlanan eskize
gore, bakir tel kullanilarak sarnel boru kolye olusturulmustur. Tarafimdan farkli
kalinliklarda hazirlanan bakir teller, havya ucuna takilmis ve havya istenen
sicakliga ulastiginda Castaldo mumuna batirilarak bakir tellerin etrafi mum ile
kaplanmistir (Gorsel 42). Bu siiregler, bakir telin gesitli formlara sokulmasi ve
mum ile kaplanmasi asamalarinda dikkat ve 6zen gerektiren teknik islemleri
icermektedir.
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Gorsel 42: Sarnel Kolye Yapimi.

Gorsel 43: Mum Damlatma Teknigi ile Figiirlerin Yapimi.

Ikinci olarak Sipa oynayan cocuk figiirleri Castaldo mum kullanilarak
bu figiirler aydinger kagidi iizerinde detayli olarak caligilmistir (Gorsel 43)
Tasarimda yer alan sipa toplari i¢in ¢esitli malzemeler temin edilmis ve kolyede
bulunan Sipa oyununun “Yikama versiyonu” olan toplar liretilmistir (Gorsel 44).
Bu teknik hem tasarimin detaylarini vurgulamak hem de figiirlerin ve objelerin
belirginligini artirmak amaciyla tercih edilmistir.

puy
(2]
N
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Gérsel 45: Sipa Oyunu “Yikama Versiyonu” Kolye Uretim Bitim ve Birlestirme

Islemleri

Mum modelleri, pringten dokiim yapilarak {iiretildikten sonra, detayli tesviye
ve cila islemleri uygulanmigtir (Gorsel 45). Bu islemler, yiizey kalitesini artirmak
ve estetik bir goriiniim saglamak amaciyla titizlikle gerceklestirilmistir. Uretilen
tiim parcalarin baglantilart dikkatlice yapilmis ve her bir par¢a arasinda uyum
saglanarak nihai iiriin olusturulmustur. Bu siire¢ hem tiretim kalitesini artirmak hem
de estetik ve fonksiyonel biitiinliigii saglamak i¢in dnemli adimlar1 icermektedir.

Karsilasilan Problemler ve Coziimleri

Filipinler’in geleneksel ¢ocuk oyunlarindan Sipa oyunu, hareketli fonksiyonel
takiya uygun bir sekilde tasarlanmustir. Ancak, tasarlanan ya da diisiiniilmiis bir
takinin iiretim agsamasmin her zaman beklendigi gibi olmayabilecegi veya tasarim,
istenen iiretim sekline uygun olmayabilecegi fark edilmistir. Kirmizi mum (Castaldo)
damlatma teknigi kullanilarak Sipa oyunundan esinlenilen bir kolye tasarlanmis
ve figiirler bu teknikle olusturulmustur. Kolye, sarnel (i¢i bos boru) kullanilarak
tasarlanmis olup, alt kisimlarinda hareketi saglayacak lastik misina yardimiyla
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mum damlatma teknigiyle yapilan sipa oynayan g¢ocuk figiirleri yerlestirilmistir.
Basit malzemelerle yapildig1 i¢in, ayn1 mantikla gbze carpan renkli iplerle kiiciik
puskiiller tasarlanmis ve elde yapilan sipa toplari sarnele baglanmustir.

Glnlimiizde gegim sartlarinin giderek zorlagsmasi ve her seyin pahali hale
gelmesi nedeniyle, sarnel iiretimi tasma seklinde diislinlilmiis ve glimiisiin
pahali olmast dolayisiyla biitceye uygun olarak piring malzemeden dokiim
yapilmasia karar verilmistir. Sarnellerin dokiim esnasinda patlayabilecegi,
yani liriiniin defolu veya delikli bir hale doniisebilecegi bilgisi alinmasi iizerine
onlemler alinmistir. Alttan misinalar1 baglamak i¢in sarkan top ve cocuk figiirleri
icin delikler delinmis, ancak ustalar, liriiniin saglam g¢gikmasi i¢in sarnelin {ist

kisminda bir¢ok delik agmustir.

Malzeme temininde bazi zorluklar yasanmis, tasarimi diisiiniilen figiirlerin
daha hizli ve kolay sonu¢ vermesi i¢in havya makinesi ile ¢alisgilmistir. Sipa
oyununun “yikama versiyonu” toplarinin ve oynayan ¢ocuk figiirlerinin sarnele
baglantis1 lastikli misina ile diisiiniilmiistiir, ancak istenen esneklikte misina
temininde zorluk g¢ekilmistir. Piiskiillerin misinaya baglanti formu arastirilarak
cesitlimalzemeler kullanilmistir; halka, kapatici, bit gibi malzemeler denenmistir.

Ik yapilan tasarimda kullanilan cocuk figiirlerine iki figiir daha eklenmis
ve Sipa yikama versiyonu olan piiskiillerin biiyiik oldugu diisiiniilerek hepsi
kiictltilmiistiir.

Son olarak Sipa oyunundan esinlenerek iiretilen fonksiyonel kolye istenilen
sekilde tamamlanmustir (Gorsel 46-47-48).

Gérsel 46: Sipa Oyunundan Esinlenerek Uretilen Fonksiyonel Kolye Detay1.

Gorsel 47: Sipa Oyunundan Esinlenerek Uretilen Fonksiyonel Kolye Detay1.
Gorsel 48: Sipa Oyunundan Esinlenerek Uretilen Fonksiyonel Kolye.
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5.4.2. Filipinler Cocuk Oyunlar:1 Uretim 2: Palosebo Oyunu Fonksiyonel
Bros

Palosebo oyunu, yaglanmig bambu direge tirmanma seklinde oynanan
geleneksel bir Filipin ¢ocuk oyunudur. Bu oyundan esinlenerek yapilan eskiz
caligmasinda, Palosebo oyunu baz alinmig ve Gorsel 34 ve 35°te yer alan
tasarimlar se¢ilmistir. Kullanilacak malzemeler 6zenle belirlenmis ve {iretim
teknigi olarak Castaldo kirmizi mum damlatma yontemi ile bambular ve

tirmanan ¢ocuk figiirleri yapilmistir (Gorsel 49-50).
Islem basamaklari
=  Kullanilacak el aletlerinin temin edilmesi,
=  (Cikan mum iriinlerin dokiim islemi,
=  Dokiimden ¢ikan iirlinlerin tesviyesi,

=  Bitim iglemleri yapilarak takinin tamamlanmasi ve sunumu.

Gorsel 49: Plasebo Oyunu Bambu Mum Caligmasi.
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Gorsel 50: Plasebo Oyunu Tirmanan Cocuk figiirlerin Mum Caligmasi.

Piring olarak doktiiriilen {riinlerin tesviyelerinden sonra bros ignesi
kaynatilarak iiriiniin bitim islemleri yapilmis ve sunuma hazir hale getirilmistir
(Gorsel 51).

Gorsel 51: Plasebo Oyunu, Piring ikili Bambu Bros.

5.4.3. Filipinler Cocuk Oyunlar1 Uretim 3: Yo-Yo Oyunu Fonksiyonel

Kolye

Filipinler’in geleneksel ¢cocuk oyunlarindan esinlenerek Yo-Yo oyunu temel
almarak bir eskiz ¢aligmasi yapilmistir. Bu ¢alismada, Gorsel 38’deki eskiz
tasarimi benimsenmistir. Kullanilacak malzemeler titizlikle segilmis ve iiretim
teknigi olarak Castaldo kirmizi mum damlatma yontemi tercih edilmistir (Gorsel
52. Bu teknik, tasarimin hassas ve detayli bir sekilde islenmesini saglarken,
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tiretim siirecinde bazi zorluklar1 olmasina ragmen olabildigince titiz caligilarak
istenilen sonuca ulasilmaya c¢alisilmisti. Yo-Yo oyunundan esinlenerek
olusturulan bu fonksiyonel kolye, geleneksel oyunun modern bir yorumu olarak

tasarlanmistir,
Islem basamaklar1

= Yo-Yo oyunu eskize karar verilip eskiz lizerinde, Castaldo mum damlatma

teknigi ile elde tiretilerek formlar olusturulmasi,

= Alt ve {ist daireler igerisinde ipin takilip dondiiriilmesi i¢in belli mesafede
birlestirilmesi,

= Kolye ucu veya bros olarak iki sekilde kullanilacak sekilde dokiime hazir
hale getirilmesi,

= (Cikan mum iiriinlerin dokiim islemi,

= Dokiimden ¢ikan tiriinlerin tesviyesi,

= Bitim islemleri yapilarak takinin tamamlanmasi ve sunumu.

Gorsel 52: Yo-Yo Oyunu Eskiz Uzerinden Castaldo Mum Damlatma Teknigi ile
Uretimi.

Karsilasilan Problemler

Filipinler’in geleneksel c¢ocuk oyunlarindan esinlenerek, Yo-Yo oyunu
temel alinarak hareketli bir taki tasarimi gerceklestirilmistir. Yo-Yo oyununu
fonksiyonel ve hareketli bir takiya doniistiirme siireci olduk¢a yorucu olmustur.
Bu siirecte, takinin her an boyundan ya da yakadan ¢ikartilarak oynanabilmesi
icin gerekli olan ipin nasil baglanacagi ve nasil hareket ettirilecegi konulari
detayl1 bir sekilde diisiiniilmiistiir. En kritik asama ise, bu oyun 6gesinin nasil

bir takiya doniistiiriileceginin belirlenmesidir. Uzun bir diislinme siirecinden
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ve cesitli denemelerden sonra, bu problemler ¢6ziime ulastirilarak iiretim
gerceklestirilmistir.

Dokiim agamasinda {irlin istenildigi gibi ¢ikmis, ancak kocanlar kesilirken
formunda baz1 deformasyonlar meydana gelmistir. Bu deformasyonlar dikkatlice
diizeltilmistir. Uriin tesviye ve cila islemlerinden gegirilmis, ardindan kullanilacak
ip arastirilarak en uygun ipin bulunmasi saglanmistir. Bu asamada uygun ipin
temin edilmesi siireci bir miktar etkilemistir. Biitiin bu zorluklara ragmen, Yo-Yo

oyunundan esinlenen taki basarili bir sekilde tiretilmistir (Gorsel 53).

Gorsel 53: Yo-Yo Oyunu, Kolye.

5.4.4. Filipinler Cocuk Oyunlar1 Uretim 4: Luksong Baka Oyunu Kolye

Ucu ve Kiipe

Kolye Ucu

Filipinler’e 6zgii cocuk oyunlarindan biri olan Luksong Baka oyununun
illiistrasyonundan (Gdrsel 54) esinlenerek olusturulan kolye ucu ve kiipe yapim
siireci asagidaki sekilde detaylandirilmistir. Uretim siirecinde, asit indirgeme
teknigi kullanilarak piring levha {izerine desen olusturulmustur (Gorsel 55).

Oyunun illiistrasyonun Secimi ve Hazirhk: ilk olarak, piring levha iizerine
Luksong Baka oyununun figiiratif deseni lak yardimiyla ¢izilmistir. Bu asamada
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firga kullanilarak lakin yiizeye diizgiin ve belirgin bir sekilde uygulanmasi

saglanmistir.

Asit Indirgeme Islemi: Desen gizildikten sonra, levhanin arka yiizeyi
asit igleminden korunmak amaciyla bantlanmigtir. Bu adim, sadece desenin
bulundugu 6n yiizeyin asitle indirilmesini saglamaktadir. Bantlanan levha, nitrik

asit iceren suya daldirilmig ve asit indirgeme islemi baglatilmistir.

Desenin Derinlestirilmesi: Levha, istenen derinlige ulasana kadar asitli
suda bekletilmistir. Bu siire zarfinda desenin ¢izgileri asit tarafindan oyularak
belirgin hale getirilmistir. Istenilen derinlige ulasildiginda levha asitli sudan

¢ikarilmis ve durulama islemi gergeklestirilmistir.

Bitim islemleri: Durulanan levha, yiizeyindeki asit kalintilarindan
arindirilmistir. Temizleme iglemi sonrasi, levhanin yiizeyi tesviye edilerek
plirlizsiiz hale getirilmistir. Son olarak, cilalama islemi yapilarak {irlintin parlak

ve estetik bir goriiniime kavugmasi saglanmistir.

Gorsel 54: Luksong Baka Oyunu Gorsel 55: Luksong  Gorsel 56: Luksong
[Iiistrasyonu. Baka Cocuk Oyunu, Baka Cocuk Oyunu,
Kolye Ucu. Kiipe.

Kiipe

Kiipe iiretim siirecinde, Castaldo kirmizi mum damlatma yontemi ve
metal dokiim teknikleri kullanilarak detayli ve estetik bir iiriin elde edilmistir
(Gorsel 56). Bu siireg, tasarimin hassasiyetle gerceklestirilmesini ve yiiksek
kaliteli takilarin tretilmesini saglar. Kiipenin tamamlanmasi, Filipinler ¢ocuk
oyunlarmin sanatsal bir ifade ile taki tasariminda kullanilmasi ve kiiltiirel

mirasin yasatilmasi agisindan énemli bir adimdir.
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Oyun, tiim canllar i¢in kendini ifade etme, toplumsal entegrasyon,
yalmzliga ortak bulma ve saglikli bir birey olarak gelisim a¢isindan kritik bir
rol oynamaktadir. Toplumlar, zorlu kosullara ragmen oyun oynamay siirdiirmiis
ve basit nesnelerle mutlulugu yakalamiglardir. Ayni sekilde, oyunlar da takilar
gibi kusaktan kusaga aktarilan kiiltiirel miras olarak kabul edilmektedir.

Calismada ve taki koleksiyonu hazirliginda diger iilkelerin sokak c¢ocuk
oyunlarini aragtirarak, bu oyunlardan ve kullanilan nesnelerden esinlenerek
fonksiyonel takilar tasarlamay1 hedeflemistir. Bdylece, ge¢mis ile gelecek
arasinda bir bag kurmak ve kiiltiirel miras1 yasatmak amaglanmaistir. Fonksiyonel
takilar, topluluklarin kiiltiriinii gelecek nesillere aktarirken bir kdprii islevi
gormektedir. Bu takilarin, fonksiyonel 6zellikleri sayesinde, her an oyun moduna
gecerek yasamin getirdigi mutsuzlugu asmayr ve mutlulugu hatirlatmayi
hedeflemektedir. Teknolojinin yarattigi giivensiz toplum kosullarinin Gtesine
gecerek, bilgiye ulasimin kolayligini ve yasanmamis ¢ocukluk deneyimlerini
hatirlatan takilar iiretmek, kiiltiirel miras1 koruma kaygisini da tasimaktadir.

Filipinler Cocuk Oyunlarindan esinlenerek hazirlanan koleksiyondaki
fonksiyonel takilar Castaldo mum damitma teknigi kullanilarak iiretilmistir. Her
tasarimin fonksiyonel olamayacagi géz Oniinde bulundurularak, ¢alismadaki
olumlu ve olumsuz deneyimler detayli bir sekilde ele alinmig ve bu siireg
diger arastirmacilara Ornek teskil edecek sekilde dokiimante edilmistir. Bu
yaklasimin, literatiire katki saglayacagi ve gelecekteki ¢alismalara 1s1k tutacagi

diistintilmektedir.

Sonug olarak, projede iiretilen fonksiyonel takilar, cocuklar, ¢ocuklugunu
yasayamayan bireyler ve her daim ¢ocuk kalan yetiskinler i¢in tasarlanmuistir.
“Oyun oynamak senin de hakkin” fikriyle hareket edilerek iiretilen kolye, kiipe,
bros ve kolye uglari, bireylerin mutsuzluklarini mutluluga doniistiirmelerine
yardimci olmay1 amaglamaktadir. Bu takilar, kiiltiirel miras1 yagatmanin yant
sira, oyun oynamanin ve mutlulugun 6nemini siirekli olarak hatirlatan birer

sembol olarak tasarlanmuistir.
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OZET

Bu calismada ¢ocuk oyunlari konusu ele alinarak, bireylerin ¢ocukluk
donemlerinde oynadiklart oyunlardan hareket edilmistir. Caligma, kiiltiirel
cesitliligi yansitmak amaciyla Afrika kiiltiirii 6zelinde genisletilmis ve bu
kiiltiire 6zgii cocuk oyunlar iizerine bir literatiir taramas1 gerceklestirilmistir.
Bu baglamda, secilen oyunlar temel alinarak takilar tasarlanmig ve bu sekilde
hem Afrika kiiltiirii hem de ¢ocuk oyunlar1 vurgulanmistir.

Taki kavrami, eski caglardan giinlimiize dek bireyin kendini ifade edis
bi¢imi olarak diisiiniildiigiinde, oyun kavrami da taki kadar tarihsel siirecte
eskiye dayanan ve gilinlimiize dek uzanan bir olgu ve kiiltiirel bellektir. Bu
caligmanin amaci, takinin sanatsal ve kiiltiirel baglamlardaki roliinii incelenmis,
Afrika kitasindaki zengin kiiltiirel mirasin taki tasarimlara olan etkilerini
arastirllmigtir. Arastirma siirecinde, ¢ocuk oyunu kavraminin evrensel bir
nitelige sahip oldugu ve farkli kiiltiirlerde de benzer oyunlarin farkli isimler veya
malzemelerle oynandigi tespit edilmistir. Bu nedenle, bu ¢alismada gegmisle
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glinimiiz arasinda bir bag kurarak oyun kavrami, taki tasarimi iizerinden
giintimiize tasinmistir. Bag / Bag Kurma Ubuntu koleksiyondan segilen ii¢ taki
retilmistir.

Aragtirma sonuglari, ¢cocuk oyunlarinin kiiltiirel bellegin 6nemli bir parcasi
oldugunu ve taki tasarimi yoluyla bu bellegin giinlimiize aktarilabilecegini
gostermektedir. Afrika kiiltlirlinden esinlenerek hazirlanan bu takilar, geleneksel
cocuk oyunlarmin kiiltiirel degerini vurgulamakta ve bu oyunlarin modern
tasarimlarla nasil yeniden yorumlanabilecegine dair bir 6rnek sunmaktadir.
Calisma, kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasinda yaratici
yaklagimlarin 6nemine dikkat ¢cekmektedir.

Anahtar Sozciikler: Cocuk Oyunu, Afrika Kiiltiirii, Kiiltiirel Bellek, Cagdas
Taki, Kavramsal Taki.

1. GIRIS

Yakin doneme bakildiginda, X Kusagi’nin oynadigi oyunlara gore Y
Kusagi’'nin, Y Kusagi’nin oynadig1 oyunlara gore de Z Kusagi ve sonrasinda
gelen Alpha Kusagi’nin oyunlarinin baskalasim gecirdigi gézlemlenmektedir.
Konu baglaminda farkli kiiltiirlere ait ¢ocuk oyunlari ele alindiginda da
benzer bir sonuca ulasilmaktadir. Bu durum, bireyin diginda gelisen sosyolojik
degisiklikler, globallesen diinyada meydana gelen teknolojik ilerlemeler
ve dijitallesme c¢aginin etkileriyle iligkilidir. Bu baglamda, sosyallesme
stireclerinin genellikle kreslerin sinirlt bahgeleri, giivenlikli sitelerin bahgeleri,
okul bahgeleri ve spor alanlar1 gibi yerlerde, akranlariyla birebir fiziki temas
kurarak gerceklestigi goriilmektedir. Sokak kiiltiirii kavrami neredeyse tamamen
ortadan kalkmis olup, bireyler genellikle evlerine ve dijital diinyaya hapsolmusg
durumdadir.

Geleneksel yapmin devam ettigi, mekansal anlamda mahalle-sokak
kiiltiiriiniin siirdigii ve kalabalik ailelerin bir arada oturdugu bolgelerde
kusaklar arasi bilgi ve deneyim aktarimi devam etmektedir. Bu baglamda,
aile bliyiiklerinin yakininda ya da onlar ile birlikte oturan ¢ocuklarin ve “Bes
Tas” veya “Dokuz Kiremit” gibi geleneksel oyunlar1 bilmemesi pek olas1
degildir.

Modernitenin alisilmis dinamikleri giiniimiizde bu mahalle kiiltiiriini

yeniden kurmaya ¢alisirken, dayanisma ortamlar1 yaratarak gegmisle bugiiniin
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ve doga ile olan bagini kendi belirledikleri sinirlar ve istekler 6l¢iisiinde yeniden
kurmaya galigmaktadir. Kurulan bostanlar ve ¢ocuklar icin farkli yagsam alanlari

olusturma ¢abalar1 bunun bir gostergesidir.

Giliniimiizde hizla dijitallesen global diinyada, teknoloji reddedilemeyecek
kadar 6nemli ve siirekli bir yere sahiptir. Bu zaman zaman korkutucu bir
gergektir. Ancak giinliik yasamdaki birgok is bu teknolojik gelisimler sayesinde
yapilmaktadir. Dijital oyunlarin bagimlilik yaptig: bilgisinin yani sira egitimde
dijitallesmenin bireye katkilar1 da yadsimnamayacak durumdadir. Oyun
kavram1 ve bu teknolojik gelismeler arasinda oldukga ince bir ¢izgi ve ayrim
bulunmaktadir.

Geng (2014, s. 382), “Sanat Egitiminde Egitsel Oyunlarin Onemi” adh

yazisinda oyunun ¢ocuklar i¢in olan 6nemini su sekilde vurgulamisgtir:

“Oyunlar, 0z benliklerin gelisiminde ve sosyal yapilarimin olusumunda
onemli ortamlardir. Cocuklar, kurduklar: oyun ortaminda kullandiklar: ortak dil
ve miisterek davranislar ile birbirlerini yeterince tammasalar bile sosyallesme
adina ciddi bir ortamin iginde yer almis olurlar. Ortaya ¢ikan sosyal gelismeler
ile vicdani degerlendirmeler yapabilme, arkadaslik kavramini igsellestirebilme,
karar verme, kendine giivenme, hosgoriilii olma, yardimlasma gibi bir¢ok

’

kazanmim elde etmis olurlar.’

Yukarida da bahsedildigi gibi mahalle kiiltiirliniin yok oldugu giiniimiiz
kentlerinde c¢ocuklar hala sokaklarda oynayabilselerdi, obezite yas sinir1 bu
kadar diisiik seviyelere inmemis olabilirdi. Sokakta oynarken “Ya ¢ocuguma bir

sey olursa?” kaygisi ise bu baglamda farkli bir boyutta oraya ¢ikmaktadir.

Kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi, toplumsal
bellegin ve kimligin devamliligi acisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu
baglamda, ¢ocuk oyunlari, bir toplumun kiiltiirel dokusunu ve geleneklerini
yansitan onemli unsurlardan biridir. Cocuk oyunlari, kusaktan kusaga aktarilan
ve ayni zamanda sanatcilara konu (Gorsel 1) olan, bir yandan eglendirirken
diger yandan egitim ve sosyallesme siireclerini destekleyen evrensel bir olgudur.
Ozyiirek ve arkadaslarmin (2021, s.84) “Alt1 Kitada Oynanan Cocuk Oyunlari
ve Tiirkiye’de Oynanan Oyunlarla Benzerligi” adli aragtirma makalesinde de
bahsedildigi gibi; “(...) oyun, kiiltiirel anlamda ¢ocuklarin ortak dili olarak
kullanilabilir. Diinya iilkelerindeki tiim ¢ocuklarin kaynasmasi amaglaniyorsa,

en uygun arag olarak oyundan yararlanilabilir”
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Gorsel 1: Pieter Bruegel, “Children’s Games (Cocuk Oyunlar)”,
Ahgap Panel Uzerine Yagli Boya, 1160x180 ¢cm, 1560, Viyana Sanat Tarihi Miizesi.

Afrika katas1, zengin kiiltiirel ¢esitliligi ve derin tarihi ile bu oyunlarin 6nemli
bir kaynagidir. Ancak, kiiresellesme ve teknolojinin hizla yayilmasi ile birlikte,
kitanin baz1 bolgeleri ve diinya genelinde geleneksel ¢ocuk oyunlar1 giderek
kaybolma tehlikesiyle karsi karsiya kalmaktadir. Bu c¢alismada, geleneksel
cocuk oyunlarmin taki tasarimlarma yansitilmasi suretiyle, bu oyunlarin
kiiltiirel degerinin korunmasi ve yasatilmasi amaglanmigtir. Taki tasarimu, tarih
boyunca bireylerin kendilerini ifade etme, toplumsal statiilerini belirleme ve
kiiltiirel kimliklerini yansitma araci olarak kullanilmistir. Bu ¢alismada, Afrika
kiiltiiriine 6zgii cocuk oyunlart 6zelin de, tiim ¢ocuk oyunlarinin taki tasarimi

araciligiyla tekrar canlanmasi amaglanmustir.

Aragtirmanin ilk asamasinda, Afrika kiiltiiriine 6zgii ¢ocuk oyunlar1 detayl
bir literatiir taramasi ile incelenmis, bu oyunlarin sembolik ve kiiltlirel anlamlar1
belirlenmistir. Ardindan, bu anlamlar ve semboller, modern taki tasarimlarina
entegre edilerek, gecmisile glinlimiiz arasinda bir koprii kurulmasi hedeflenmistir.
Bu siirecte, hem oyunlarin orijinal anlamlarina sadik kalinmis hem de modern
estetik ve tasarim anlayislar1 goz 6niinde bulundurulmustur.

Bu calismada, yetiskinlerin cocukluklarina dénmelerini saglamak amaciyla,
taki tasarimlari araciligiyla nostaljik bir bag kurulmustur. Bu takilar, sadece
estetik birer aksesuar olarak degil, ayn1 zamanda fonksiyonel 6zellikleriyle
cocuk oyunlarini yeniden canlandirma araci olarak tasarlanmistir. Bu sayede,
sosyal medya bagimliligindan kurtularak, daha anlamli ve etkilesimli
vakit gecirebilmeleri hedeflenmistir. Yetiskinlerin, bu takilarla ¢ocukluk
donemlerine dair gilizel anilarin1 canlandirarak hem gegmis ile bag kurmalari
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hem de giiniimiizde daha aktif ve saglikli sosyal etkilesimlerde bulunmalari
amaclanmigtir. Bu yaklagimin igerigi, bireylerin hem kiiltiirel mirasi
yasatmalarina hem de sosyal medya bagimlilig1 gibi modern ¢agin getirdigi
sorunlardan uzaklasarak, daha dengeli ve zengin bir yasam siirmelerine
katkida bulunmaktadir.

2. AFRIiKA

Afrika: Kuzey, Giiney, Orta, Dogu Bati olmak iizere bes ayr1 bolgeye
ayrilmistir. Afrika Kitasina yayilan genis c¢eperli yerlesim alanlar1 ve koloni-
kabile yasami giiniimiizde varligini devam ettirmektedir. 54 tlkesi ile Afrika
Kitas1 diinyadaki en ¢ok {iilke sayisina sahip olan kitadir. Somiirgeden ¢ikan bir
kita olarak Afrika kendi 6zerkligini kazanmis olsa da hala az geligmis bir {ilke
statlisiindedir.

“Diinyanin diger kitalarinda da karsilasildig iizere Afrika kitasinda yer alan
tilkeler sosyo-ekonomik ve kiiltiirel 6zellikler bakimindan belirgin farkliliklara
sahiptir. Ozellikle kitanin Akdeniz’e komsu iilkeleri ile kitanin giiney kisminda
yer alan iilkeler sosyo-ekonomik gelismislik diizeyleri bakimindan Orta, Dogu
ve Bati Afrika’da yer alan iilkelere goére nispeten avantajli durumdadir”
(Yiicesahin, 2013 s:57).

Afrika, Avrasya kitasindan sonra diinya yiizeyinin %22’sini kaplayan ve bu
baglamda diinyanin ikinci biiyiik kitasi olan bir cografi alandir. Bukita, 54 egemen
devlete ev sahipligi yapmaktadir. Afrika, sahip oldugu zengin dogal kosullar,
cesitli flora ve fauna yapisti ile niifusunun antropolojik, etnik ve dilsel cesitliligi
nedeniyle diinyanin en renkli kitalarindan biri olarak kabul edilmektedir.
Bilimsel arastirmalara gore, yeryiiziindeki ilk yagam formlarinin bu kitada ortaya
ciktigma inanilmaktadir. Afrika, hem dogal ve kiiltiirel zenginlikleri hem de
ekonomik zorluklarryla “zengin” ve “fakir” nitelendirmelerini ayn1 anda tagtyan
bir kita olarak degerlendirilir. Yiizyillar boyunca siiregelen insan etkilesimleri,
kitada mimari, sanat ve miizik alanlarinda 6zgiin stillerin gelismesine olanak
tanimistir. Ayrica, Afrika’da Avrupali, Zenci ve Mogol irklarinin yani sira,
bu gruplarin karigimindan olusan melez irklarin temsilcileri de yasamaktadir
(Imamaliyeva, 2023).
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2.1. Afrika’da Sosyal Yasam

Afrika kitasina genel olarak baktigimizda, sosyal yasam kosullarinin
(egitim, ekonomi, saglik vb.) orada yasayan bireyler icin son derece zorlayici
oldugunu goriilmektedir. Aydogan ve Fidan’nin “Somiirgecilik Baglaminda
Afrika’da Egitim” adli yazisinda Afrika’daki egitim hakkinda su bilgiler yer
almaktadir. “Afrika, diinya genelinde en yiiksek okula gitmeme oranlarina
sahiptir (Gallagher, 2022). UNESCO’nun verilerine gére, 6 ila 11 yas
arasindaki Afrikali ¢ocuklarin beste birinden fazlasi okula gitmemekte, 15 ila
17 yas arasindaki genclerin yaklasik %60’ ise okula kayitl degildir. Kitada,
6 ila 11 yaslar: arasindaki 9 milyon kiz ¢cocugu, 6 milyon erkek ¢ocuga kiyasla
hichir zaman okula gitmeyecektir. Ergenlige ulastiklarinda, erkeklerin %32 5i
ve kizlarin %36 51 okul terk oranina sahiptir” (Deutsche Welle, 2022 aktaran
Aydogan ve Fidan, 2022, s.41).

Afrika’da halklarin biiylik bir boliimii, aclik ve hastaliklarla miicadele
etmektedir. Bu durumu en iyi simgeleyen 6rneklerden biri, 1993 yilinda Kevin
Carter’a Pulitzer Odiilii kazandiran “Akbaba ve Afrikali Cocuk” fotografidur.
1993 yilindan bu yana ¢cok zaman ge¢mis ve birgok sey degismis olmasinaragmen,
bu ve benzeri durumlar halen kitanin sosyolojik gercegini yansitmaktadir. Insani
yardimlar, bu zorlu kosullar1 hafifietmek amaciyla bolgeye ulastirilmaya devam
etmektedir.

Afrika’nin etnik ve kiiltiirel yapist, i¢inde farkli dinleri barindirmaktadir. Bazi
bolgelerde kabile ve koloni yasami devam etmekte olup, anaerkil ve ataerkil
kabilelerin varliginm siirdiirdiigii bilinmektedir. Bu kabilelerin, ilging ritiiel ve
geleneklerinin devam ettigi geleneksel bir i¢ yapiya sahip olmasi, Afrika’nin
kiiltiirel ¢esitliligini ve zenginligini gozler oniine sermektedir. Ayn1 zamanda,
kitada modern yasam tarzlarinin benimsendigi bolgeler de bulunmaktadir. Bu
bolgelerde, geleneksel ve modern yasam bigimleri arasindaki etkilesim dikkat
cekicidir (Gorsel 2-3).



Gizem YAGCI

Gorsel 2: Masai Kabilesi. Gorsel 3: Samburu Kabilesi.

Egitim olanaklari, bolgelere gore biiyilik farkliliklar gostermekte ve ¢ocuk
isciligi, ne yazik ki halen bir¢ok bolgede yaygin olarak goriilmektedir. Bu
durum, kitanin gelisiminde 6nemli bir engel teskil etmektedir. Afrika’nin renkli
kiiltiirleri ve antik ¢aglardan giiniimiize kadar gelen sanatlari, kitay1 kesfe agik
bir merak unsuru olarak 6ne gikarmaktadir. Afrika sanati, tarih boyunca g¢esitli
medeniyetlerin etkisiyle sekillenmis ve 6zgiin bir kimlik kazanmigtir. Masklar,
heykeller, dokumalar ve miicevherler gibi ¢esitli sanat formlari, Afrika’nin

zengin kiiltiirel mirasin1 yansitmaktadir.

Afrika, kiiltiir turizminin yani sira alternatif turizm gesitleri agisindan da biiytik
bir potansiyele sahiptir. Kita, dogal giizellikleri, vahsi yasami, tarihi yapilari
ve yerel kiiltiirleri ile turistlerin ilgisini ¢ekmektedir. Safari turlari, kiiltiirel
etkinlikler, tarihi kesifler ve dogal parklar, Afrika’nin turizm potansiyelini
artiran unsurlar arasinda yer almaktadir. Afrika, sahip oldugu zengin biyolojik
cesitlilik ve kiiltiirel miras ile slirdiiriilebilir turizm uygulamalari i¢in de dnemli
bir destinasyon olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, Afrika kitasi, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel agidan birgok
zorlukla kars1 karsiya olmasma ragmen, sahip oldugu zengin kiiltlirel miras
ve dogal giizellikler ile biiyilk bir potansiyele sahiptir. Egitim, saglik ve
ekonomi alanlarinda yapilacak iyilestirmeler, kitanin gelisimine 6nemli katkilar
saglayacaktir. Ayn1 zamanda, Afrika’nin kiiltlirel ve dogal mirasinin korunmasi
ve tanitilmasi, kiiresel diizeyde farkindaligin artirilmasina ve siirdiiriilebilir
kalkinmanin desteklenmesine katkida bulunacaktir.



Kiiltiivel Baglantilar:
Afrika Cocuk Oyunlarmin Tak: Tasarimina Entegrasyonu

2.2. Afrika’nin Sanata ve Sanatc¢ilara Etkisi

Afrika, tarih boyunca zengin kiiltiirel mirasi ve ¢esitli sanat formlariyla diinya
sanatina 6nemli katkilarda bulunmustur. Kitanin sanatsal {iretimleri hem yerel
hem de kiiresel sanatgilart etkileyerek, sanat diinyasinda derin izler birakmastir.
Afrika’nin sanata ve sanatc¢ilara etkisini anlamak i¢in, kitanin tarihsel, kiiltiirel

ve toplumsal dinamiklerini incelemek gerekmektedir.

Afrika, binlerce yillik tarihsel gecmisi boyunca cesitli medeniyetlere ev
sahipligi yapmis ve bu medeniyetlerin sanatsal {iretimleri, giiniimiize kadar
ulasan zengin bir miras birakmigtir. Eski Misir, Nubiya, Benin Kralligi, Mali
Imparatorlugu gibi tarihi medeniyetler, heykel, resim, tekstil ve miicevher gibi
cesitli sanat formlarinda 6nemli eserler yaratmislardir. Bu eserler, sadece estetik
degerleriyle degil, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel anlamlartyla da dikkat
¢cekmektedir (Cole, 1989).

Afrika sanati, genellikle ritiiel ve dini amaglarla {iretilmis olup, topluluklarin
sosyal yapisinin ve inanglarinin bir yansimasidir. Masklar, heykeller ve diger
ritiel objeler, topluluklarin ritiielistik pratiklerinde ve sosyal organizasyonlarinda
merkezi bir rol oynamistir. Bu eserler, sadece sanatsal becerilerin degil, ayni
zamanda zengin kiiltiirel ve dini sembolizmin de bir ifadesidir (Vogel, 1997).

20. ylizyilin baglarinda, Afrika sanati Batili sanatgilar ve entelektiieller
arasinda biiyiik ilgi gormeye baslamistir. Ozellikle, Paris’te faaliyet gosteren
sanatgilar ve sanat elestirmenleri, Afrika sanatinin 6zgiin estetigini ve giiglii ifade
bigimlerini kesfetmiglerdir. Bu donemde, Picasso, Matisse ve Modigliani gibi
onde gelen sanatcilar, Afrika sanatindan esinlenerek eserlerinde yeni bigimler
ve temalar gelistirmiglerdir. Afrika sanatinin bigimsel sadeligi, soyutlama
egilimi ve giiclii ifadeciligi, Batili modern sanat hareketlerinde 6nemli bir etki
yaratmistir (Goldwater, 1986).

E-skop adli E-Dergi internet sayfasinda Peter Mark makalesinde, bu siireci
su climlelerle ifade etmistir: “Sahra Colii 'niin giineyinde iiretilmis nesnelerin
Batililarca takdir gérmesi yeni bir olgu, ge¢misi 20. yiizythn ilk yillarindan
geriye gitmez. Afrika’yla ilgili seylere duyulan merak ilk olarak Fransa ve
Almanya’da avangard c¢evrelere mensup birka¢ sanat¢r ve koleksiyoncu
arasinda ortaya ¢ikmistir. Pablo Picasso’nun Afrika masklarint ‘kesfedisi’
ve Avignonlu Kadinlar’t resmettigi sirada (1906-7) bu masklardan ne kadar
etkilenmis oldugu herkesin malumudur. Picasso 'nun ¢agdasi Fransiz modernist

sair Guillaume Apollinaire, Sahra-alty iilkelerinin heykellerini toplayan ve onlar
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hakkinda yazan ilk Avrupalilardandir. Ondan birkag sene sonra Almanya’da
expresyonist ressamlar Erich Heckel, Emil Nolde ve Karl Schmidt-Rottluff da
Afrika heykel ve masklarindan esinlenmiglerdir” (Mark, 2021).

Afrika sanatimin kiiresel sanat piyasasindaki onemi giderek artmaktadir.
Afrika kokenli cagdas sanatgilar, uluslararasi sanat sahnesinde 6nemli basarilar
elde etmis ve eserleri diinya capinda biiyiik ilgi gérmiistiir. Bu sanatgilar,
geleneksel Afrika sanatimin mirasint modern ve cagdas sanat pratikleriyle
birlestirerek, kiiresel sanat diskuruna katkida bulunmaktadirlar.

-

Gorsel 4: Pablo Picasso, Gorsel 5: Emile Nodle, Dansci, 1913,

Avignonlu Kadinlar, 1907, Tuval Tuval Uzerine Tas Baski, 60x7 cm,
Uzerine Yagh Boya, 243.9x233.7

cm, Moma.

Moma.

El Anatsui (Gorsel 6), Yinka Shonibare (Gorsel 7), William Kentridge
(Gorsel 8) gibi sanatgilar, eserlerinde Afrika’nin tarihini, kiiltiirel kimligini ve
toplumsal sorunlarini ele alarak, kiiresel sanat izleyicisine yeni perspektifier
sunmaktadir (Enwezor, 2001).

—_
~
1
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Gorsel 6: El Anatsui, Adinkra Sasa (Detay), 2003, Gorsel 7: Yinka Shonibare,
Kumas, Aliiminyum ve Bakir Tel, 488 x 549 cm. Arsiz Kii¢iik Astronom
Heykel, 2013, Medium
Fiber Camdan Gergek
Boyutlu Manken, Hollanda
Mumu Baskili Pamuklu
Tekstil, Deri, Regine,
Sandalye, Kiire ve Teleskop,
1230 x 470 x 900 mm.

Gorsel 8: William Kentridge, “Kaboom!”, 2017-2018, Ug¢ Kanalli HD Film Yerles-
tirmesi: Maket Sahne, Kagit Dekorlar, Buluntu Nesneler, Standli Ug Mini Projektor,

Detay Gorseli.

Afrika’da sanat egitimi ve kurumsal yapilar, kitanin sanatsal {iretimlerini
desteklemek ve tanitmak amaciyla dnemli rol oynamaktadir. Gliney Afrika’daki
Michaelis Sanat Okulu, Nijerya’daki Yaba Sanat Okulu gibi kurumlar, geng
sanat¢ilarin egitim almasini ve yeteneklerini gelistirmesini saglamaktadir.
Ayrica, Dakar Bienali ve Lagos Fotograf Festivali gibi etkinlikler, Afrika
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sanatinin uluslararas1 diizeyde tanitilmasina katkida bulunmaktadir (Okeke-
Agulu, 2015).

Afrika, zengin kiiltiirel miras1 ve sanatsal iiretimleriyle diinya sanatina 6nemli
katkilarda bulunmustur. Kitanin sanati, hem tarihsel hem de modern dénemlerde,
yerel ve kiiresel sanatgilar icin ilham kaynagi olmustur. Afrika’nin sanata ve
sanatgilara etkisi, sadece estetik degerlerle sinirli kalmay1p, toplumsal, kiiltiirel
ve politik anlamlarla da derinlesmistir. Bu etki, Afrika sanatinin kiiresel sanat
diskurundaki yerini ve dnemini pekistirmekte ve gelecekte de sanat diinyasinda

belirleyici bir rol oynamaya devam edecegini gostermektedir.

2.3. Afrika’da Oynanan Cocuk Oyunlari

Afrika Kitasina ait ¢cocuk oyunlar1 arastirmasi kapsaminda 18 adet ¢ocuk
oyununa rastlanmistir. Bu oyunlara oyunun adi ve oynandigi iilke seklinde tablo

1’de verilmistir.

Tablo 1: Afrika Kitasinda Oynan Cocuk Oyunlar (Yagci, 2023)

Oyunun Adi Oynandig Ulke

AUALE- Mangala Bat1 Afrika

BA-AWA- Mangala Gana

NECA- Seksek Mozambik

CAT’S CRADLE- Ip Oyunu Diinya Capindaki Yerli Kiiltiir
DA GA- Sasirtmacali Kovalamaca Gana

CHEIA- Topla Oynanan Oyun Mozambik

DARA- Cisimlerin Siraya Sokuldugu Gine Korfezi

Oyun

EDFARIZ- Takim Oyunu Kuzey Afrika

FLONOGO- Bir seyler Saklama ve Fildisi Kiy1s1, Mali, Faso
Bulma

ISE-OZIN-EGBE- Tek Basina Oynanan | Nijerya

Oyunlar

MOLINO DE DOCE- Cisimlerin Siraya | Bir Misir tapmaginda bulunmus
Sokuldugu
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MOTO KUMAPIRI- Sasirtmacali Malavi

Kovalamaca

SEY- Saklayalim Bulalim Mali

SIGOGA DE TUSCO - Siraya Sokalim | Sudan ve Misir

SIJA- Rakipten Tas Alma Sudan, Misir, Somali
TIiH- Ebeleme Fas

HANEQE- Dayaniklilik Oyunu Kuzey Sudan ve Misir
LI’B EL MERAFIB- Basladiklar1 Sudan

Noktaya Geri Dénen Oyunlar

3. TAKI TASARIMI

Tasarim, bir diigiincenin ¢izgisel ya da nesne olarak soyuttan somuta hayata
geeme halidir. Tasarim siireci, yaratici bir fikirden yola ¢ikarak fiziksel bir forma
doniisiimii icerir. Bu doniislim, estetik ve islevsel kaygilarin bir araya geldigi
karmagik bir siiregtir. Tasarim, sadece bir {irliniin formunu belirlemekle kalmaz,

ayni zamanda onun kullanicisi ile kurdugu iligkiyi de tanimlar (Cross, 2006).

Taki, glinlimiizde artik bir sanat bi¢imi olarak kabul edilmistir. Takinin
sanat objesi olarak degerlendirilmesi, tasarimcinin bakig agisini genisletmis ve
takiy1 sadece bir siis esyasi olmaktan ¢ikararak, kiiclik bir sanat eseri olarak
tanimlamistir. Bu doniisiim, takinin estetik degerini artirmakla kalmamis, ayni
zamanda onun kiiltiirel ve sosyal bir sembol olarak da 6nemini pekistirmistir
(Dormer, 1994). Taki, bu sekilde, bireylerin kimliklerini ve duygularim ifade
etmelerine yardime1 olan giiclii bir ara¢ haline gelir

Tasarimin kavramsal boyutu, takinin sadece fiziksel bir obje olmanin Gtesine
gecmesini saglar. Taki, diislincenin sergilendigi bir platform olarak, boyut fark
etmeksizin her gecen giin degisip gelisen bir sosyal etkinlik alan1 haline gelir. Bu
durum, takimin alimlayicisiyla etkilesim iginde olmasini saglar ve onu dinamik
bir olguya doniistiirlir. Taki, bu baglamda, bir sanat eseri olarak toplumsal ve
kiiltiirel anlamlar tasir ve bu anlamlar iizerinden kullanicilartyla siirekli bir
etkilesim halindedir (Bury, 1985).

Bu baglamda, takinin sanat eseri olarak evrimi, onun estetik ve kiiltiirel

degerini artirmakta ve onu sadece bir siis esyas1 olmaktan ¢ikararak, diisiincenin
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ve yaratici ifadenin somut bir formu haline getirmektedir. Bu doniisiim, takinin
gelecekteki tasarim siireglerinde ve kiiltiirel anlaminda daha da énemli bir rol
oynayacagini gostermektedir.

3.1. Fonksiyonel Takilar

Takida fonksiyonellik, slislenme amacimin yanmi sira, kisinin {izerinde
tagidigi objeyi baska bir iglevle kullanmasi olarak nitelendirilebilir. Glinlimiizde
teknolojinin gelismesiyle, kalp atisimizi 6lgen akilli saatler ve kiipe olarak
kullanilabilen isitme cihazlar1 gibi takilar, ikinci ya da daha fazla isleve sahip
olabilmektedir. Bu tiir takilar, yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda islevsellikleri
ile de dikkat ¢ekmekte ve siirdiiriilebilir tasarimlarin 6nemli 6rneklerini
olusturmaktadir (Frings, 2005; McCann & Bryson, 2015).

Takinin bireyin kendini yansitma bigimi oldugu ger¢egi, hi¢bir zaman
yadsinamayacak bir niteliktir. Ancak, takiya yiiklenen islevsellik, onun
fonksiyonel bir yapiya sahip olmasini saglamakta ve bu, kisiye gore oncelikli
bir tercih sebebi olabilmektedir. Ornegin, biiyiiteci olan bir yiiziik, kalem olarak
kullanilabilecek bir kolye ya da parfiim sisesi olan bir bros, hem estetik hem
de islevsel nitelikleriyle dikkat ¢eken takilardir. Bu tiir ok amaclh kullanimlar,
stirdiiriilebilirlik kavraminin taki tasarimina entegre edilmesini saglamaktadir
(Dormer, 1994; Metcalf, 1996).

Tasarim kavrami, her gegen giin degisip gelismekte ve icinde barmdirdigi
tiim alanlar1 bu yonde olumlu bir sekilde doniistiirmektedir. Bu doniigiim, ifade
bicimlerini degistirerek hayati kolaylastirici bir unsur haline gelen fonksiyonellik
kavramiyla gergeklesmektedir. Giiniimiizde fonksiyonellik kavrami, giderek
biiylik bir 6neme sahip olmakla birlikte tasarim alaninda pek cok alana uyum
saglamistir. Bu adaptasyon, tasarimin sadece estetik bir faaliyet olmaktan
¢ikip, ayn1 zamanda kullanicinin gilinliilk yasamini kolaylastiran ve ona ¢esitli

islevsellikler sunan bir siire¢ haline gelmesini saglamaktadir (Cross, 2006).

3.2. Cagdas ve Kavramsal Taki Kavram

20. yiizyil, diinya genelinde yasanan yikimlar ve yeniden sekillenme
stiregleri ile sanat diinyasinda birgok farkli akimin olugsmasina neden olmustur.
Bu akimlar, bir 6ncekinin ihtiyaglarina yanit olarak dogmus ve kendi iginde
de tretkenlik sergileyen yapilar olarak ortaya ¢ikmistir. Birey ozgiirlestikee,
daha fazla sorgulama yapmis ve bu diisiincelerini aktarabilmek amacriyla,
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farkli sanatsal alanlarda yaratilan eserlerde form, malzeme ve iislup agisindan
yenilik¢i bircok deneme gergeklestirmistir.

Taki, 20. yilizy1l ve sonrasinda zanaat kavrami ile birlikte sanat kavrami
olarak nitelenmeye baslamistir. Bu gelisme, takinin sadece bir siis ya da yatirim
araci olma durumundan ¢ikmasini saglamis ve onu estetik bir sanat eseri haline
getirmistir. 1950 6ncesi ve sonrasi olarak ayrim yapilabilecek olan bu donemde,
1950 6ncesinde daha ¢ok malzeme kullanimi ve {iretim bigimleri farklilagmaya
baslamistir. Degerli, yar1 degerli ve degersiz olarak atfedilen malzemeler, taki

bilinyelerinde yerlerini almistir.

1950 sonrasinda ise takinin formu degismeye baslamis ve 6zgiir bir nitelik
kazanarak ifade bicimi haline gelmistir. Bu donemde taki, tasarimei ile alici
arasinda karsilikl1 sessiz bir anlama ve anlagma durumunu var eden bir iletisim
araci olmustur. Cagdas taki kavrami, kullanilan malzeme ve diisiince bigimi
olarak interdisipliner bir hal almis ve tasarimci ile alicinin kargilagma anindaki
anlami yansitan bir kavram olarak gelisimini siirdiirmiistiir. Boylece “Kavramsal
Taki” kavrami da 6n plana ¢ikmigtir. Kavramsal taki, takinin sadece fiziksel
bir nesne olmasinin Gtesine gecerek, sanat¢inin diigiincelerini ve mesajlarini
iletebildigi bir platform haline gelmistir. Bu, takinin bicimsel ve anlamsal bir
sekilde gelismesine olanak taniyan ve ¢agdas sanatin 6nemli bir bileseni haline
getiren bir evrimdir (Lignel, 2013).

4. AFRIKA KITASI COCUK OYUNLARI ESIN KAYNAKLI TAKI
KOLEKSIYONU: UBUNTU

Afrika, ¢ok kiiltiirlii yapisi ve kentsel ile kirsal alanlarda var olan ¢esitli
yasam bicimleriyle oldukca parcali bir yapiya sahiptir. Cesitli kabileler ve bu
kabilelerin yasam tarzlari, Afrika’nin toplumsal yapisini sosyo-kiiltiirel ve sosyo-
ekonomik agidan dinamik kilmaktadir. Afrika’da yasayan halkin ¢cogunlugunu
geng niifus olusturmaktadir ve bu geng¢ niifusun 6nemli bir kismi yoksulluk,
aclik ve hastalik gibi birgok zorlayici durumla karsi karsiya kalmaktadir.

Bu c¢alismanin hazirlanmasinda, Afrika’daki c¢ocuklarin yasamsal
gergeklerinin olumlu ya da olumsuz ayrintilarini géz dniinde bulundurmak biiyiik
onem tagimaktadir. Oyun ve oyuncak kavrami, ¢ocuklar i¢in biiyiik bir mutluluk
kaynagidir, ¢linkii gocuklar oyun oynarken kendi diinyalarinda eglenceli zaman
gecirmektedirler. Koleksiyon hazirhiginda Afrika’daki cocuklarin zorlayici
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yasam kosullarina ragmen oyun ve oyuncak kavramlariin oynadigi rolden yola

cikarak takilar tasarlanmisgtir.

Taki tasarimi, sadece estetik bir ugras olmanin Otesinde, toplumsal ve
kiiltiirel mesajlarin iletilmesinde de 6nemli bir aragtir. Afrika’nin zengin kiiltiirel
dokusu, ¢esitli ritiielleri, sembolleri ve gelenekleri ile taki tasarimlarinda kendini

gostermektedir.

Taka, kiiltiirel gelisimin ve aktarimin 6nemli bir gostergesidir. Bu baglamda,
takty1 bir sanat objesi olarak ele almak, sozciiklerin kavramsal formlara
doniisiim siirecini anlamakla esdegerdir. Kavramsal sanat igerisinde taki, estetik
ve islevselligin Gtesinde, toplumsal ve kiiltlirel anlamlar1 barmdiran bir ifade

bi¢imi olarak énemli bir yer tutmaktadir.

4.1. Yontem

Bu caligmada, Afrika kitasinda oynanan ¢ocuk oyunlari ele alinarak bu
oyunlarin taki tasarimina entegrasyonu incelenmistir. Caligmanin yontemi
iki ana bilesenden olugmaktadir: Literatiir ¢alismasi ve deneysel uygulama
caligmasi. Arastirma siirecinde, literatiir taramasi yapilarak Afrika ¢ocuk
oyunlarina dair genis kapsamli veriler toplanmistir. Bu veriler dogrultusunda,
18 adet gocuk oyunu belirlenmistir. Belirlenen bu oyunlar arasindan ii¢ tanesi,
taki tasarimina uyarlanmak iizere segilmistir. Secilen oyunlar, “UBUNTU”
basligi altinda 6rneklem olarak kullanilmistir. Arastirma siirecinde, literatiir
taramasi ile Afrika’nin kiiltirel ve sosyolojik yapisi, ¢ocuk oyunlarinin
tarihgesi ve anlamlar1 detayli bir sekilde incelenmistir. Elde edilen bu bilgiler,
oyunlarin taki tasarimina nasil entegre edilecegine dair Onemli ipuclari

saglamigtir.

Deneysel uygulama g¢aligmasi ise, literatiir taramasindan elde edilen veriler
1s5181nda yapilan tasarim ve iiretim siirecini igermektedir. Bu asamada, eskiz
caligmalar1 yapilmis, segilen ii¢ oyun i¢in 6zgiin taki tasarimlari olusturulmusg
ve bu tasarimlar hayata gecirilmistir. Deneysel uygulama siireci, tasarimlarin
prototiplerinin iiretilmesi, test edilmesi ve nihai formlarma kavusturulmasini

icermektedir.

Takitasarimisiirecinde, belirlenen oyunlaradairgesitli eskizgaligmalari yapilmis
ve bu eskizler iizerinden degerlendirmeler gergeklestirilmistir. Nihayetinde, her
bir oyun i¢in ii¢ adet taki tasarimi belirlenmis ve {iretimi gerceklestirilmistir. Bu

stirecte, her bir tasarimin hem estetik agidan ¢ekici olmasina hem de oyunun
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kiiltiirel ve sembolik anlamlarimi yansitmasina 6zen gosterilmistir.

Bu yontemin amaci, Afrika’nin zengin kiiltiirel mirasini ve cocuk oyunlarinin
sembolik degerlerini taki tasarimlari iizerinden yansitarak, kiiltiirel degerlerin
korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasini saglamaktir. Bu baglamda, yapilan
calismalar hem akademik literatiire katki saglamakta hem de kiiltiirel farkindalig1

artirmay1 hedeflemektedir.

4.2. “UBUNTU” Taki Koleksiyonu Kapsaminda Secilen Oyunlar

Hazirlanan koleksiyon kapsaminda ii¢ oyun segilmistir: “Ip Oyunu”, “Seksek
Oyunu” ve “Mankala Oyunu”. ip Oyunu ve Seksek Oyunu seciminde, cocukluk
cagina dair kisisel baglar etkili olmustur. Bu oyunlar, ¢cocukluk dénemine dair
nostaljik ve duygusal baglantilar kurularak karar verilmistir.

Mankala Oyunu ise daha genis bir arastirma sonucunda sec¢ilmistir. Pek ¢cok
iilkede oynanmasina ragmen, Ozellikle Bat1 Afrika’da tohumlarla oynanan bu
oyun, ¢ocuklari toprakla etkilesime gecirerek ekme ve bigme siireclerine dair
egitici ve farkindalik gelistirici dzellikler tasimaktadir. Bu nedenle Mankala
Oyunu hem egitici ve Ogretici hem de siirdiiriilebilir yasam dongiisiinii
kazandirma agisindan énemli bulunmustur. Tiim oyunlar, ¢ocuklarin fiziksel,
biligsel, psikolojik ve sosyal gelisimine katki saglamaktadir. Mankala Oyunu
ise tiim bu katkilarin yani sira doga ile de baglantilidir. Dogaya katki saglayan
bir oyun olarak, siirdiiriilebilirlik kavramini desteklemektedir. Bu ac¢idan, diger
oyunlar arasinda siirdiiriilebilirlik ve dogaya duyarlilik gibi degerleri 6n plana
cikardigl i¢in 6zel bir 6neme sahiptir. Bu nedenle, Mankala Oyununun hem
egitici ve ogretici hem de siirdiiriilebilir bir yasam dongiisiinii kazandirma
konusunda ¢ocukluk c¢aginda tohum ekilen bir diisiincenin baslangict oldugu
disiiniilerek Afrika iizerinde ¢alismaya karar verilmistir. Bu oyun, ¢ocuklara
doga ile etkilesim kurarak siirdiiriilebilir bir yasam pratigi kazandirma
potansiyeli tagimaktadir.

4.2.1. Hopscotch Game / NECA (Mozambik) / Seksek Oyunu
Ripol’un (2010) “ Birlikte Oynayalim” adli kitabinda “seksek oyununun’

oynanisi su sekilde anlatilmistir:  “Bu oyunun biitiin tiirlerinde, tas birinci

kutunun igine atilarak oyuna baslanmir. Oyuncu tek ayaginin iizerinde bu kutuya
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sigrar ve yerdeki ayagiyla tasa vurarak, sonuncuya ulusana kadar tasi bir
kutudan digerine ilerletiv. Bunu basardiginda oyuncu, basa doner ve tasi bu kez
ikinciye kutunun icine atarako oyuna devam eder. Oyunculardan biri biitiin
kutular: tamamladiginda oyun biter. Tas bir ¢izginin tizerine gelirse veya oyuncu

2

¢izgiye basarsa, yanar.

Neca; Mozambik’te oynan seksek oyun tiiriidiir. Seksek oyununda tebesirle
yere farkli geometrik ya da spiral form cizilir. Iceresine say1 ya da haftanin
giinleri gibi yazilar yazilabilir. Oyunun iki farkli oynanis bi¢cimi vardir ve
iilkere gore dgisim gosterir (Gorsel 9-10-11-12). Bunlardan birincisi tasi attilan
kutudan yani yerden alarak oynuna devam edilir. Digeri ise tasi oyun boyunca
oldugu karelerin disina ¢ikarmadan ayakla siiriikleyerek oyuna devam edilir.
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Gorsel 9: Gorsel 10: Kedi Gorsel 11: Gorsel 12: Ay
Haftanin Oyunu, Seksek Salyangoz Oyunu, Oyunu, Seksek
Giinleri Oyunu,  Oyun Versiyonu, Seksek Oyun Oyun Versiyonu,
Seksek Oyunu Ispanya. Versiyonu, Fransa. Hollanda.
Versiyonu,
Hollanda,
Ispanya ve bazi
Latin Amerika
Ulkeleri.

4.2.2. Auale / Ba-Awa / Mangala Oyunu

Satrancin atasi oldugu ileri siiriilen bu oyun diinya genelinde bir ¢ok tilkede
oynanmakatadir. Her iilke ya da milette oyunun ismi, kurallar1 ve oyuk- tas
sayilarinin degisiklik gosterdigi bilinmektedir. Afrika bdlgesinde bu oyun
toprak iizerinde ve tohumlarla oynanmaktadir (Gorsel 13-14).
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Doga, diinya genelinde farkli kiiltiirel ve cografi bolgelerde biiyiiyen
cocuklara ayn1 zamanda bir oyun materyali kaynagi sunmaktadir. Zira doga,
sayisiz oyuncak alternatifi saglamaktadir. Bu alternatifler arasinda tahta, toprak,
su, camur, meyve, kum ve kozalak gibi dogal unsurlar yer almakta olup, bu
unsurlar ¢ocugun hayal giciinii destekleyerek oyunun kurgulanmasinda
ve gidisatinin belirlenmesinde o6nemli bir rol oynamaktadir. Dogada
gozlemlediklerini oyuncaga doniistiirme siirecinde, ¢ocuklar ve gencler zihinsel
ve fiziksel yetilerini gelistirir, parmaklarmi, ayaklarmi ve tiim viicutlarini
aktif bir sekilde kullanarak hem enerjilerini harcar hem de yaratici diisiinme
becerilerini artirmaya caligirlar (Doganay ve Gode, 2023, s.159).

Ripol, “Birlikte Oynayalim” kitabinda Mangala oyunun oynanis seklini su
sekilde anlatmistir: Oyuncularin 6niinde iki sira seklinde oyuklar acilir. Oyunun
basinda oyuncular her bir oyuga dort adet tohum birakir. Oyuncular oyuklardan
birinin igindeki tohumlar1 alarak, bos kalan oyunun sag tarafindaki oyuktan
baslayarak alt siradan {ist siraya (Saatin tersi yoniiniide) ilerleyen sekilde
elindeki tohmumlari tek tek oyuklara birakir. Oyuncunun tohimlar1 dagittigi
sirada; tohumlar1 aldig1 oyuga gelir ve hala elinde tohumu varsa, o oyugu bos
birakarak bir sonraki oyuktan tohumlar1 dagitmaya devam eder. Son ve sondan
bir 6nceki tohum rakibe ait bir oyuga denk gelir ve oyuklar igerisinde iki veya
ii¢ tohum varsa, oyuncu bu tohumlar1 alma hakkini kazanir. Rakibin 6niindeki
oyuklar tohumsuz birakilmamalidir. Buradaki amag rakibin biitiin tohumlari
toplayabilecegi hamleler yapmasinin engellenmesidir. Rakibin oyuklarinda
tohum kalmamis ise yani oyuklar bos ise oyuncu karsi tarafin oyuklarina tohum
birakmak zorundadir. Eger bir oyuncunun hi¢ tohumu kalmaz ya da oyunun ayni
hamleleri tekrarlanacagi i¢in karsi tarafin oyuklarina tohum birakmaz ise her
oyuncu i¢in kendi alaninda bulunan topuhlar toplar. Oyunun kazanani oyunun

sonunda en ¢ok tohuma sahip olan oyuncudur (Ripol, 2010).
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4.2.3. Cat’s Cradle / Ripigliono / Finger Threading Game / ip Oyunu

Bu oyun iki kisi ile oynan ana materyali ip olan ¢ok eski bir oyundur
(Gorsel 15). Arastirmalar sirasinda oyunun farkli versiyonlarinda oynayan kisi
sayisinin iki ile sinirl kalmadigi ve daha ¢ok kisi ile de oynanabildigi bilgisine
rastlanmstir. Iki oyuncu ile oynanan versiyonunda; oyunu baslatan kisinin ip
ile elleri aracilig1 ile oyunu kurmasindan sonra sira diger oyuncuya gecer ve bu
sekilde eller lizerinde ipin aldig1 sekil degiserek gelismektdir. Cocuklarin ¢ok
severek oynadigi bir oyun olmakla birlikte biiyiiklerin gocuklara 6grettigi bir
oyundur.

S

Gorsel 15: Cat’s Cradle Oyunun Baslangi¢c Hamlesi.
Ip fiigiirii (String Figure) olarak da gecen bu ve ip ile oynanan bu gibi
oyunlarin tiirevlerinin eski ¢aglardan bu yana oyandig1 bilgisine konu ile ilgili
litaratiir taramasi yaparken ulagilmistir (Gorsel 17).

Whas Aze the Steps in Cat=-Lradig
[ r % e 4

0 I L

Gorsel 16: Cat’s Cradle Oyun Gorsel 17: Kotatsu’nun Yaninda Oturan ve
Asamalart. Kedi Besigi Oynayan Iki Geng Kadin, Suzuki
Harunobu (Japon, 1725-1770), Tahta Baski;

Miirekkep ve Renk, Kagit Uzerine, Japonya.
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4.3. “UBUNTU” Taki Koleksiyonun Hazirhk Siireci

Koleksiyon hazirligi, belirli agamalari olan, parcadan biitiine dogru genisleyen
ve oldukc¢a kapsaml1 bir iiretim siirecidir. Bu siireg, belirli bir konuyu, kavrami
veya diigiinceyi ele alarak gelistirilen en az ili¢ parga ile baslayip, konuyla
ilgili iiretilebilecek kadar sayida par¢adan olusan bir gelisim siirecidir. Bu say1
tasarimcinin istegine bagli olarak degisim gosterir. Siirecin icsellestirilmesi
¢ok onemli olup, tasarim agamasindan koleksiyonun bir pargasini lizerinde
tastyacak kisiye ulagana kadar olan yol haritasinin islem basamaklarini sirastyla
ve eksiksiz bir sekilde gegmek, basarili bir koleksiyon olusturmanin temel

unsurudur.

Diislincenin 6nce kagit iizerinde aktarilmasi, ardindan iiretilerek somut
bir varlik haline gelmesi, diisiincenin ontik olarak da nesneler iizerinde hayat
bulmasi anlamina gelir. Bu siireg, tasarimci igin tek tarafli bir haz anlamini
tagirken, diislincenin yani ifadenin, bagka bir deyisle takinin, anlamlandirilmasi
ve tercih sebebi olmasi, alic1 ve tasarimci arasinda karsilikli bir iletisim kurma
durumunu ifade eder. Bu nedenle koleksiyon kavrami ve hazirlik siireci, hafife

alinmamasi gereken 6nemli bir siiregtir.

Koleksiyon Hazirhik Asamalari: Konu ve Konsept Belirleme, Hedef Kitle
Belirleme, Malzeme Se¢imi, Renk ve Doku Seg¢im, Hikaye Panolar1 Hazirlama,
Tasarim Siireci, Uretim Siirecinin Planlamasi, Maliyet Hesaplamasi, Sunum
ve Tanitim Stratejileri, Uriin Alictya Ulastirilmas: seklinde siralanabilir. Bu
asamalar, koleksiyonun hem tasarimci hem de alici igin anlamli ve degerli
olmasinit saglamak amaciyla dikkatlice izlenmelidir. Koleksiyon hazirligi,
sadece estetik degerler degil, ayn1 zamanda fonksiyonellik ve alict ile kurulan
duygusal bag agisindan da biiyiik bir 6neme sahiptir.

4.3.1. “UBUNTU” Taki Koleksiyonu

Afrika kiiltiirliniin incelenme asamasinda, ubuntu felsefesi oldukca etkileyici
bir farklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Afrika {ilkelerine ait ¢ocuk oyunlarindan
esinlenerek hazirlanan ve kolektif bilinci vurgulayan takilardan olusan bu

koleksiyona “Ubuntu” ad1 verilmistir.

Desmond Tutu’nun ifade ettigi gibi: “Afrikalilarin ubuntu denen bir seyi var.
Insan olmamn ozii ile ilgili, Afrika 'nin diinyaya verecegi hediyenin bir pargast...”
(Karadag, 2021). Ubuntu felsefesi, bireyin kendini sadece bir toplulugun pargasi
olarak tanimladigi bir anlayisi temsil etmektedir. Bu felsefenin temel ilkesi,
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“Ben, biz oldugumuz zaman Ben’im” ifadesinde yatmaktadir.

Langa (2007, s. 114) ubuntu felsefesini su sekilde aciklamistir: “Ubuntu,
sadece sen insan oldugun icin benim insan oldugumu soyler. Eger ben senin
insanligni zayiflatirsam, kendi kendimi insanliktan ¢ikartirim. Stirekli icerleme,
kizginlik, intikam arzusu tarafindan zayiflatilan bu biiyiik uyumu muhafaza
etmek icin yapabilecegini yapmalisin”

Ozoran (2014, s. 84-85) ise ubuntu felsefesini su sekilde tanimlamustir:
“Ubuntu kolektif kisilik anlamina gelmekte ve bir uyum ruhu yaratacak iliskiler
insa etmede kullanilmaktadyr”.

Ubuntu, bireysel degil, kolektif bir yasam felsefesidir; “Ben degil, Biz”
anlayisini benimser. (Gorsel 18) Afrika’da calisan bir antropolog, bir kabilenin
cocuklarma bir oyun oynamayi Onermistir. Oyun basittir: Cocuklar belirli
bir yerde yan yana siraya dizilir ve karsidaki agaca kadar kosmalar: istenir.
Agaca ilk ulagan birinci olacak ve 6diil olarak agacin altindaki giizel meyveleri
yiyecektir. Cocuklar oyuna hazir olunca, antropolog oyunu baslatir. Iste o anda
biitiin ¢ocuklar el ele tutusur ve birlikte kosarlar. Hedef gosterilen agacin altina
birlikte varir ve hep beraber meyveleri yemeye baslarlar. Antropolog sasirir
ve ¢ocuklara neden bdyle yaptiklarini sorar. Aldigi cevap c¢ok anlamlidir:
“Biz ubuntu yaptik... Yarigsaydik, aramizdan sadece bir kisi yarisi kazanacak
ve birinci olacakti. Nasul olur da digerleri mutsuzken yarisi kazanan bir kisi
odiil meyveyi yiyebilir? Oysa biz ubuntu yaparak hepimiz yedik. Ubuntu bizim
dilimizde ‘Ben, biz oldugumuz zaman Ben’im’ demek” (URL1).

Gorsel 18: Oyun Oynayan Cocuklar- Ubuntu Simgesel.
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Koleksiyonun adi: UBUNTU
Trend Ofisi: Nelly Rodi Trend Ofisi- Sezon: 2023-2024 Sonbahar- Kig

Koleksiyon kapsaminda, Fransiz kokenli bir trend laboratuvari olan Nelly
Rodi Trend Ofisi’nin se¢imleri dikkate alinmistir. Bu ofis, yilda iki kez kadin/
erkek giyimi ve ev dekorasyonu gibi konularda gelecek sezonlar icin trend
tahminleri yayinlamaktadir. 2023-2024 yilina ait trend gorselleri arasinda, renk,
materyal ve doku orneklerine sezon baglig1 altinda yer verilmistir (Gorsel 19-
20-21-22). Nelly Rodi Trend Ofisinin se¢ilmesindeki neden, materyal, renk ve
dokularin Afrika kiiltiirine ve yapmak istenilen abanozlu taki tasarimlarina

olduk¢a uygun olmasidir.

e

Gorsel 19 : Nelly Rodi 23-24 Sonbahar - Kis Gorsel 20: Nelly Rodi 23-24
Sezonu / Twist. Sonbahar - Kis Sezonu 2 / Ozgiir
Zihin.

Gorsel 21 Nelly Rodi 23-24 Sonbahar -  Gérsel 22: Nelly Rodi 23-24 Sonbahar -
Kis Sezonu 3 / Gezegen. Kis Sezonu 4 / Virtiioz.

Hedef Kitle: “Ubuntu” adl1 taki koleksiyonu, Afrika kiiltiiriiniin derin felsefi
ve toplumsal degerlerini yansitan 6zgiin tasarimlariyla, genis bir hedef kitleye
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hitap etmektedir. Bu koleksiyon, sanat ve tasarimin farkli disiplinler arasindaki
etkilesimlerine ilgi duyan, 6zgiin ve estetik agidan degerli pargalara sahip olmay1
seven sanat ve tasarim tutkunlarina; kiiltiirel ¢esitlilige ve sosyal degerlere
duyarli, Afrika kiiltiirii ve ubuntu felsefesi gibi evrensel insanlik degerlerini
takdir eden kiiltiirel ve sosyal biling sahiplerine; sanatsal degeri yliksek, 6zgiin
ve siirl sayida iiretilen parcalara yatirim yapmak isteyen koleksiyonculara ve
yatirimcilara; moda ve stil konusunda yenilikg¢i, 6zgilin tasarimlari kisisel stiline
entegre etmek isteyen moda ve stil ikonlarina; siirdiiriilebilirlik ve etik {iretim
stireclerine 6nem veren, topluma katkida bulunan projeleri desteklemek isteyen
sosyal sorumluluk bilinci olan bireylere hitap etmektedir. Her bir par¢anin ardinda
yatan anlami ve felsefeyi derinlemesine kavrayarak, bu takilar1 hem estetik hem

de felsefi bir deger olarak benimseyecek olan kisiler i¢in tasarlanmistir.

Koleksiyon Hazirlama Problem Olusturma ve Coziimii

Problem: Giiniimiizde hizla biiyliyen kentler ve modernlesen yasamlar,
oyun kavramim yalnizca dijital/sanal bir ortamla sinirli tutmaktadir. Ancak
oyunlarda kullanilan ekran ve klavye araclarinin ge¢miste analog siireglerle,
basit ara¢ gereclerle oynanan sokak ve mekan oyunlartyla olan bagi unutulmaya
yiliz tutmustur. Bu durumun giiniimiize taginarak, simdiki zamanda mekéansal
olarak evlere hapsolmus ¢cocukluk donemi yasayan bireyler arasinda farkindalik
yaratmak ve iki donem arasindaki bagi giiclendirmek gerekmektedir. Ayni

zamanda, bahsi gecen iilkeyi tanitma amaciyla kiiltiirel bir sentez yaratilmalidir.

Problem Coziimii: Farkli kiiltiirlerin c¢ocuk oyunlarini inceleyerek,
bu donemin gengleri olan “Z ve Alpha Kusag1” bireylerine kiiltiirel mirasi
yasatmak ve paylasmak hedeflenmelidir. Bu g¢ercevede, ¢ocukluk doneminde
sosyal ortamlarda oynanabilecek alternatif oyunlarin varligma dair biling
olusturarak, dijital kiiltiirlin esiri olan bireylerin ge¢misle arasinda bag kurmasi
amaclanmaktadir. Cocuk oyunlarmin evrensel bir kavram oldugu vurgusuyla,
Afrika ¢ocuk oyunlarindan esinlenerek ii¢ boyutlu takilar iiretilmesi, kiiltiirel
bellege katki saglamak adina 6nemli bir adim olacaktir. Bu takilarin Z ve Alpha
Kusag1 bireylerinin sosyal ortamlarda kendi oyunlarmi kurabilecekleri bir
biling olusturarak, kiiltiirel mirasin stirdiiriilebilirligine katki saglayabilecegi

diistiniilmektedir.
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Koleksiyonun Hikayesi

Bir ¢ocuk diigiiniin oyuna diiskiin,

Bir iilke diisiiniin ¢ocuklari; ac1 ve renkleriyle meshur.

Bir oyun diisiiniin biitiin ¢ocuklarin mutlu hikayelerinin oldugu,
Bir bellek diisiiniin hepsi aslinda BIR1SI...

Koleksiyonun Hikaye Panolar1 (Gorsel 23-24-25-26-27-28).
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Gorsel 23: Ubuntu Gorsel 24: Ubuntu Gorsel 25: Ubuntu
Koleksiyonu On Koleksiyonu Genel Hikaye Koleksiyonu Malzeme
Hikaye Panosu. Panosu. Panosu.

Gorsel 26: Ubuntu Gorsel 27: Ubuntu Gorsel 28: Doku, Malzeme,
Koleksiyonu Renk Koleksiyonu Form Renk ve Genel Hikaye
Panosu. Hikaye Panosu. Panolar1.

4.3.2 Eskiz Calismalar1 / Tasarimlarin Artistik Cizimleri

Cocuk oyunlar1 konusu ile ilgili taki eskizleri (Gorsel 29-34) galisilmig daha
sonra Afrika Kitasi baglaminda Ubuntu koleksiyonu (Gorsel 35-39) ile ilgili
diisiinceler eskiz ve artistik ¢izim olarak kagida aktarilmistir.
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Gorsel 29: Topag Gorsel 30: Mendil Oyunu. Gorsel 31: Topag Oyunu.
Oyunu.

Gorsel 32: Seksek Gorsel 33: Bes Tas. Gorsel 34: Seksek Oyunu
(Tas Siirmece).

Gorsel 35: Seksek ~ Gorsel 36: Mangala Oyunu. Grsel 37: Ip Oyunu.
Oyunu.
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Gorsel 38: “Cizgiye Basma Kolye/Bros”, Artistik Gorsel 39: “Yeryiizii
Cizim, Kagit Uzerine Kuru Boya, 2023. Yiiztk”, Artistik Cizim,
Kagit Uzerine Kuru Boya,
2023.

4.3.3. Secilen Tasarimlar ve Uretim Asamalari

Takilar, genel olarak mum modelaj yéntemi kullanilarak iiretilmistir. Uretim
stirecinde kirmizi ve yesil mum kullanimi tercih edilmistir. Hazirlanan modeller,
kayip mum teknigi kullanilarak sekillendirilmis ve hassas dokiim yontemi ile
metal formuna doniistirilmiistiir. Dokiimden elde edilen parcalar, tesviye
islemine tabi tutulmus ve ardindan kaynaklama yontemi ile birlestirilmistir. Son

agsamada ise pargalarin tekrar tesviyesi yapilarak cilalanmistir.

Bunun yani sira, bazi modellerde alternatif malzemeler olarak beton, abanoz
ve kum kullanilmistir. Abanoz, istenilen formda kesilerek sekillendirilmis ve
talag kaldirma yontemi ile i¢ kismui istenilen seviyeye kadar bosaltilmistir. Bu
stireg, takinin estetik ve fonksiyonel 6zelliklerini artirmak amaciyla titizlikle

uygulanmustir.

4.3.3.1. Cocuk Oyunlan: Seksek Kolye/Bros Uretimi

Seksek formu mum modelaj yontemiyle sekillendirilmistir (Gorsel 40).
Bazi1 alanlar, beton dokiilmesi amaciyla belirli bir seviyede indirilmis,
(Gorsel 41) diger bazi bolgeler ise figiir pargalarinin yerlestirilmesi igin
tamamen bosaltilmistir (Gorsel 42). Pargalar dokiim isleminden gectikten
sonra tesviye edilmistir. Daha sonra brosun ignesi hazirlanmis ve gerekli
kaynak islemleri uygulanmistir. Cila islemi tamamlandiktan sonra beton
malzeme dokiilmiis (Gorsel 43) ve kurumasi beklenmistir. Son olarak,
lazerle yazi yazdirilmistir. Uretim siireci boyunca herhangi bir sorunla

karsilagilmamistir (Gorsel 44). Seksek brosun ignesi, iiriinlin ayn1 zamanda
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kolye olarak da kullanilabilmesi i¢in ask1 sisteminin eklenip ¢ikarilabilmesi

lizerine tasarlanmistir.

Gorsel 40: Cizgiye Gorsel 41: Cizgiye  Gorsel 42: Cizgiye Gorsel 43:

Basma Kolye/Bros, Basma Kolye/Bros, = Basma Kolye/Bros, Cizgiye
Yapim Asamasi,  Yapim Asamasi-2, Yapim Asamasi-3, Basma Kolye/
2024. 2024. 2024. Bros, Yapim
Asamasi-4,
2024.

Cizgiyi ¢ek,
Tas at,
1-2-3-4-5-6.
Hop, hop, hop.
Geri don.
6-5-4-3-2-1.
ve YASAMak!
Cocuk olmak giizel.

Gorsel 44: “Cizgiye Basma” Kolye/Bros, Piring, Beton, Aquarell Kalem,
8x4x0,4 cm, 2024.

4.3.3.2. Cocuk Oyunlar “Yeryiizii” Yiiziik Uretimi

Yiiziigiin kolu ve figiirler, mum modelaj yontemi ile hazirlanmis (Gorsel
45) ve dokiim islemine tabi tutulmustur (Gorsel46). Dokiimden gelen tiriinlerin
tesviyesi ve cilasi titizlikle yapilmistir. Abanoz parca, istenilen forma uygun
olarak kesilmis ve i¢ kismi1 belirli bir seviyeye kadar dikkatlice indirilmistir.
Yiziigiin kolu ve abanoz parca, uyumlu bir biitlin olusturacak sekilde
birlestirilmistir. Daha sonra, yiiziigiin i¢ kism1 kum malzemesi ile doldurularak
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figiirler yerlestirilmistir. (Gorsel 48) Uretim siirecinin son asamasinda, yiiziige
lazer yazis1 eklenmistir. Bu asamalarda, her bir detayin 6zenle ele alinmasi,

yliziigiin estetik ve fonksiyonel 6zellikleri ortaya ¢ikarmistir (Gorsel 49).

Gorsel 45: Yeryiizi Yiiziik Yapim Gorsel 47: Gorsel 48: Yeryiizii
Asamasi, 2024. Yeryiizii Yiiziik Yapim

Gorsel 46: Yerylizii Yiizik Yapim Yiizikk Yapim Asamasi-4, 2024.

Asamasi-2, 2024. Asamast-3,
2024.

Cocuk oyuna
bagladi.
Tohumu att1 top-
raga.
Oyunla yeserdi
tohum,
Déniisti YA-
SAM’a.

Gorsel 49: “Yeryiizii Yizik”, Piring, Abanoz, Toprak. 3 x 4 cm,
2024.

4.3.3.3. Cocuk Oyunlari / ipli Oyun Parmak Yiiziik Uretimi

Parmak kalib1 alinarak mum modelaji gerceklestirilmistir (Gorsel 50-51-
52). Dokiim isleminden gelen iiriinler, titizlikle tesviye edilip kaynaklanmis
ve cila iglemleri tamamlanmistir. Son agamada ipler baglanmis ve lazer yazisi
eklenmistir (Gorsel 53). Bu tasarim olusturulurken, oyunun islem basamagi
ilk iki hamle olarak diisiiniilerek tasarlanmistir. Takinin sahibinin tek basina
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oynayabilmesi igin tasarlanmistir. Ancak iki kisi tarafindan oynanabilmesi igin
sekiz adet yliziiglin, kanca sistemi ile tiretilmesi gerekmektedir. Mevcut haliyle

taki, tek kisinin; oyunu iki hamle oynamasina uygundur. (Gorsel 54).

Gorsel 52: Oyun

Gorsel 51: Oyun Yiiziik Yapim Asamasi-2, 2024. Yiiziik Yapim Asa-
masi-3, 2024.

Gorsel 50: Oyun Yiiziik Yapim Asamasi, 2024.

Gorsel 53: “Oyun Yiziikler”, Piring, Kirmizi ip, 3,5x 1,5 cm, 2024.
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Iple basladi oyun.
Ellere dolandi ip.
Ipler hayat: bagladu.
Oyun YASAM’a
dolandu.

Gorsel 54: “Oyun Yiiziikler” ile Oyun, 2024.

4.3.3.4. Cocuk Oyunlar1 / Yelkovan Kolye

Asit indirme teknigi uygulanan bu kolyede; bakir astar levha {izerine gorsel
aktartlmistir (Gorsel 55). Bakir levhanin arkasina bant yapistirilarak levhanin arka
ylizeyin asit indirme isleminden korunmustur. Levhanin 6n yiizeyine, aktarilan
desenin; pozitif ve negatif sekilde kalacak alanlarimi belirledikten sonra lak
uygulamasi yapilmistir (Gorsel 56). Daha sonra asit indirme islemine gegilerek
hazirlanan levha hazirlanan nitrik asitli suda belli bir siire bekletilmistir. Yeterli
indirgeme saglandiginda levha asitten alinarak temizleme islemi yapilmis ve taki
yapim asamasina gegilmistir. Takinin delme ve tesviye islemleri bittikten sonra
cila uygulamasi yapilmistir. Son olarak figiir oksitlenmis ve zinciri takilarak
lazer yazi islemi uygulanmistir (Gorsel 57).




Gizem YAGCI

Gorsel 55: Yelkovan Kolye Gorseli, 2024.
Gorsel 56: Yelkovan Kolye Yapim Asamasi, 2024,

Cevirdi ¢ocuk lastigi,
Oyun dondii durdu.
Donen yelkovandi
aslinda.
Zaman ¢ocugu,
Oyun YASAM1
biiytittii.

Gorsel 57: “Yelkovan Kolye”, Bakir, 4x4x0,2 cm, 2024..

4.4. Bulgular

Calismada, baglangigta ¢cocuk oyunlar1 konusuyla yola ¢ikilmis, ardindan
iilkeler bazinda genisletilmistir. Afrika’nin se¢ilmesindeki en biiyiik sebep,
cocuklari hala evrensel olarak nitelendirilen sokak oyunlarimi bdlgeler halinde
yaygin bir sekilde oynamalar1 ve Mangala adli oyunu oynamalaridir. Mangala,
Afrika’da cocuklarin tarimsal faaliyetler konusunda alisgkanlik kazanmalari
amaciyla topraga oyuklar agilarak ve tohumlar kullanilarak oynanan bir
oyundur. Bu oyun, topragi ekip bigme aligkanligini tesvik eden ve ¢ocuklarin
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dogal cevreleriyle etkilesimini artiran bir etkinlik olarak énemli bir kiiltiirel
degere sahiptir.

Ancak, bu oyun temelinde Afrika’y1 segmek, bazi zorluklar1 da beraberinde
getirmistir. Oyun kavrami ¢ocuklar i¢in mutlulukla es deger bir kavramdir.
Cocuk oyun oynarken kendi diinyas1 i¢inde olduk¢a mutlu bir duygu durumuna
sahiptir. Fakat Afrika’nin sosyoekonomik zorluklar1 ve oradaki ¢ocuklarmn
yasam kosullari, koleksiyon baglaminda oyunlarin eglenceli yonii ile iilke
arasindaki bagi kurmay1 zorlagtirmistir. Bu nedenle, koleksiyon kapsaminda
secilen oyunlarin formlarina yer verilmis ve oyunlarin anlatimina daha fazla
odaklanilmistir. Koleksiyon hazirliginin en zorlu kismi, yukarida bahsedilen
nedenlerden dolayi, iilke ile oyun arasindaki bagm kurulmasmm giigligi
olmustur. Bu baglamda, koleksiyonun amaci, ¢ocuk oyunlarinin evrensel
niteligini vurgulamak ve bu oyunlar aracilifiyla kiiltiirel bellege katkida

bulunmaktir.

S T
e o T

Gorsel 58: Ubuntu Koleksiyon Birim Pargalarinin Mum Hali.
Gorsel 59: Ubuntu Koleksiyon Birim Pargalarinin Dékiim Hali.
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Gorsel 60: Koleksiyonun Son Hikaye Panosu, 2023.

SONUC

Bu koleksiyonun hazirlik asamasinda, ¢ocuk oyunlarmin evrensel niteligi,
aragtirmalar sirasindaki bulgulara dayanarak bir kez daha kanitlanmistir. Ayrica,
koleksiyon kapsaminda Afrika’da oynanan ¢ocuk oyunlarimin cesitliligi ve
nitelikleri hakkinda ayrintili bilgilere ulasilmistir. Koleksiyon, kentlesmenin
en bliylik sorun oldugu giiniimiizde unutulmaya yiiz tutmus sokak oyunlarini
ele alarak gecmisle giiniimiiz arasinda bir koprii kurmayr hedeflemistir. Bu
oyunlar, taki formlaria doniistiiriilerek hem eglenceli hem de anlatici bir yap1
kazandirilmaya caligilmistr.

Sonug olarak, bu koleksiyonda takilar sadece birer sanat objesi olarak
degil, aym zamanda kiiltiir aktarimini saglayan yasayan nesneler olarak
degerlendirilmistir. Bu kapsamda, asagidaki hedef kitleler belirlenmistir:

Cocuklar ve Gengler: Ozellikle 6-17 yas arasi cocuklar ve gengler,
koleksiyonda segilen oyunlarin hedef oyuncu kitlesini olusturur. Bu yas
grubundaki bireyler, oyunlar araciligiyla hem eglenir hem de kiiltiirel degerleri
Ogrenirler.

Ebeveynler ve Egitimciler: Cocuklarin ve genglerin egitiminde ve gelisiminde
rol oynayan ebeveynler ve egitimciler, koleksiyonun bir diger énemli hedef
kitlesini olugturur. Bu grup, ¢ocuklara kiiltlirel miraslari tanitmak ve egitici oyunlar
araciligiyla onlarin gelisimine katki saglamak amaciyla koleksiyonla ilgilenebilir.
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Sanat ve Kiiltlir Meraklilart: Kiiltiirel mirasa ve sanata ilgi duyan bireyler
de bu calismanin hedef kitlesindendir. Bu grup, geleneksel Afrika oyunlarmin
takiya doniistiiriilmiis halini estetik ve kiiltiirel bir obje olarak degerlendirebilir.

Taki Tasarimcilar1 ve Sanatgilar: Taki tasarimi ve sanatla ilgilenen
profesyoneller, koleksiyondan ilham alabilir ve kendi ¢alismalarinda benzer
yaklagimlar1 kullanabilirler. Bu grup, koleksiyon kapsaminda gelistirilen
kavramsal ve fonksiyonel takilar1 inceleyerek, kendi sanatsal ifadelerini
gelistirebilirler.

Kiultiir ve Egitim Kurumlari: Miizeler, sanat galerileri, kiiltiir merkezleri
ve egitim kurumlart gibi kuruluslar, koleksiyonu sergileyerek veya egitim
programlarina dahil ederek genis bir kitleye ulasabilirler.

Aragtirmacilar ve Akademisyenler: Sosyoloji, antropoloji, sanat tarihi ve
kiiltiirel calismalar gibi disiplinlerde calisan aragtirmacilar ve akademisyenler,
koleksiyonu bilimsel bir bakis agisiyla inceleyerek, kiiltiirel mirasin korunmast
ve aktarilmasi konularinda yeni bilgiler elde edebilirler.

Bu hedef kitleler, koleksiyonun kiiltiirel ve egitsel degerini daha genis
bir kesime ulastirmak ve farkli alanlarda etkili olmasini saglamak amaciyla
belirlenmistir. Koleksiyon, ¢ocuk oyunlarinin evrensel niteligini ve kiiltiirel
mirasin 6nemini vurgulayarak, ¢esitli disiplinlerden bireylerin bu oyunlar1 ve
onlarin temsillerini taki formunda yeniden kesfetmelerine olanak tanimaktadir.
Bu sayede, takilar sadece estetik bir deger tasimakla kalmayip, ayn1 zamanda

kiiltiirel miras1 yasatan ve aktaran nesneler olarak 6nemli bir rol iistlenmektedir.
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Gorsel 46: Yeryiizii Yiiziik Yapim Asamasi-2. Yagcl. G, 2024.

Gorsel 47: Yeryiizii Yiziikk Yapim Asamasi-3. Yagci. G, 2024.

Gorsel 48: Yeryiizii Yiiziik Yapim Asamasi-4. Yagcl. G, 2024.

Gorsel 49: “Yeryiizii Yizik”, Piring, Abanoz, Toprak. 3 x 4 cm. Yagc1. G, 2024.
Gorsel 50: Oyun Yiiziik Yapim Asamasi. Yagcel. G, 2024.

Gorsel 51: Oyun Yiiziik Yapim Asamasi-2. Yagci. G, 2024.

Gorsel 52: Oyun Yiiziik Yapim Asamasi-3. Yagci. G, 2024.

Gorsel 53: Oyun Yiiziikler, Piring, Kirmizi 1p, 3,5x 1,5. Yage1, G 2024.

Gorsel 55: Yelkovan Kolye Gorseli. https://toffu.co/collections/flat-vector/
people?page=21 2024. Erisim Tarihi: 13.08.2024.

Gorsel 56: Yelkovan Kolye Yapim Asamasi. Yagci. G, 2024.

Gorsel 57: “Yelkovan Kolye”, Bakir, 4x4x0,2 cm. Yagci. G, 2024.

Gorsel 58: Ubuntu Koleksiyon Birim Parcalarinin Mum Hali. Yagce1. G, 2024.
Gorsel 59: Ubuntu Koleksiyon Birim Pargalarinin Dokiim Hali. Yagcr. G, 2024.
Gorsel 60: Koleksiyonun Son Hikaye Panosu. Yagci. G, 2024.



Kiiltiivel Baglantilar:
Afrika Cocuk Oyunlarimin Taki Tasarmmina Entegrasyonu

Altinbas Universitesi’nin Cumhuriyetin 100. yil1 etkinlikleri kapsaminda,
LEE Plastik Sanatlar Anabilim Dal1 tarafindan diizenlenen “I¢imizdeki Cocugun
Melodisi” adli sergiden kareler:
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CUMHURIYETIMIZIN 100. YILINDA

ICiMiZDEKI COCUGUN MELODISI

LEE Plastik Sanatiar Anadilim Dab (203l o0a0 caenlens
“Igimizdeki Cocugun Melodis™ orginme e
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Cayrettepe erbeckes! B Serg Sabonu

Agilis ve Kokteyl: 06.08.2024, 14.00




Gizem YAGCI

TESEKKUR

Bu caligmanin, diinya genelinde ¢ocuk oyunlarinin zengin kiiltiirel mirasini
bir araya getirerek sadece bir kitap olmanin O6tesinde, kiiltiirel bir kopri
olusturdugunu diigiiniiyoruz.

Calismamizin her asamasinda, yolumuzu aydinlatan fikirleriyle ve proje
stirecindeki 6zverili katkilartyla bizlere ilham kaynag: olan, sayin editoriimiiz
ve degerli hocamiz Dog. Dr. Cimen Bayburtlu’ya rehberligi, bilgi ve birikimini

bizlerle paylastig1 i¢in en derin tesekkiirlerimizi sunariz.

Bu degerli ¢alismanin uzun yillar boyunca hatirlanmasini temenni ediyoruz.



