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OZET

Bashk: Motion Capture Teknolojisinin Tirk Halk Danslari Alaninda Uygulanmasi
Sakarya/Geyve Halk Danslar1 Ornegi

Yazar: Neslisah DURGUT

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Umut ERDOGAN

Sayfa Sayisi: vii (6n kisim) + 64 (ana

Kabul Tarihi: 25/06/2024
kisim)

Halk danslari, bir toplumun kiiltiiriinii yansitan geleneksel sanat dallarindan biridir. Tiirkiye, ¢ok kiiltiirli
yapistyla bir¢ok halk dansini biinyesinde barindirmaktadir. Zengin dans kiiltiiriiniin varligina ragmen,
yeteri kadar alan arastirmasi yapilmadigi i¢in, bu alanda bilimsel nitelikte veri olduk¢a sinirhdir.
Ulkemizde Kiiltir Bakanlhigi biinyesinde yer alan Halk Kiiltiirii Arastirma ve Gelistirme Genel
Midiirliigii, 1970'lerde kapsamli derleme ¢alismalar1 yapilmistir. Bu ¢alismalara ek olarak birkag kisisel
caba disinda, Halk Danslar1 sahasindaki verilerin toplanmasi ve korunmasi, kurumsal ve bilimsel
anlamda yeterli ilgiyi gormemistir. Seneler 6nce saha ¢alismalarinda videokaset ile elde edilen verilerin
diisiik pikselli olmasi, ses ve hareket detaylarini algilamay: kisitlamaktadir. Hem de bir¢ok videokaset
zamanla iglevini kaybetmis ve derlenen bilgiler de kaybolmustur. Toplanan bu veriler ¢ok degerlidir
fakat derleme caligmalarimin gergeklestigi tarihdeki mevcut teknolojik imkanlar diistiniildiigiinde
giiniimiiz teknolojisi tarafindan dijital veri olarak kullanilmasi olduk¢a giigtiir. Tespiti edilip
korunmadigi ve aktarim saglanmadigi takdirde, kisinin Omriyle smirlilik gosteren bu verinin
kaybolmasi kaginilmazdir. Dijital ¢aga uyum saglayamayan her unsur, giiniimiiz teknolojisi karsisinda
ya geriye kalmakta ya da zamanla kaybolmaktadir. Halk danslarinin toplanmasi, argivlenmesi ve
islenmesi i¢in diinya geneline bakildiginda motion capture teknolojisinin en ileri teknoloji oldugu
goriilmektedir. Bu calismada Motion Capture Teknolojisi kullanilarak Sakarya ili Geyve Y dresinden alt1
farkli halk dans1 derlenmistir. Daha sonra bu veriler farkli asamalarda cesitli bilgisayar programlarinda
islenmistir. Verlerin dijital dontigtimii tamamlandiktan sonra Sanal gerceklik gozliigi kullanilarak halk
danslar1 egitiminde dijital bir materyal olarak kullanilabilecek hale getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Halk Danslar1, Hareket Yakalama Teknolojisi, Dijital Doniistim, Dijital Egitim
Igerigi, Dijital Halk Danslar1 Kiitiiphanesi
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ABSTRACT

Title of Thesis: Application of Motion Capture Technology in the Field of Turkish
Folk Dances, Sakarya/ Geyve Folk Dances Example

Author of Thesis: Neslisah DURGUT

Supervisor: Assist. Prof. Umut ERDOGAN

Number of Pages: vii (pre text) +64

Accepted Date: 25/06/2024 (main body)

Folk dances are one of the traditional art branches that reflect the culture of a society. Turkey, with its
multicultural structure, harbours many folk dances. Despite the existence of a rich dance culture, there
is very limited scientific data in this field since not enough field research has been carried out. In our
country, the General Directorate of Folk Culture Research and Development within the Ministry of
Culture carried out comprehensive compilation studies in the 1970s. In addition to these studies, except
for a few personal efforts, the collection and preservation of data in the field of Folk Dances has not
received sufficient institutional and scientific attention. The low pixelation of the data obtained by
videotape in field studies years ago limits the perception of sound and movement details. In addition,
many videotapes have lost their function over time and the compiled information has been lost. These
collected data are very valuable but considering the technological possibilities available at the time of
the compilation, it is very difficult to use them as digital data by today's technology. If it is not identified,
protected and transferred, it is inevitable that this data, which is limited to the life of the person, will be
lost. Every element that cannot adapt to the digital age is either lagging behind today's technology or
disappearing over time. When we look at the world in general for the collection, archiving and processing
of folk dances, it is seen that motion capture technology is the most advanced technology. In this study,
six different folk dances from Geyve region of Sakarya province were collected using Motion Capture
Technology. These data were then processed in various computer programmes at different stages. After
the digital transformation of the data was completed, it was made to be used as a digital material in folk
dance education by using virtual reality glasses.

Keywords: Folk Dances, Motion Capture Technology, Digital Transformation, Digital Educational
Content, Digital Folk Dance Library
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GIRIS

Halk bilimi bir iilkenin, bir toplulugun ya da halkin yasamini tam olarak kapsayan ve bu
insanlarin ortak davramis kaliplarini, yasam tarzlarini, c¢esitli durumlara verdikleri
tepkileri, ¢evrelerini ve diinyaya bakis acilarini inceleyen bir bilim dalidir. Geleneksel
yasami1 zenginlestiren, bir begeniyi, bir yaratiy1 sergileyen; ge¢cmisten gelecege uzanan
geleneklerin, goreneklerin ve adetlerin zincirini anlamak igin; halk kiiltiirliniin temel
unsurlarini belirleyerek bunlardan 6zgilin ve ¢agdas eserler ¢ikarmakta halk biliminin
Oonemi goz ardi edilemez bir gercektir. Halkbilim, adeta halka 6zgii tiim kiiltiirel
degerlerin bir arsividir. Halk danslar1 ise bu kiiltiir 6gelerinin en énemli yap1 taglarindan
biridir.

Folklorik bir koprii gorevi goren halk oyunlari ge¢misi yeniden canlandirip gelecek
nesillere aktarrmini saglayan bir iiriindiir. Ulkemizin kiiltiirel yapisiyla ve cesitliligiyle
diinyanin en 6nemli geleneksel dans kiiltiirlerinden birine sahip oldugunu sdylemek
mimkiindiir. Tiirk kiiltiiri icerisinde kiiltiirel zenginlik bakimindan 6nemli olan Tiirk
halk danslar1, toplumun ge¢cmisini hatirlama ve nesilden nesile aktaricisi haline gelmistir.
Kiiltiiriin statik bir olgu olmamas1 ve zaman i¢inde degisebilmesi 6zelligini, kiiltiirel bir
unsur olan halk danslarinda da gérmek bilimsel agidan sasirtict degildir. Ancak halk
danslar1 gibi bircok farkli bilgiyi biinyesinde barindiran zengin bir bilim dalina ait
verilerin de en dogru sekilde alandan toplanmasi ve derlenmesi de bu verinin gelecek
nesillere saglikli olarak iletilebilmesi agisindan dnemlidir.

Glinlimiiz sartlarinda tek bir sanat dali, ifade bigimi olusturmada yeterli olmamaktadir.
Bircok disiplinin i¢ ige, destekleyici unsur olarak kullanimina ihtiya¢ duyulmaktadir.
Gerek yeni ifade bigimleri olusturmak adina, gerekse destekleyici unsur olarak kullanilan
multidisipliner caligmalar, farkli anlatim metotlarinin, egitim yontemlerinin ve var olanin
gelecek nesillere aktarilmasina ve korunmasina olanak tanir. Bu baglamda halk danslar
kapsaminda ve dolayisiyla kiiltiiriin yasatilmasi ve korunmasina katkida bulunmak adina,
gelisen teknolojiyi de diisiinerek, halk oyunlari alaninda farkli hangi disiplinlerle
caligilabilecegi konusunda arastirmaya gidilmistir. Yapilan bu arastirma teknolojinin
biiyiilii diinyasinda sanal gerceklige egemen olmus motion capture sistemini karsimiza
getirmistir.

Temeli harekete dayanan her disiplin yeni anlatim metotlarinin ve ifade bi¢imlerinin

ortaya c¢ikmasint saglar. Hareketin dansin temel 06gesi oldugu g6z Oniinde



bulunduruldugunda, Motion Capture gibi temeli harekete dayanan sistemlerin halk
danslar1 alaninda destekleyici unsur olarak kullanimi birgok avantaj saglayacaktir.
Motion Capture tekniginin temel amaci, hareketi analiz edilebilen verilere dontistiirerek
dijitalize etmektir. Dolayisiyla hareket analizi alaninda yapilan ¢aligmalara bilimsel bir
boyut kazandirmaktadir.

Bu teknikle kayit altina alinacak halk oyunlar1 performanslari, gorsel zenginliginin yani
sira farkli anlatim metotlar1 ve ifade bigimlerinin de olugsmasina olanak tanir. Disiplinler
arasi ¢alismalarin oldukca yogunlastigi cagda, teknolojinin sinir tanimadig1 bu dénemde,
Mocap tekniginin halk danslarina katkisi1 goz ardi edilemez bir gergektir.

Mocap tekniginin temeli, insanoglunun goriintiiyii olusturma, olusan goriintliyli
kaydetme arzusundan dogan fotograf, fotografi temel alarak gelisen hareketli goriintiilere
kadar dayanmaktadir. Hareket yakalama tekniklerinin temelinde tek bir odak noktasi
vardir. Insan bedenine odakli hareket analizleri. Temeli harekete dayanan halk
oyunlarinin, dijital arsiv olusturma ve farkli anlatim ve egitim metotlar1 gelistirmek i¢in
teknolojiden faydalanmasi gerekmektedir. Sanat ancak farkli kiiltiirlerin, disiplinlerin
arastirtlmas1 ve birlikte uygulanmasi ile gelisebilir. Aksi takdirde kaybolmaya yiiz
tutacaktir.

Bu baglamda hazirlanan “Motion Capture Teknolojisinin Halk Danslari Alaninda
Uygulanmas1 Sakarya/Geyve Halk Danslart Ornegi” adli Yiiksek Lisans Tezinin, bu
konuya ilgi duyan Ogrenci ve akademisyenlere kaynak teskil edebilmesini ve halk

danslarina katki saglayabilmesini umut ediyorum.
Arastirmanin Konusu

Halk danslari, kiiltiirel mirasimizin énemli bir parcasidir. Ulkemiz halk danslar1 agisindan
son derece zengin bir ¢esitlilige sahiptir. Bu danslar, bir¢ok farkli hareket, ritim ve
ezgilerden olusur. Bu noktada dogru kaynaktan ve dogru tekniklerin Ogrenilmesi
elzemdir. Halk danslarinda kullanilan geleneksel egitim yontemleri, genellikle
ogrencilerin hareketleri taklit etmesi ve tekrarlamasi esasina dayanmaktadir. Hareket
yakalama teknolojilerinin halk danslar1 egitiminde kullanilmasiyla gelistirilecek yeni
Ogretim yontemleri, geleneksel verinin birinci elden en dogru sekilde aktarilmasi
acisindan yeni bir perspektif sunmaktadir. Ayrica, hareket yakalama teknolojisi ile kayit

altina alinan halk danslarinin, kaynaktan dogrudan alimmis dijital bir veri olarak



saklanabilmesine ve giysi, miizik gibi unsurlarla birlikte kiiltiire] mirasimizin bir pargasi
olarak gelecek nesillere aktarilmast misyonumuzun gerceklesmesine Onemli katki

sunacaktir.
Arastirmanin Amaci

Tiirk Halk Danslar1 somut olmayan kiiltiirel mirasimizin ve bu baglamda kiiltiiriimiiziin
onemli unsurlarindandir. Geleneksel halk danslarimiz, dogal ortaminda gozlemlenip
taklit edilerek kiiltiirel bellegin aktariminin saglanmasi ile varligini siirdiirmektedir.
Kiiltiir tagiyicisi olan geleneksel halk danslari icracilarinin dmrii ile sinirli olan bu bilginin
alandan toplanarak arsivlenmesi, kiiltiiriin gelecek nesillere aktariminin saglanmasi
acisindan son derece dnemlidir. Calismamizda giintimiizde sanal gerceklik ¢alismalar ile
birlikte gelisen ve tiptan spora, sinemadan bilgisayar oyunlarina bir¢ok alanda en gelismis
teknoloji olarak kullanilan hareket yakalama teknolojilerinin halk danslarinda nasil ve ne
sekillerde kullanilabileceginin denenmesi amaglanmaktadir. Halk danslarinin dijital
ortama aktariminda hangi hareket yakalama teknolojilerinin en verimli sekilde
kullanilabileceginin  ortaya konmasi hedeflenmistir. Bununla birlikte dijitale
dondistiiriilen verinin arsivlenmesinin yaninda egitim materyali olarak kullanilabilirligi,
bunun i¢in materyalin hangi evrelerden ge¢mesi gerektigi ve hangi dijital ortamlarda, ne
cesit ekipmanlarla kullanilmasi gerektigi denenerek; yiiksek teknoloji ve geleneksel halk

danslarinin entegrasyonu alaninda ilk bulgularin ortaya konmasi amaglanmaistir.
Arastirmanin Onemi

Hareket yakalama teknolojilerinin geleneksel halk danslarmin derlenmesinde ve egitim
stirecinde kullanilmasi ile ilgili somut bir ¢aligsma heniiz ortaya konmamustir. Dolayisiyla
alan yazin incelendiginde hangi tiir halk danslarinin, hangi hareket yakalama teknigi ile
kayit altina alinabilecegi ve bu verinin egitim i¢in kullanilabilmesi i¢in nasil islenmesi
gerektigine dair bir veri yoktur. Bu baglamda ¢alismamizin kapsami Sakarya ili halk
danslarinin yasayan en énemli kaynak kisisi olan Ahmet Issever ve onun oynadigi Geyve
yoresi oyunlari ile smirlandirilmistir. Kaynak kisinin oynadigi tiim oyunlarin dijital
doniisiimii ve tasarim siirecleri gergeklestirilerek sanal gergeklik gozliikleri ile izlenebilir

hale getirilmesiyle de ¢calismamizin teknolojik sinirlilig1 belirlenmistir.



Arastirmanin Yontemi

Calismanin ilk asamasinda Tiirk halk danslar1 ve alanda yapilan derleme calismalar
literatlir taramas1 yontemi ile incelenmistir. Calismanin sinirlar1 ve kaynak kisi belli
edildikten sonra alan arastirmasi yapilarak katilimci gozlem yontemi ile hareket yakalama
teknolojisi kullanilarak geleneksel dans verisi toplanmistir. Sonraki asamada egitim
materyali gelistirmeye gecilmis ve ilk olarak literatiir taramasi ve gézlem yontemiyle
mevcut geleneksel dans oOgretim yontemleri belirlenerek ihtiyag analizi boliimii
tamamlanmistir. Mevcut egitim modelleri 1s181nda, egitim materyallerinin neyi bagarmay1
amagladigi ve hangi 6zelliklere sahip olmasi1 gerektigi belirlenmistir. Materyal gelistirme
asamasinda ise hedef kitlenin ihtiyaglar1 ve 6grenme hedefleri dogrultusunda derleme
verisi, dijital ortamda ¢esitli asamalardan gegirilerek egitim materyaline
donistiirilmiistiir. Bu asamada Xsense software, Mixamo, Auto Rig Pro, Unity vb.
yazilimlar kullanilmigtir. Bu sayede alandan toplanan verinin ilk olarak karakter
modellemesi yapilmis sonrasinda ise 2D ve 3D animasyon haline getirilerek amaca uygun

olarak revize edilmistir.



1. BOLUM: TURK HALK DANSLARI

Dans yapis1 geregi geleneklerle ve toplumsal yasamla i¢ i¢edir. Bu yiizden Halk Bilimi
acisindan da 6nemli bir arastirma konusu olusturur. Halk bilimi, halk danslarina gore daha
genel bir tanimi1 ifade etmekle birlikte; bir lilke veya belli bir cografya halkinin, maddi ve
manevi kiiltiirel olgularin1 kendine 6zgii yontemleri ile arastiran, siniflandiran, derleyen,
yorumlayan ve sonucunda bir amaca ulagsmay1 kendine hedef edinen bir bilim dal1 olarak
ifade edilmektedir. Folklore kelimesinin ilk kez 1846’da William Johnes Thomas
tarafindan kullanildig1 bilinmektedir.

Halkbilimi veya “folkloristik,” en genis anlamiyla, insan davranislarini ve geleneklerini
inceleyerek, insan1 daha iyi anlamay1 ve onun hakkinda daha derin bir bilgiye ulagsmay1
amaglayan bagimsiz bir bilim dalidir. Bu disiplin, on dokuzuncu yiizyilin baslarinda
ortaya ¢ikmistir (Cobanoglu, 1999).

Halk bilimi, bilim diinyasinda yer edindikten sonra hizla taninarak arastirmalarinin
ivmesi artmistir. Farkli tilkelerden gelen bilim insanlari, bu alanda ¢aligmalar yapmaya
baslamistir. Halk bilimi, diger disiplinlere kiyasla oldukc¢a gen¢ olmasina ragmen, kisa
stirede bilim sahnesinde kendine saglam bir yer edinmistir.

Artun’a gore; William John Thoms'un "folklore" terimini yeni bir bilim dalinin ismi
olarak sunmasi ile baslayan siire¢, o donemde bile konuyla ilgili calismalarin yapildigini
gostermektedir. Disiplinin adinin belirlenmesinden sonra, bu alanda yapilan arastirmalar
hizla diinya ¢apinda yayildi. Bat1 diisiince gelenegi i¢inde evrim gegirerek bir bilim dalina
dontisen halkbilim, kendini bir bilim dali olarak kabul ettikten sonra entelektiiel bir gii¢
haline geldi (Cobanoglu 1999).

Halk bilimi bir iilkenin, bir toplulugun, ya da halkin yasamini tam olarak kapsayan ve bu
insanlarin ortak davramis kaliplarini, yasam tarzlarini, c¢esitli durumlara verdikleri
tepkileri, ¢evrelerini ve diinyaya bakis acilarini inceleyen bir bilim dalidir. Geleneksel
yasami zenginlestiren, bir beceriyi, bir begeniyi, bir yaratiyr sergileyen; ge¢misten
gelecege uzanan geleneklerin, goreneklerin ve adetlerin zincirini anlamak i¢in; halk
kiiltiiriiniin temel unsurlarimi belirleyerek bunlardan 6zgiin ve ¢agdas eserler ¢ikarmakta
halk biliminin 6nemi goz ardi edilemez bir gercektir. Bir bakima halkbilim, halka 6zgii
maddi ve manevi biitiin kiiltiir 6gelerinin koleksiyonudur. Halk danslar ise bu kiiltiir

Ogelerinin en 6nemli yapi taslarindan biridir.



Tiirkiye'de "halk danslar1" olarak adlandirilan geleneksel danslar, birgok farkli bilim
dalinin ortak inceleme alanmna dahil edilmektedir. Bu disiplinler arasinda antropoloji,
sosyoloji, etnoloji, koreoloji ve folklor 6énemli bir yer tutar. Bunun temel nedeni, halk
danslarinin ¢ok yonlii bir kiiltiirel 6ge olmasidir. Halk danslari, geleneksel, toplumsal,
kiiltiirel ve dinler tarihi agisindan hem 6nemli hem de ilging bir konuyu i¢cermektedir.

“Halk oyunlart ait oldugu toplumun kiiltlir degerlerini yansitan, bir olayi, bir sevinci,

bir liziintliyii ifade eden, kokeni din ve biiy ile ilgili (majik ve kiiltik) olan, miizikli

(bir miizik aleti esliginde veya miizik aleti olmaksizin el, ayak gibi organlarla tempo

tutarak) olarak, tek kisi veya gruplar halinde icra edilen 6l¢iilii, diizenli hareketlerdir”

(Eroglu 1999:32).
Halk danslarinin 6ziinde ve icrasinda var olan kiiltiirel degerler, duygu, din, biiyii, ezgi,
ritim, giyim kusam gibi pek ¢ok unsur bulunmaktadir. Biitlin bu unsurlar halkin gelenegi
ile birleserek halk oyunlarini inga etmektedir.
Tiirk halk danslari, disiplinler arasi bir arastirma alani olmasi ve yapisinda birgok farkli
bilim dalinin aragtirma konularma iliskin unsurlar1 icermesi nedeniyle genis bir tanim
yelpazesine sahiptir.
Ulkemizde "halk danslar1" olarak adlandirilan geleneksel danslar; halkin kiiltiir yapisina
gore sekillenen, toplumsal veya bireysel olaylar1 konu alan, yazili kurallardan bagimsiz,
temelinde yerel 6zellikler tasiyan, genellikle diigiinler, senlikler ve eglencelerde tercih
edilen, katilimla 6grenilen ve kusaktan kusaga aktarilan, tiiriine baglh olarak bireysel veya
gruplar halinde icra edilebilen, ezgili veya ezgisiz, tiirkiilii veya tiirkiisliz olabilen ancak
her zaman igsel bir ritmin ve diizenin hakim oldugu geleneksel oyunlardir (Korkmaz,
2003).
Halk danslar, eski ¢aglardan beri insan yagaminda 6nemli bir yer tutmus ve giiniimiize
kadar varhigini siirdiirmiistiir. Ilk donemlerde yasayan insanlar, yaban hayvanlarindan
korunmak, avlanmak ve savasmak gibi zorlu yasam kosullariyla basa ¢ikmak zorunda
kalmiglardir. Bu miicadelelerin ardindan zaferle donen insanlar, sevinglerini atlayarak,
ziplayarak ve coskulu hareketlerle kutlamislardir; bu, oyunun ilk ve ilkel bi¢imidir.
Zamanla oyun, duygularin ve olgularin gelismesiyle miizikle biitiinleserek belirli bir
diizene kavusmus ve cesitli etkilerle ¢esitlenmistir. Tiirk toplumunda da yillar boyunca
stirekliligini koruyan bir gelenek olarak halk oyunlari, genis bir kiiltiirel miras halini

almistir. (Baykurt, 1976).



Tiirk halk danslari, Tiirk kiltiiriiniin 6nemli bir pargas1 olmakla beraber son yiizyilda
sahne sanati kimligi de kazanmistir. Glinlimiizde, kiiltiirel ¢esitliligin en belirgin
orneklerinden biri olan halk danslari, toplumun benzersiz 6zelliklerini yansitarak diger
sanat dallarindan ayrilir. Her bir figiir ve ritim, halkin hem ortak paydada bulustugu
duygu, diisiince ve davranislarini, hemde toplumun birligini ve dayanismasini ifade eder.
Bu sanat formu kendi i¢inde derin anlamlar barindirir ve Tirk halkinin tarihini ve
degerlerini yansitarak kiiltiirel mirasini korur (Degerli, 1988).

Halk danslari, diger sanat dallarindan ayrilan bir 6zellik olarak, ait oldugu toplumun
0zglin karakterlerini tasir ve bireylerin ortak diisiince ve davraniglarini yansitir. Bu sanat
formu ayni1 zamanda i¢inde bulundugu kisinin diinyasini aydinlatma 6zelligine sahiptir
(Gtiven, 2013).

Halk danslari, ait oldugu toplumun geleneksel degerlerini yasatarak, genis bir konu
yelpazesini isler. Ritim, jest ve mimikler gibi unsurlardan yararlanarak, miizik ve
enstriimanlar esliginde toplu ya da bazen bireysel olarak icra edilir. Bu, kiiltiiriin nemli
bir unsurudur ve toplumun bir araya gelmesini, paylasmasini ve kutlamasini saglar (Uslu,
2013).

Halk danslari, halk tarafindan sergilenen ve kusaktan kusaga aktarilan kiiltiir 6gelerinden
biridir. Folklorik bir koprii gorevi goren halk oyunlar1 gegmisi yeniden canlandirip
gelecek nesillere aktarimini saglayan bir lirlindiir.

Halk danslar1 toplumlarin kiiltiirel degerlerini, geleneklerini yansitan bir ritiiel olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Toplumun birlik ve beraberlik bilincinin giiclenmesinde énemli
bir rolii olan halk oyunlari, Tiirk kiiltiirii igerisinde biiyiik rol oynamaktadir. Calgilar ve
miizik, giyim kusam, siislenme ve dans adimlarindan olusan halk oyunlari, bir toplumun
kiltirii hakkinda pek ¢ok bilgi verir ve bu zenginligiyle geleneksel sanatlar arasinda
onemli bir yer tutar. Tiirkiye, ¢ok kiiltiirlii yapisi sayesinde diinyanin en zengin geleneksel
dans kiiltiirlerinden birine sahiptir (Durgut ve Erdogan, 2023).

Tiirk kiiltiirii igerisinde kiiltlirel zenginlik bakimindan 6nemli hacme sahip olan Tiirk halk
danslari, toplumun ge¢cmisini hatirlama ve nesilden nesile aktaricisi haline gelmistir.
Cesitli dans hareketleri, miizik ve kostiim unsurlariyla sézlii gelenegi bize yansitir. Tiirk
halk danslari, ortak payda da bulusan topluluklarin kendilerine has 6zelliklerini anlatma

ve anlamlandirma bigimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.



Insanin dogumuyla baslayan, bilingli veya bilingsiz olarak edindigi, icsellestirdigi bilgi
ve becerilerin tiimii kiltiirti olusturur. Halk danslar1 da milli kiiltiirlerimizden biridir. Bir
milletin varligmi siirdiirebilmesi i¢in koklii kiiltiirel miraslarindan biri olan halk
danslarinin yasatilmasi gerekliligi agiktir.

Halk danslarinin olusumundan giiniimiize kadar gegen siirecteki gelisimi, insan
hayatindaki 6nemini agik¢a gostermektedir. Halk danslari, ait oldugu toplumda yasayan
insanlarin duygulariyla birlikte ritiielleri ve inanglar1 gibi sosyal olgular1 da yansitabilir.
Ayni zamanda halk oyunlari, ait olduklari toplumun kiiltiiriiyle sekillenirler. Ulkemizdeki
farkli bolgelerdeki kiiltiirel ¢esitlilik ve etnik zenginlik, halk danslar1 alaninda da belirgin
bir sekilde goriiliir. Neredeyse her ilin hatta il¢elerin ve kdylerin bile kendine has kiiltiir

unsurlar1 ve dolayisiyla biriciklik 6zelligi tasiyan halk oyunlar1 mevcuttur.
1.1. Tiirk Halk Danslar1 Calismalarinin Tarihsel Siireci

Ulkemizde halk bilimi calismalar, 1870'li yillarda yabanci arastirmacilarla baslamis
olup, Anadolu'da yasayan insanlar tarafindan daha da hizlandirilmistir. Halkevlerinin
1932'de kurulmasiyla birlikte halk oyunlari aragtirmalari ve calismalar1 da ivme
kazanmistir. Ancak, zaman zaman kapatilip acilan Halkevleri ve Halkodalari, eski
verimlerine yeniden ulasamamistir. Sonraki donemde, farkli bakanliklar ve farkli
birimleri aracilifiyla halk oyunlarina olan ilgi yeniden artmis; bu alanda faaliyet gosteren
okul, dernek, kurum ve kurulus sayisi hizla artmistir. Bu artan ilgiye illerde agilan halk
danslari, hemseri ve kiiltiir dernekleri biiylik katki saglamistir. Ayrica, bu siiregte etkin
bir sekilde orgiitlenen bazi birimler, farkli alanlarda ve kategorilerde yarigmalar
diizenlemektedir (Avsar, 1995).

Bu doénemde yiizlerce makale yazilmis ve azimsanmayacak sayida kitap yayimlanmistir.
Ayrica, lilke genelinde ¢esitli kisi ve kurumlar tarafinca arastirma gezileri diizenlenmistir.
Bu gezilerde elde edilen materyallerin biiyiik bir kismi1 arsivlenmistir. Cok sayida halkevi
ve halk odasi ile 21 koy enstitiisiinde neredeyse yliz bin kisi tarafindan oyunlar
oynanmistir. Bununla birlikte, dernekler, kurumlar ve bireyler de halk danslarina ilgi
gostermistir.

Mustafa Kemal Atatiirk’iin ilgisi ile 1932 yilinda halkevleri kurulmustur. Halk evlerinde
gosteri gruplari olusturulmus, festival ve senlik diizenlenmis, 6nemli giinlerde gosteriler

yapilmustir. Gosterilerin icerigini birinci elden mahalli kisilerin oynadig1 ve dgrettikleri



oyunlardan olusan bir repertuar olusturmustur. Ayni zamanda Selim Sirr1 Tarcan’in
yaptig1 calismalar1 es gegmemek lazim. Cumhuriyetten dncesi ve Cumbhuriyet donemi
yillarinda bulundugu donemin istiinde diislinceler igerisinde olmasi ve bunlari
uygulamaya gecirmesi, halk danslarimiz agisindan ¢ok ciddi bir istir (Unal,1997).
Gliniimiizde miizikolog olarak bilinen veya miizik yoniiyle goz onilinde olan M. Ragip
Gazimihal, Adnan Saygun, Ferruh Arsunar, Muzaffer Sarisézen gibi degerli
arastirmacilarin halk danslarimiza ilk harci koyan, ¢ok 6nemli ¢alismalar yapan kisiler
oldugunu gérmekteyiz (Caliskan,2010).

Tiirkiye'de, 1900-1932 yillar1 arasinda, halk bilimi alaninda yapilan arastirmalar ve
derlemeler Dbiiyilk Olclide edebiyat¢ilar ve diisiince insanlart  tarafindan
gerceklestirilmistir. Bu donemde, Tiirkiye'de folklorun Bati'daki anlamiyla tam olarak
yerini bulamamis olmasi ve bilimsel ¢alismalar i¢in uygun kiirsiilerin olusturulmamasi
nedeniyle, folklor calismalar1 genellikle edebiyat dergilerinde yer almigtir. 1900-1932
yillar1 arasinda, 6zellikle Halkevlerinin kurulusuna kadar, folklor bilimi genel olarak
konu ve yontemlerine odaklanmis ve halk edebiyatina ilgi gosterilmistir. Ancak,
Halkevlerinin ac¢ilmasindan sonra, halk miizigi ve halk danslar1 da folklor ¢caligmalarinda

daha belirgin bir yer edinmistir (Sadak, 1992).
1.1.1. Cumhuriyet Dénemi Oncesinde Yapilan Cahsmalar

Tiirkiye'de Halk Danslar1 konusunda ilk yazi, 1900 yilinda yayilanmigtir. Doktor Besim
Omer Pasa, Nev-sal-i Afiyet (Salname-i Tibbi) adl1 bir tip yilliginda Dr. Riza Tevfik
Boliikbast imzasiyla yayinlanan "Raks Memalik-1 Osmaniye’de Raks ve Mubhtelif
Tarzlar" bashg: altindaki yazi, Halk Oyunlar1 konusunda kaleme alinan ilk yazi olarak
kabul edilir (Caliskan,2010).

Bu yaziya, bugiin bile ¢ok dnemli hususlar igeren iki resim eslik etmektedir. Birinci
resimde, bir zeybek kiligim1 yansitan figlir goriiliirken, diger resimde ise calgicinin
katilimiyla koyliilerin oyununu gosteren bir tablo yer almaktadir. Riza Tevfik’in bu
yazisi, “Raks Uzerine” bashig1 altinda yayinlanmistir (Ivgin, 1996).

1900 yilinda Tip yilliginda raks hakkinda yayimlanan yazis1 bilimsel olarak kabul
edilmemistir. Bu nedenle 1913 yilinda Ziya Gokalp tarafindan kaleme alinan Halk
Medeniyeti adli yazi, Anadolu’da Bilimsel Halk Bilimi ¢aligsmalarinin baslangici olma

ozelligi tagir. Ayn1 zamanda 1913’te Riza Tevfik Boliikbasi’nin Folklor adli yazisi ilk



Halkbilim caligmalarindandir. 1914°te yayinlanan Fuat Kopriilii'ntin yazdig1 Yeni Bir
ilim Halkiyat adl1 eser de bu ¢alismalardandir (Kalaycioglu, 1998).

1900°den 1923°1lii yillara kadar gegen siirede Osmanli Imparatorlugunun son dénemi ve
Kurtulug Savasi yillar1 olarak ele aldigimizda Halk Danslar ile ilgili énemli bir
calismanin yapilamadigini1 gérmekteyiz. Bunun bdyle olusunu iilkemizde bir¢ok alanda
yasanan c¢okiintiiniin ve savas sartlarinin etken oldugunu soyleyebiliriz. Folklor
caligmalar1 Tiirkiye’de 1908’den itibaren ferdi ¢alismalar halinde, Cumhuriyetin ilan1 ile
birlikte daha sistemli bir sekilde devam etmistir (Boratav,1982).

1909°da Isveg’e beden terbiyesi tahsiline giden Selim Sirr1 Tarcan, Istanbul’a dondiikten
sonra buldugu zeybekleri, Ahmet Yekta’nin klarneti esliginde evinin salonunda
oynatmistir (Caliskan,2010).

1911’11 yillarda Anadolu’ya okullara teftis i¢in gittigim zaman, Eskisehir’den baslayarak
Konya, Afyonkarahisar, Usak, Manisa zeybeklerini oynattim diye belirten Selim Sirri
Tarcan, ayn1 zamanda 1912°de Paris’te diizenlenen Beden Terbiyesi isimli Kongrede
Yeni Kale’de Aydin zeybeklerinden 6grendigi oyunu icra etmistir (Unal, 1997).

1932 yilina kadar (Halkevlerinin kurulusu) pratik olarak Tiirk Ocaklarinda yapilan sinirh
caligmalarin disinda 6nemli bir uygulama calismas1 gorememekteyiz. Esas senliklerin,
gosterilerin, festivallerin (yurt i¢i-yurt dis1) basladigi yillar Halkevleri ve bunun disindaki
kurumlarin yaptig1 calismalardir (Unal, 1997).

1.1.2. Cumhuriyet Déneminde Yapilan Caliymalar

Aydin’a gore; Cumhuriyet doneminde her alanda oldugu gibi halk oyunlari etkinligi de
devletin denetim ve gozetimi altina alinmistir. Bu 6rgiitlii ¢alisma Halkevleri ile baglamig
ve giderek tiim tilkede okul, dernek, kuliipler araciligiyla siirdiirilmiistir (Caligkan,
2010).

Cumbhuriyet doneminde Halk Danslar ile ilgili énemli calismalar gormekteyiz. Bu
caligmalar, 1927 yilinda Halk Bilgisi Dernegi'nin kurulmasiyla baslayip, 1932 yilinda
Tiirk Ocaklarinin kapatilmas1 ve Halkevlerinin kurulmasi ile daha da yogunlasmuistir.
Baslangicta "Raks" terimiyle dogrudan iliskili olmasa da sonralar1 6zellikle Halkevleri ve
Halkodalarinda, konunun onemine inananlar tarafindan bilimsel ¢alismalar yapilmis,

yayin organlari ve gosteri gruplari olusturulmustur. Ayrica diizenlenen arastirma gezileri
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sonucunda, miizikologlar basta olmak {izere arastirmacilar, Halk Oyunlarimizla ilgili
bugiin dahi yararlanabilecegimiz bilgiler sunmuslardir. (Unal, 1997).

1926 yilindan itibaren Istanbul Belediye Konservatuvari tarafindan arastirma ve derleme
gezileri tertiplenmistir. Bunlardan dordiinciisti 6zellikle halk danslar1 agisindan oldukga
faydali olmustur (Gerek, 1997).

Folklor sahasinda ilk derlemelerin arasinda yer alan Istanbul Belediye Konservatuvari
tarafinca diizenlenen halk miizigi derleme gezileri, 1926 yilinda bagladi. Bu derleme
gezisinin ilkini, 31 Temmuz 1926 yilinda Yusuf Ziya Demircioglu'nun baskanliginda, o
donemin Darulelhan'inin sark Miizigi Nazariyat1 ve Tarihi Muallim Ekrem Besim Bey ile
Diirrii Turan Bey'den olusan bir arastirma heyeti gerg¢eklestirdi. Bu geziler ve sonrasinda
diizenlenen gezilerde, halk danslar1 ve halk danslar1 miizikleri ile ilgili derlemeler yapildi.
Bu gezilerde toplanan ezgiler, 1938 yilinda Ahmet Adnan Saygun tarafindan 15 defter
halinde yayimlandi. Ayn1 zamanda Tiirk Ocaklari'nda konferanslar veren ve zeybek
oyunlart gosterilerine onciiliik eden Selim Sirr1 Tarcan'in ¢aligmalar1 da bu donemde
onemliydi (Unal, 1997).

Istanbul Belediye Konservatuarmin Anadolu'ya diizenledigi derleme gezilerinden 4.ciisii
Dogu illerine gergeklesti. Bu seyahatte Mahmut Ragip Gazimihal, Abdiilkadir inan,
Ferruh Arsunar ve Yusuf Ziya Demircioglu bulunmaktaydi. Gezi, 15 Agustos 1929'da
basladi. Sinop'ta, M. Sakir Ulkiitasir da derleme ¢alismalarina katildi. Trabzon, Rize,
Glimiishane, Bayburt, Erzurum ve Erzincan'da halk miizigi ve halk danslar1 derlemeleri
yapildi. Tiirkiye'de ilk defa halk danslarmmin filmle belgelenmesi de bu gezide
gergeklestirildi. Ulkemizde folklor dergiciliginin de temeli 1927'li yillara dayanmaktadir.
Bu dénemde 1927-1950 yillar1 arasinda birgok dergi yayimlanmustir (Unal, 1997).
Demircioglu’ya gore; Ulkemizde ilk defa 1929 yilinda filme alinan halk danslar1 Trabzon,
Rize, Erzincan ve Erzurum halk danslaridir. Devaminda yasanan en biiylik gelisme 1932
yilinda halkevlerinin kurulmasiyla basladi. Daginik bir bi¢imde yapilan g¢aligmalar
diizenlenerek, biitiin Anadolu’ya yayilmaya basladi. Illerde oyun gruplar1 kurularak,
teorik caligmalar yerini uygulamalara birakti. Senlikler, festivaller diizenlenmeye
baslandi. 1940 yilinin sonlarina dogru bilimsel ¢alismalar ve arastirmalarda hazir hale
geldi (Caliskan, 2010).

Halkevlerinin 1932 yilindan sonra iilke genelinde ardi ardina agiliglar1 ile halk

danslarimizin pratik ¢aligmalar1 6nemli bir yuvaya kavusmustur. Bu yuvalarda, mahalli
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ustalar tarafindan ekipler olusturulmus ve bilingli bir 6gretim baslamistir. Bu calismalar
sonucunda yetisen genclerden olusan oyun topluluklari oyun ve miizik agisindan da
gelistirilerek gosteriler yapilmaya baslanmistir (Unal, 1997).

1932 yilinda Atatiirk’iin emri ile halk evleri kurulmustur. Halk danslari, halk evleri i¢in
bliyiik 6nem tagiyan bir calisma konusu olarak diisliniildiigiinde, yurdumuzun her
kosesinde ve neredeyse her ilimizde agilan ve zaman iginde ilgelere de yayilan Halkevleri
ve Halkodalarinda olusturulan ekipler, birgok ilde diizenlenen senliklere katilarak yoresel
oyunlarin {ilke genelinde taninmasina 6nemli katkilar sagladi. Yukarida belirttigim gibi
Halkevlerinin yurdumuzun tiim 71 yoresine hizla yayildigini ifade etmistim. Herkes,
Halkevlerinin 1943 yilindaki basarilarin1 gdsteren brosiirleri okuyordu; bu yilda 19
Subat'ta Halkevlerinin sayis1 405°e, halk odalarinin sayis1 ise 360’a ulasmis, toplamda
3724 konferans diizenlenmis ve yirmi Halkevinde dergi yayimlanmistir (Baykurt, 1976).
1932-1950 yillar1 arasinda, Halkevleri ve Halk Ocaklarinda; halk danslarimiz 6gretilmis,
sergilenmis, iilke ve uluslararasi diizeyde gosterilere katilim saglayarak tanitimi
yapilmistir. Yurdumuzun her bir kosesinde yapilan bu gosterilerin bazilarint Soyle
siralayabiliriz. 23 Subat 1933’ ten baglayarak her yil biitiin iilke genelinde halkevleri ve
halkodalarinda kurulus y1ldoniimii kutlamalar1 yapilmistir.

— 19 May1s 1940 Ankara IM Mayis Stads, halk gosterisi

19 Mayis 1940 Ankara Halkevi. Halk Oyunlar1 Miisameresi

23 Subat 1941 Ankara Halkevi. 9 y1ldontimii kurulus toreni
Subat 1943 Urfa, Urfa gecesi (Unal, 1997).

Bu festivale Arnavutluk, Bulgaristan, Romanya ve Yunanistan Halk Oyunlar ekipleri
katildi. Ikinci festival ise 1936 yili agustos ayinda Istanbul'da gergeklestirildi, bu
festivalde de Balkan iilkelerinden Halk Oyunlar1 topluluklar yer ald1 (Caliskan,2010).
Tirkiye'de 21 koy enstitiisiiniin kurulmasi, her yil yaklasik yiiz 6grencinin mezun olup
ogretmenlik meslegine baslamasi ve kendi bolgelerinde halk oyunlarmi Ogretip
oynatmalari, on yil iginde 20 binden fazla egitimcinin alaninda hizmet vermesi anlamina
gelir. Bu, o donemdeki iilke niifusuna oranla olduk¢a O©nemli bir rakamdir.
(Caliskan,2010).

Halk danslariyla ilgili yazili kaynaklar oldukc¢a kisitlidir ve bu alanda yapilan ilk kitap
caligmas1 1941 yilinda goriilmiistiir. Vahit Liitfi Salci'nin “Gizli Tiirk Dini Oyunlar1” adli

eseri, o donemde yapilmis bir arastirmanin iiriiniidiir. Ayrica, Kasim Ulgen'in 1944
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yilinda yayimlanan "Dogu Anadolu Oyun Havalar1" adli 3 ciltlik kitabi, 6zellikle halk
danslarmin incelenmesi ve dgretimine yonelik bir ¢alismadir (Unal, 1997).

Ankara Universitesi ve diger yiiksek dgretim kurumlarinda egitim goren dgrenciler, 11
Mart 1946'da genis kapsamli ve zengin bir program igeren bir folklor etkinligi
diizenlemislerdir. Ayrica, Tiirk Milli Oyunlarin1 Derleme ve Yayma Dernegi tarafindan
1946 yilinda Ankara'da halk oyunlari ekiplerinin genis bir gosteri organizasyonu
diizenlenmistir (Unal, 1997).

Yurt disindaki uluslararasi festivallere Tiirk ekiplerinin katilimi, 1949-1950 yillarinda
baslamistir. Muzaffer Sarisdzen liderligindeki Tiirk halk danslari ekipleri, Italya ve
Ispanya gibi iilkelerde yer almistir (Unal, 1997).

Demircioglu ’ya gore; 1950’11 yillardan sonra halk oyunlar1 ¢alismalar1 hizla gelismis,
dernekler, orta 6gretim kurumlari ve iiniversiteler bu alana biiyiik ilgi géstermistir. Bu
artan ilgiyle birlikte, bakanliklar da alan iizerinde etkilerini artirmak amaciyla ¢esitli
denetlemeler baglatmistir. Ayrica, Milliyet gazetesi basin hayatinda diizenli olarak halk
oyunlar1 yarismalar1 diizenlemeye devam etmektedir. Simdi, dernekler arasi, liseler arasi,
tiniversiteler arasi1 ve bdlgesel yarigmalarin yani swra ulusal etkinlikler de
diizenlenmektedir (Caliskan, 2010).

Koy enstitiilerinde 1952'de her sabah oyunlar sahnelenmis, hafta sonu senliklerinde ¢esitli
yore oyunlari tekrar edilerek uzun siire halk danslariin belleklerde kalmasini ve genis
kitlelere yayilmasini saglanmistir (Unal, 1997).

Demircioglu ‘ya gore; 1955 yilinda kurulan Tiirk Halk Oyunlarimi Yasatma ve Yayma
Tesisi, Tiirkiye'nin dort bir yanindan topladigi halk oyunlarini bir araya getirerek koruma
altina aldi. Bu tesis, diizenledigi halk oyunlar1 festivalleriyle ve belgesel filmlerle bu
kiiltiirel miras1 canli tutmaya ¢alist1. 14 y1l boyunca devam eden bu ¢aligsmalar sonucunda,
birbirinden degerli ve otantik yiizlerce halk oyunu sergilendi ve genis kitlelere ulastirildi.
Tesiste bir araya getirilen film, oyun, miizik ve slaytlarin degerlendirilmesiyle, "100 Tiirk
Halk Oyunu" kitab1 yayimlandu. ilk halk oyunlar1 semineri de bu tesis tarafindan organize
edildi. Tesiste diizenlenen etkinlikler, festivaller ve yarismalar, binlerce geng¢ insanin halk
oyunlarina ilgi duymasini sagladi ve kendi kiiltiirlerine daha fazla katkida bulunmalari
i¢in onlar1 tesvik etti (Caliskan 2010).

Bu doénemden sonra, Tiirk halk danslarinin korunmasi ve yayginlastirilmasi amaciyla pek

cok dernek, kurum ve kurulus ¢alismalarint yogunlagtirmigtir. Turizm Bakanligi'nin 1973
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yilinda kurdugu Devlet Tiirk Halk Oyunlar1 Toplulugu, bu ¢abanin énemli bir adimi
olmustur. Daha sonra, toplulugun adi "Devlet Halk Danslart Toplulugu" olarak
degistirilmistir (Eroglu, 1994).

Demircioglu ‘ya gore; 1984 yilinda Istanbul Teknik Universitesi Tiirk Musikisi Devlet
Konservatuvari biinyesinde Tirk Halk Oyunlart Bolimii acilmistir. Bu adim, halk
oyunlarmin uzman Ogreticilerini yetistirmek ve alana daha derin bir bakis agisi
kazandirmak amaciyla atilmistir. Boylece, ritim, miizik, repertuar ve oyun bilgisine sahip
olan ve aymi zamanda bir ¢algi ¢alabilen uzmanlar yetistirilerek, halk oyunlarinin
niteliginin  korunmast ve gelismesine katki  saglanmasi  hedeflenmektedir.
(Caliskan,2010).

Kiiltiirel degerlerimizi cagdas bir anlayisla korumak, gelistirmek, yasatip yaymak,
tanitmak ve gelecek kusaklara aktarmayi kendisine gorev edinmis tiim kuruluslarin ulusal
ya da uluslararas1 diizenlemelerde sorumluluklarimi 6zenle yerine getirdiklerinden
kuskumuz yoktur (Avsar, 1995).

Bizim millet olma bilincimizi olusturan, birbirimize baglayan halk iiretimi olan bu
bilginin korunmas1 ayn1 zamanda bizlerinde goérevidir. Literatiirde, bilimsel yontem ve
tekniklerle yapilmis caligmalara dair agik kaynaklar neredeyse yok denecek kadar azdir.
Bu veriler alandan toplanip korunmaz ve kiiltiirel bellegin bir pargasi olarak gelecek
nesillere aktarilmazsa, kiiltiir tagiyicilarinin dmriiyle sinirli kalacaktir. Bu nedenle, bilgi
alandan toplanirken teknolojik olarak islenebilir sekilde olmasi elzemdir. Buradaki
kastimiz bilginin ¢esitli formatlarda ve formatlar aras1 doniistiiriilebilir olusudur. Gelisen
teknoloji g6z 6niinde bulunduruldugunda Motion Capture tekniginden faydalanarak halk
danslar1 alaninda genis yelpazeli bir veri tabani olusturmak miimkiin olacaktir. Bu
doniisiim gergeklestiginde, geleneksel danslarimizin alandan derlenerek, arsivlenmesi ve
kiiglik yaslardan itibaren egitimin inovatif bir par¢asi olmasi miimkiin olacaktir (Durgut

vd., 2023).
1.2. Tiirk Halk Danslarinda Egitim Yontemleri

Tiirk halk danslarmin 6gretim asamalar1 ve yontemleri farkli ortamlarda ve farkh
kademelerde yapilmaktadir. Bunlari inceledigimiz zaman kisilere ve ortamina (kirsal ve
kent kesimi) gore farklilik gosteren bu yontemler ii¢ basliktan olusmaktadir. Bunlar:

1. Geleneksel yontem
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2. Klasik yontem

3. Bilimsel yontem
1.2.1. Geleneksel Yontem

Altuntas’a gore; “Tiirk halk oyunlarina gegmisten giiniimiize dogru bakildiginda 6zellikle
kirsal kesimde halen canli olarak bu dgretimin siirdiigline sahit olmaktayiz. Cesitli
vesilelerle tek veya grup halinde icra edilen halk oyunlarimiz hangi bolgede, ilde veya
kdyde olursa olsun, higbir zaman adim ve say1 sayilarak 6gretilmedigini, kisilerin, oyunun
icralarini ¢ok kiigiik yaslardan itibaren 6grenmeye basladigini ve hatta sinama yanilma
yolunu deneyerek yavas yavas gruba dahil oldugunu gérmekteyiz” (Adigiizel, 2020).
Geleneksel yontemin kullaniginda 6gretme kavramindan c¢ok Ogrenme kavrami One
cikmaktadir. Dogal ortaminda i¢inden gelerek yaptigi hareketler, kisinin yasayis bigimini,
duygularin1 ve isteklerini kendi tavriyla oyuna yansitmaktadir. Yapmasi gereken hareket
adimlarini ona 6greten bir 6gretici bulunmamaktadir.

Halk danslarinin adim ciimleleri ve kendine has tavri aktarilmak isteniyorsa geleneksel
yontem kullanigh bir yontemdir. Bu yontem ile 6grenen kisi, adim ciimlelerini direkt yore
insanina niifuz ederek taklit etme firsati yakalar. Yontem saglikli sonuglar mutlaka
verecektir ancak kullanilan bu yontemde 6grenen kisi belli oyunlar ve yorelerle sinirh

kalacaktir.
1.2.2. Klasik Yontem

Usta-cirak iligkisi ile tiimevarim (parg¢adan biitiine) metodu kullanilarak kiiciik adimlar
ilkesiyle uygulanan bir 6gretim yontemidir.

Abdurrahim Karademir’e gore; bu yontemde Ogretici grubun Oniine geger ve oyun
adimlarini say1 ya da ezgi esliginde tekrar eder.

Ogretecegi oyunlarin yapisina gore dgretim metodunu ve teknigini 6nceden saptamalidir.
Bu saptamadan sonra oyunlar1 ezgi, ritim ve adim yardimi ile asagidaki gibi
Ogretebilmelidir.

Ezgi Ogretimi: Oyun ezgisini tiim gruba kavratmalidir.

Ritim Ogretimi: Ezgi ile tiim gruba oyunun ritmi iyice kavratmalidir.

Adim Ogretimi: Grubu ikiye bélerek, birinci grup ezgiyi, ikinci grup ritmi sdylerken oyun

egitmeni adimlar biitiin olarak grup kavrayincaya kadar gostermelidir. Sonra grubu {ice
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bolerek birinci grup ezgiyi, ikinci grup ritmi sdylerken iiglincii gruba da adim
Ogretilmelidir. Daha sonra gruplar doniisiimlii olarak calistirilip, oyun biitiin olarak
ogretilmelidir. Oyun O&gretilirken ritim yerine sayr kullanmaktan kag¢imilmalidir
(Ozdinger, 1998).

Klasik yontemde kiiclik adimlar ilkesi temel alinmali, 6grenen kisiye aninda doniit
verilmeli ve 6grenciye gorelik ilkesine dayanan bireysel farkliliklara gore ilerlenmelidir.

Ogrenci yaparak yasayarak siirece dahil oldugu i¢in faydali bir 8gretim yontemidir.
1.2.3. Bilimsel yontem

Bilimsel yaklasima gore, gercek bilgiye en giivenilir, verimli ve en basarili sekilde
ulagmanin yolu bilimsel yontemlerden gecer. Bilimsel yontem, belirli kurallar ve yollar1
diizenli bir sekilde izleyerek sistemli bir 6grenme saglar.

Bilimsel yontem halk danslar1 baglaminda diisiintildiigiinde; gegerli metot ve tekniklerin
kullanilmasi, oyunun adim analizlerinin yapilmasi ve uygulanmasi, arsivlenmesi,
koreolojik ve antropolojik acidan incelenmesinde kullanilan bir yontemdir. Dans ile
ugrasan, halk danslarini icra eden ve ilgi duyanlarin yilizyillardir kalict olma giidiistiiyle
sistem ve yontem arayisi devam etmistir.

Asurlularin, Babillilerin, Tibetlilerin, eski Misirlilarin, Yunanlarin isaretli yazilarinda,
duvar kabartmalarinda hep bu kalict olabilmenin kaygisini okuruz. Avrupa’da zaman
zaman nesnel bir yaz1 yontemi igin ¢abalar buluyoruz. Ik baslarda dans adimlar1 R, p, de,
re gibisinden birtakim harflerle belirtiliyordu. Daha sonra 1588’de yayimnlanan Thoinot
Arbeu’nun Orchesographie adli 6nemli kitabinda ¢agin danslarinin resim ve yaziyla
tanimlanmasini buluyoruz. Bu c¢aglarda baskalarinin da calismalar1 var. Venedik’de
1581°de yayinlanan Marco Fobritio Carao’nun Il Ballerino adli eseri gibi. Onemli bir
bulus 1708 de yayinlanan Raoul Feuillet’in Choregraphie ou I’Art de Decrire La Danse
adli kitabindadir. Bu yontem dansc¢inin yerdeki adimlarinin izlerini veren bir yontem
olup, bugiin bile Louis XIV. Cagmin danslar1 iizerine kesin bilgi verebilmektedir. Oyle
ki, kendi ¢aginda bile ¢ok yayilmis, saray kadinlar1 bu yontemi biiylik bir kolaylikla
cOzebilecek kadar 1yi 6grenmislerdi. Eski ¢aglarin birgok bakimlardan kusurlu olan bu
denemelerini daha uzatmadan, buradan yeni caglara gelelim. Bunlarin basinda Arthur
Saint Leon’un 1852°de yayinladig1 Stenochoregraphie adli yontemi gelir. Bu yontemde

biitlin adimlarin yerdeki izleri bes ¢izgi iizerine yerlestiriliyor, yerden yukar1 kalkan
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adimlar ise, cizgiler arasinda boslukta goriiniiyordu. Bundan sonra gelen 6nemli bir
yontem St. Peterburg’ta dans¢i ve 6gretmen olan Vladimir Stepanov’un L’. Alphabetdes
Mouvements de Corps Humain adli kitabindaki yontemdir. Yazilis ve isaretleri
miiziginkine benziyordu. Govdenin yukar1 kesimi yukariya, asagi kesimi asagiya
yoneltilmisti. Bugiin bu yontemin savunucular1 yasamaktadir. Miizik yazisini andirir bir
baska yontem de Alman Bernans Klemm’in Handbuch der Tanzkunst adli kitabindaki
yontemdir. Bir onemli yontem de St. Leon’un yonteminin gelistirilmesi olan Albert
Zorn’un Grammatik der Tanzkunst adli yontemidir. Bu yontem Amerika ve Avrupa’da
cok yayilmis, cesitli okullarca ve dans topluluklarinca benimsenmistir. Isi daha
uzatmamak i¢in dnemsiz baska buluslar1 bir yana birakarak en 6nemli yonteme gegelim,;
bu 1928’de Macar asilli, Alman uyruklu Rudolf Laban’in uzun ¢aligmalarla ortaya
cikardigl yontemdir. Bu yontemin ige yararligi saymakla bitmez. Temeli alttan yukariya
dogru yazili okunan diisey cizgiler iizerine yerlestirilen 6zel isaretlerden meydana gelir.
[saretlerin uzunlugu hareketlerin siiresini, zaman 6l¢iisiinii verir. Rudolf Laban, kendi
buldugu yonteme Schrifttanz adin1 vermistir. Bugiin ise, Amerika’da Ann Hutchinson’un
cok gelistirdigi bu yontem bulucusuna saygi borcunu 6demek igin Labanotation adini
tasiyor. Ann Hutchinson ise basladigi zaman yalniz Laban’1 degil, eski ve yeni biitiin
yaziya ge¢irme yontemlerini bir bir incelemis kendi yontemini yaymak i¢in biiyiik bir
calisma, didinme gostermistir. 1940’ta kurdugu Dance Notation Bureau’yu iser bir
duruma getirmistir. Aslinda bugiin bile Ann Hutchinson’un gelistirdigi Labanotation’un
karsisinda pek genis sayida yontemler bulunuyor. Bunlar arasinda Margaret Morris’in
yontemi, Fransiz Pierre Conde’nin ydntemi, Israil’de Eshjol, Italya Jia Ruskaya ve
Remigro Zanrda’nin yontemi ve A.Chiesa’nin buldugu Motographie adli yontem,
Amerika’da Sol Babitz’in yontemi gibi. Yugoslavya’da bile yiirtirliikkte olan {i¢ tiirlii
yontem bulunmaktadir (Ozdinger,1998).

Notasyon sistemini, Ingiltere’de bulunan Sadler’s Wells toplulugunda dans¢1 olan, Joan
Benesh ve esi Rudolf Laban 1955 yilinda ortaya ¢ikarmislardir. Ayn1 zamanda 1957
yilinda kendi adlarindan ilham aldiklar1 Benesh Movement Notasyonunun telif hakkin
almislardir.

Suna Eden Senel tarafindan ilk defa 1964 yilinda Tirkiye’ye getirilen bu sistem yine
kendisi tarafindan 1966 yilinda Tiirk Halk Danslar1 {izerine uyarlanmistir. Tiirk Halk

Danslar1 alaninda dort ciltten olusan bir kitap serisi basilmistir. Ek olarak Tiirk Halk
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Danslar1 alaninda Benesh Hareket Notasyonu calismalarindan 6nce 1944 yilinda halk
oyunlar1 yazimi i¢in 6nemli ve ilk adimin atildig1 caligsmalar ile karsilagsmaktayiz. Kasim
Ulgen tarafindan yayinlanan “Dogu Anadolu Oyunlar1 ve Havalar1” isimli ii¢ ciltten
olusan kitap alanda karsilagilan halk danslar1 yazimi ¢alismalarinin ilk 6rnek niteliginde
oldugu bilinmektedir.

Buna ek olarak, 1980 ve dncesi donemde yapilan derleme ¢alismalarinda kullanilan video
teknikleri ve bu teknikle elde edilen veriler giiniimiiz teknolojisi géz Oniine alindiginda
diisiik kalitede ve diisiik ¢oziiniirliiktedir. Bu nedenle, videolarda yer alan danslarin
detayli olarak incelenmesi ve degerlendirilmesi neredeyse imkansizdir. Ayrica, kayitlarin
saklandig1 video kasetler de zamanla kullanilamaz hale gelmis ve derlenen bilgilerin
kaybolmasina yol agmustir. Oysaki, icracisinin yasam siiresi kadar var olabilen kiiltiirel
unsurlarin derlenmesi, korunmasi ve sonraki nesillere ogretilebilmesi igin verilerin
alandan dogru formatta ve teknolojik gelismelere uygun sekilde toplanmasi elzemdir
(Durgut vd., 2023).

Giintimiiz teknolojisinde, dijital ¢aga uyumlanamayan her 6ge ya c¢agmn gerisinde
kalmakta ya da yok olmaktadir. Buradan bakildiginda, halen varligin1 koruyan bu zengin
kiiltiir varliklarinin sahandan dogru yontemlerle toplanmasi, argivlenmesi ve iglenmesiyle
egitimde kullanilabilir hale getirilmesi son derece Onemlidir. Diinya genelinde
degerlendirildiginde, ge¢misten giiniimiize kullanilan egitim yontemleri ve bilimsel
yazim sistemlerine ek olarak, bu alanda kullanilan en gelismis teknoloji hareket yakalama
(motion capture) teknolojisidir (Durgut vd., 2023).

Geleneksel sanatlarin usta cirak iliskisiyle, konservatif egitim ile 6gretilmesinin daha
uygun olacag diisliniiliirse; halk danslarini motion capture teknigi ile kayit altina alip,
veriler ile dijitalize edilmis egitim materyaline doniistiirmek halk oyunlarina farkli bir

bakis agis1 kazandiracaktir.

1.3. Tiirk Halk Danslarimin Arsivlenme ve Egitiminde Karsilagilan Sorunlar ve

Dijital Teknolojiyle Coziim Onerileri

Somut olmayan kiiltiire] miras (SOKUM), bir toplumun kimligini olusturan en &nemli
unsurlardandir. SOKUM’ii UNESCO; topluluklarin, gruplarin ve kimi durumlarda
bireylerin, kiiltiirel miraslarinin bir pargasi olarak tanimladiklar1 uygulamalar, temsiller,

anlatimlar, bilgiler, beceriler ve bunlara iligkin araclar, gerecler ve kiiltiirel mekanlar
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seklinde tanimlanmaktadir. Nesilden nesile aktarilan SOKUM, topluluklarin ve gruplarin
cevreleriyle, dogayla ve tarihleriyle etkilesimlerine bagl olarak, siirekli bigimde yeniden
yaratilir ve bu onlara kimlik ve devamlilik duygusu verir; boylece kiiltiirel ¢esitlilige ve
insan yaraticiligina duyulan saygiya katkida bulunur (T.C. Kiiltiir Bakanligr).

Bu agidan bakildiginda, halk tarafindan tiretilen bu bilginin arsivlenmesi, 6grenilmesi ve
kiiltiirel aktarimin devaminin saglanmasi, bireylerin ortak kiiltiir olusturmasinda 6nemli
rol oynamaktadir. Kiiltiirtimiiz; geleneksel miizik, geleneksel giyim kusam, siislenme,
geleneksel yemekler, geleneksel oyunlar ve danslar gibi farkli konularda oldukga
zengindir. Bu zenginlik ve birikim, yurttaglarin millet olma bilincinin temelini olusturan
ve bireyleri birbirine baglayan temel yapi taslarinin basinda gelmektedir (Durgut vd.,
2023).

William A. Haviland’a gore, tiim kiiltiirler belirli temel yapisal 6zellikleri paylasirlar. Bu
yapisal 6zelliklerin incelenmesi, kiiltiiriin niteligi ve islevi hakkinda aydinlatici olacaktir.
Yine Haviland’a gore kiiltlir, paylasilan idealler, degerler ve davranis standartlaridir.
Buradan hareketle kiiltiir paylasilan bir olgudur. Toplumun bireyleri, sosyal davranigin
kabul gérmiis normlarini kiiltiirlenme siireci yoluyla 6grenirler. Buradan hareketle kiiltiir
ogrenilen bir olgudur. Dille ifade edilen fikirler, duygular ve arzular iletisim yoluyla
aktarilir. Yani kiiltiir sembollere dayalidir. Kiiltiir, tiim yonleri bir araya getirilmis bir
biitiin olarak iglev goriir. Uygun olarak isleyen bir kiiltiir, tiim unsurlarin toplu uyumunu
tamamen olmasa da kismen saglayabilir. Buradan hareketle kiiltir bitiinlestirici bir
olgudur denilebilir. (Haviland, 2002).

Bu noktada, kiiresellesme siirecenin hizla devam ettigi diinyada, milletimize ait kiiltiir
unsurlarinin  kaybolmamasi igin, kiiltiirel unsurlarin paylasilabilir ve 6grenilebilir
olmasiyla gelecek nesillere aktarilmasi, kiiltiiriin birlestirici 6zelligi géz Oniinde
bulunduruldugunda sosyolojik agidan 6nem arz etmektedir. Bu sebeple, icracisinin yagam
stiresi kadar 6mrii olan geleneksel sanatlarin, derlenmesi, arsivlenmesi ve inovatif sekilde
ogretilebilecek teknolojik gelismelere ayak wuydurabilen egitim materyallerine
doniistiiriilmesi son derece 6nemlidir (Durgut vd., 2023).

Sahada bu kadar ¢ok veri olmasina ragmen, bu alanda yapilan ¢aligmalar son yillarda
ozellikle yok denecek kadar azdir. Cok kiiltiirlii yapistyla milli kiiltiiriimiiz, hala yasayan

pek cok geleneksel dansi icinde barindirmaktadir. Ancak bu verinin kaynak kisilerden
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toplanmast i¢in zamanin 6nemli oldugunu belirtmek gerekir; zira yarin bile gec olabilir
(Durgut vd., 2023).

“Tirkiye’de, halk danslar1 ile ilgili en detayli saha c¢alismalar1 1970’lerde Kiiltiir
Bakanlig1 biinyesinde kurulan HAGEM tarafindan, 1980°li yillarda yapilmistir.
HAGEM’in derleme ¢alismalar1 disinda alandaki bu zengin verinin derlenmesi igin birkag
kisisel ¢abanin disinda kurumsal ve bilimsel olarak yeterli ilgi gosterilmemistir” (Durgut
vd., 2023:3).

Literatiire bakildiginda, bilimsel yontem ve tekniklerle yapilmis ¢alismalarin ulasilabilir
acik kaynaklari yok denecek kadar azdir. Kisisel olarak emek veren bazi arastirmacilar
argivlerini paylagsmaktan imtina etmektedir. Toplanan veriler olduk¢a degerlidir, ancak
derleme yapilan donemin teknolojisinin sinirliliklarn disiiniildiiglinde, giinlimiiz
teknolojisinde kullanilmasi neredeyse imkansizdir. (Durgut vd., 2023).

Gegmiste yapilan saha calismalarindan kalan bir¢ok video kaset hem hareketin
algilanabilmesi agisindan yetersizdir hem de zaman i¢inde deforme olarak kullanilmaz
hale gelmistir. Bu durum derlenen bilgilerin kaybolmasina da neden olmustur. 1980'li
yillarda TRT tarafindan yapilan bazi illerin geleneksel sohbet toplantilarinda, gesitli halk
danslart ekiplerinin yer aldigi goriintiiler bulunmaktadir. Ancak bu danslar, dogal
ortamindan stiidyo ortamina aktarildigi i¢in geleneksel veri olarak pek degerli
goriilmemektedir (Durgut vd., 2023).

“Alanda, halk danslari ile ilgili cok sayida ¢esit ve veri varken, kurumsal ve bilimsel
olarak heniiz yeterli sayida derleme ve argivleme galismasi yapilmamistir. Bugiin pek ¢ok
is ve sektor dijitallesmis ve insan tarafindan yapilan ¢ogu sey artik yapay zeka ve robotlar
tarafindan yapilabilirken; milli kiiltiir zenginligimizin teknolojik gelismelerin gerisinde
kalarak video kaset kayitlarinda yok olup gitmesi kabul edilebilir bir durum degildir”
(Durgut vd., 2023:3).

Gilintimtizdeki teknolojik gelismeler incelendiginde, bu alanda kullanilabilecek en ileri
teknoloji, "Hareket Yakalama" olarak da bilinen “Motion Capture” veya “Mocap”
teknolojisidir. Tiirk Halk danslariin motion capture teknolojisi ile kaydedilmesiyle ayni
zamanda SOKUMiin dijital hareket veri tabani olarak arsivlenmesi miimkiin olacaktir.
Bu sayede halk danslari, MOCAP teknolojisi ile birlikte kullanilan interaktif uygulamalar
sayesinde c¢ok daha genis kitleler tarafindan ulasilabilir hale gelecektir. Cografi

siirlardan bagimsiz olarak 6grenilebilir ve deneyimlenebilir kiiltiirel bir zenginlik haline
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gelebilir. Ayn1 zamanda inovatif bir egitim materyali olarak kullanilabilir ve bu sayede
egitim yontemlerine yeni bir bakis a¢is1 ve boyut kazandirabilir. (Durgut vd., 2023).
Bugiin bircok kurumda geleneksel danslarin 6gretim yontemi genellikle 6grencilerin
hareketleri taklit etmeleri ve bunlar diizgilin bir sekilde tekrarlamalarini igerir. Ancak,
tiniversitelerdeki akademisyenler de dahil olmak lizere cogu egitmen, kaynak kisi
degildir. Aynm1 zamanda kaynak kisilerden de dogrudan egitim almamis olup, danslari
genellikle taklit yoluyla 6grenmislerdir. (Durgut vd., 2023).

Geleneksel danslarin 6gretiminde, 6grencilere aktarilan bilginin hangi taklitten geldigi ve
ne kadar degistigi belirsizdir. Bu degisim, kiiltiirel ve sanatsal agidan kabul edilebilir olsa
da geleneksel bilginin korunmasi ve koklerine sadik kalinmasi, gegmisten gilinlimiize
uzanan mirasimizin saglam temeller lizerine insa edilmesi agisindan dezavantajlari ortaya
koymaktadir. Bu perspektifle diistiniildiigiinde, MOCAP teknolojisi kullanilarak alandan
derlenen geleneksel danslar, dijital egitim materyaline doniistiiriilerek VR gozliikleri
araciligryla halk danslarinin 6gretiminde kullanilabilir (Durgut vd., 2023).
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2. BOLUM: MOTIiON CAPTURE

2.1. Motion Capture Teknolojisine Tarihsel Bakis

Hareket yakalama, 1970'lerden itibaren biyomekanik sahasindaki fotogrametrik analiz
araclariyla baslamistir ve o zamandan bu yana egitimden spora, sinemadan bilgisayar
animasyonuna ve bilgisayar oyunlarina kadar pek ¢ok teknolojik alanda kullanilmistir.
Gliniimiizde Motion Capture, teknolojiyi ileri diizeyde kullanan bir sistem haline
gelmistir ve ilerleyen teknolojiyle daha da gelisecegi beklenmektedir. Insanligin, gordiigii
objeleri, resimleri ve anlar1 hareketli olarak gérme istegi, insanlik tarihini baglangicindan
beri var olmustur.

“Optik oyuncaklar, golge gosterileri, biiyiilii fener ve ¢esitli gorsel numaralarin tarihi,
kamera ve fotograf makinesinin icadindan ¢ok daha eskiye dayanir. Tarihte bircok
bulusgu, bilim adami ve iiretici birbirinden ayr1 resimlerin art arda getirilip hizli bir
sekilde hareket ettirilmesi ile resimlerde olusan hareketlilik illiizyonunu gézlemlemistir”
(Goktepe, 2015:9).

Bu sebeple Motion Capture tarihgesinden bahsederken yapilmis ilk c¢aligsmalardan
bahsetmek en dogrusu olacaktir. Motion Capture yani hareket yakalama teknolojisinin
kokenine indigimizde, ilk akla gelen terim fotograftir. Fotograflar {izerinden hareketli
goriintii  olusturma konusunda &ncii isimlerden biri Ingiliz kokenli Eadweard
Muybridge'dir. Ayni zamanda sinemanin ilkel halini bulan kisi olarak da bilinir.
Muybridge, kendi doneminin ve fotograf tarihinin 6nde gelen isimlerinden biridir ve
fotograf yakalanmasi konusunda deneysel ¢aligmalar yapmistir. Bu nedenle, hareket
yakalama teknolojisinin tarihine bakildiginda, ilk olarak Muybridge’ den bahsetmek
Oonemlidir.

Muybridge oOnceleri devlet i¢in g¢alismis, daha sonra ise endiistriyel ve manzara
fotografcilig1 konularinda uzmanlagmistir. Muybridge, o donemde ¢ok merak edilen ve
izerine bahisler oynanan bir at dortnala kosarken dort ayagi birden ayni anda yerden
kesilir mi? Sorusunu cevaplamak isteyen donemi Kaliforniya valisi ve yaris atlar1 sahibi
Lenan Stanford tarafindan gorevlendirilir. Bunun iizerine atin hareket halindeki
goriintiisiinli yakalamaya ¢alisan Muybridge, fotograf makinelerinden olusan bir diizenek

kurarak, 1/1000 enstantane hiziyla bu goriintiiyii elde eder.
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1878 yilinda gerceklestirdigi bu deneyde, yas kolodyum teknigiyle dortnala giden bir atin

biitin hareketlerini kayit altina almayr basarmistir. (https://tr.wikipedia.org/wiki/
Eadweard_Muybridge/2023).

Gorsel 1: Eadweard Muybridge, Dortnala At, 1878
Kaynak: Goktepe, 2015.

Butler’e gore; “Muybridge Ozellikle insanlarin ve hayvanlarin hareketleriyle
ilgileniyordu. Muybridge hareket halindeki bir atin resimlerini ¢ekmis, bunlar
birlestirerek kisa bir hareket sekans1 gostermek iizere siralamisti” (Goktepe, 2015: 22).

Eadweard Muybridge, 1879'da pes pese disklere ardisik fotograflar yansitabilen
zoopraxiscope'u icat etmistir. Bu icat, hareketli goriintiinlin temelini olusturur ve tarihteki
ilk sinema projeksiyon makinesi olarak kabul edilmektedir. Muybridge, bu icadiyla donen
bir disk icine fotograflar yerlestirmis ve hareketli goriintiiyli yakalamay1 basarmistir.

Ayrica, Muybridge'in kullandig1 teknikle ¢ektigi bir dans fotografi da bulunmaktadir.
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Gorsel 2: Edward Muybridge’in 1884°lii yillarda Calotype Y ontemiyle Kaydettigi

“Fantezi Dans” adl1 Fotograf
Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/44243, E.T. 20/10/2023.

Marey, Motion Capture tarihinde insanin ve hayvanin hareketlerini video ile analiz eden
ilk kisidir. Hareket analizi bakimindan 6nemli isimlerden biridir. Kokeni Fransiz olan
inlii fizyolog Marey aslinda Sphygmograph adi verilen nabiz ve kan basincini 6lgen ilk
aleti icat eden isim olarak bilinmektedir.

Etienne Jules Marey Edweard Mybridge’in yaptig1 ¢calismalardan etkilenmistir. 1882°de
kuslarin ugusunu incelemek amaciyla kronofotografik (chronophotographic) adli icadi
ortaya koymustur. Bu icat saniyede 12 fotograf ¢cekmektedir.

Bender’e gore;*“1894 tarihli Hareket (Locomotion) adli kitabinda ise Chronophotography
adin verdigi bu yontemin kalp ve damar hastaliklarinin teshisinde nasil yararli olacaginm

acikliyordu” (Goktepe,2015).

Gorsel 3: Etienne Jules Chronophotographic adli Icad1, 1882

Kaynak: Goktepe, 2015.
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Makineli tiifege benzeyen bu aygittan sikilir ve ayni yil igerisinde iizerinde sabit
plakalarla yerlestirilmis kameralar bulunan ilkinden farkli bir kronofotografik icat
etmistir. Marey’in giinlimiiz motion capture kostiimleriyle birebir benzerlik gdsteren

kostiimlii fotograf olduk¢a dikkat ¢ekmistir.

Gorsel 4: Mocap Kostimi

Kaynak: Kayacik, 2011.

Marey’in ihtisas alani kardiyolojji, deneysel fizyoloji, fizyolojide ki enstriimanlar ve
hareket analizi olarak siniflandirilabilir. Mybridge ve Marey’i birbirinden ayiran fark;
Mybridge birden ¢cok kamera ile hareketi analiz etmeye ¢alismis, Marey ise tek bir kamera
ile hareketi analiz etmistir. Marey’in kullandig1 bu yontem arkasindan gelen sanatgilara

ilham kaynag1 olmustur.

Gorsel 5: Marey, Hareket Analizi Fotografi

Kaynak: http://www.betterphotography.in/perspectives/great-masters/etienne-jules-marey/48592/, E.T.
20/10/2023.
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Harold Edgerton 1903 yilinda Nebraska'da dogmustur. Fotograf¢iligin derinlerine
indigimizde oncii isimlerden biridir. 1931 yilinda yliksek hizla hareket eden objeleri
donduran ve film diizlemine kaydedebilen stroboskop (stroboscope) isimli aygiti icat
etmistir. Sonrasinda sirasiyla 1937 yilinda diinyanin ilk su alt1 kamerasini ve 1954 yilinda
su altinda ¢alisan elektronik bir flas icat etmistir.

Harold Edgerton’un ortaya koymus oldugu icatlar, hareketin kaydedilmesi adina yapilan
caligmalara ve teknolojik gelismelere 151k tutmustur. Motion Capture tarihinde inceleme

yaparken Harold Edgerton isminin 6nemli rol oynadigini sdyleyebiliriz.

Gorsel 6: Siit Damlasi Tac1, Harold Edgerton, 1957
Kaynak: https://lwww.istanbulsanatevi.com/resimler/harold-eugene-edgerton-sut-damlasinin-taci/, E.T.
20/10/2023.

Max Fleischer 1883 yilinda Viyana’da dogmustur. Canli hareketin filmini izleyip kare
kare animasyon olusturma fikrini 6ne siiren ilk isim oldugu bilinmektedir. 1917 yilinda
rotoskop (rotoscope) tekniginin patentini almistir. Rotoskop teknigini video iizerinden
kare kare ¢izim yaparak animasyon olusturma teknigi olarak tanimlayabiliriz.

Max Fleischer rotoskop teknigiyle iiretilen birgok bagarili animasyonun onciisii olmustur.
Bu animasyon c¢aligmalar1 animasyon tarihinin ilk calismalaridir. Rotoskop teknigi
kullanilarak yapilan ilk ¢izgi film karakteri Palya¢o Koko’dur.

Rotoskop teknigi Max Fleischer ile baglayarak bugiiniin bircok basarili ¢izgi yapitin
temelinde kullanilmigtir. Bambi, Pamuk Prenses gibi bir¢ok animasyon serilerinde yine
rotoskop tekniginden faydalanilmistir. Rotoskop teknigi giin gectikge insanlarin ve

hayvanlarin hareketlerinin incelenmesi i¢in yapilan calismalarda bir metot olarak
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kullanilmaya bagslamistir. Motion Capture sistemlerinin tarihi baglaminda inceleme

yaparken Max Fleischer ve kullandigi teknikten bahsetmek gerekir.

-
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RN

Gorsel 7: Max Fleischer ’in Rotoskopunun Patent Cizimi
Kaynak: https://adhocdergi.com/gercegin-izdusumu-rotoskopi/, E.T. 20/10/2023.
Lee Harrison 111 (1929-1998) analog elektronik animasyonda 6nciiydi. Analog bilgisayar

animasyon sistemi olan scanimate ve animac’in mucidi olan Lee Harison basarilarinin
sonucunda 1972 yilin Emmy 06diiliinii kazanmistir. Asagida ornek olarak goziiken
Gorselde deneysel bir calisma goriilmektedir. 1962 yilinda yapilan bu ¢aligmada, bir
dansg¢inin tizerine sensdrler yerlestirilmis ve dans¢inin hareketlerinin animac yardimiyla

gercek zamanli bir animasyona kontrolil saglanmistir (Kayacik, 2010).

Gorsel 8: Animac ve Deneysel Bir Caligma
Kaynak: http://www.vasulka.org/Kitchen/PDF_Eigenwelt/pdf/092-095.pdf, E.T. 20/10/2023).
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Gorsel 9: Animac Cihazi
Kaynak: http://www.vasulka.org/Kitchen/PDF_Eigenwelt/pdf/092-095.pdf, E.T. 20/10/2023).

2.2. Motion Capture Nedir?

Insan hareketi olduk¢a karmasik ve teknik olarak islenmesi zor bir siirectir. Genel bir
bakis agisiyla degerlendirildiginde, hareketin ii¢ boyutta gerceklestigi gozlemlenir.
Ancak, telefonlar veya video kameralar araciligiyla kaydedilen goriintiiler genellikle iki
boyutlu olarak kalmaktadir. Bu da hareketin farkli agilardan analiz edilmesini engeller.
Bu eksiklik, hareketin farkli perspektiflerden kaydedilmesini saglayacak fiziksel bir
sisteme olan ihtiyaci ortaya ¢ikarmustir. Ug boyutlu hareketi yakalamak igin farkl
perspektiflerden ¢cekimler yapilmasi ve bunu gergeklestirecek 6zel bir sistemin gerekliligi
ortaya c¢ikar. Bu tiir sistemlerin basinda ise Motion Capture (hareket yakalama)
teknolojileri gelmektedir.

Alberto Menanche’ye gore; Bilgisayar Animasyonu i¢in Hareket Yakalama bir canlinin
hareket olaymi kaydetme ve cevirme siirecidir. Zaman i¢inde uzaydaki bir dizi kilit
noktay1 izleyerek kullanilabilir matematiksel terimler haline getirebilir. Daha sonra
bunlarin tek bir 3D goriintiisiiniin elde edilebilecegi verileri olusturur. Kisacasi, canli
yayin yapma siirecini miimkiin kilan teknolojidir. “Performansi dijital bir performansa
doniistiirme” olayidir (Térmanen, 2019).

Motion Capture i¢in hareket verilerini bir¢ok acidan kaydetmek sadece baslangictir.
Kaydedilen veriler dncelikle temizlenir ve ayristirilir. 3D model olusturabilmek igin
verilerin analiz edilip birbiriyle iligskilendirilmesi gerekir.

Dijital hareket yakalama sistemi ile bilgisayar ortamina aktarilan veriler, bilgisayar
ortaminda meydana getirilmis 3 boyutlu bir karaktere adapte edilerek, insanin kaydedilen
hareketlerini taklit etmesi i¢in kullanilir. Motion Capture hareketin, analiz edilebilen

sayisal bir verinin dijital ortama aktarilmasini saglar. Bunun temel amaci kaydedilen
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hareketin analiz edilebilen veriye doniistliriilmesidir. Veriler doniistiiriildiikten sonra
kopyalanarak farkl farkli birgcok alanda kullanilabilir.

Hareket Yakalama teknolojisi, ¢esitli sistemler araciligiyla gerceklestirilir. Bu sistemler
arasinda Akustik, Mekanik, Manyetik ve Optik gibi farkl: tiirler bulunur. Her bir sistemin,
kullanildigr uygulama alanlarina gore avantajlart ve dezavantajlar1 vardir. Sistemlerin
yaygin olarak kullanilmaya basladig1 donemde ii¢ temel yap1 bilinmekteydi: Mekanik,
Elektromanyetik ve Optik sistemler. Giliniimiizde ise Optik sistemler, en popiiler tercihler
arasindadir ve siirekli olarak gelistirilmektedir. Bu sistemler, isaretci tabanli ve isaret¢i
tabanli olmayan yontemler olmak tizere iki ana basliga ayrilir. Optik sistemler, diisiik hata
oranlariyla taniirken, genellikle yiiksek maliyetlidir.

Motion Capture sisteminin ¢alisma prensibi, kaydedilecek kisinin giydigi 6zel kostiimiin
eklem yerlerine yerlestirilmis olan marker ad1 verilen kiigiik mekanik pargalarin kizilotesi
kameralar ve bilgisayar yardimiyla istenilen sekilde kaydedilmesidir. Bu mekanik
parcalar, kostiimiin iizerine yerlestirilerek insan iskeletini ve hareket noktalarini belirler.
Kaydedilen hareketler bilgisayar ortaminda veri olarak saklanir. Bu veriler daha sonra
temizlenir, ayristirillir ve sanal ortamda bir karakter olusturulur. Olusturulan karakter,
genellikle iskelet seklinde cizgisel bir forma sahiptir. Bu veriler daha sonra animasyon
programlart olan 3D MAX veya AutoDesk Maya gibi yazilimlarda islenir. Bu
programlar, hareketi isler, eslestirir ve kaydeder. Son asamada, bu veriler dijital ortamda
animasyon olarak hareketli hale getirilir.

Kullanilan Motion Capture sistemi kullandigi teknik ile bireyin sadece hareketleri
kaydedilir. Normal hayatta kullanilan video kameralarda kayda gecen dis goriiniim elde
edilemez ve kaydedilemez. Kullanilan teknik ile sanal ortamda yaratilan animasyon i¢in

gercek hayatta bilinen fizik kuramlar1 kullanilir.

Gorsel 10: Motion Capture Karakter Olusturma

Kaynak: http://volkanozturkk.blogspot.com/2012/12/bir-bilgisayar-oyunu-ve-cok-gercekci.html,  E.T.
20/10/2023.
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2.2.1. Motion Capture Teknolojisinin Kullanim Alanlar:

Motion Capture teknolojisinde bir¢ok farkli teknik vardir. Basta sinema olmak {izere,

askeriye, endiistri, ticaret, rehabilitasyon, spor, ortopedi, fiziksel terapi, psikoloji,

miihendislik, veterinerlik gibi bir¢ok alanin boyutlarinda bu teknikler kullanilmaktadir.

Hareketin analizinin gerekliligi bircok alanda mevcuttur.

Motion Capture hareketi analiz edebilen bir veriye doniistirmeyi hedefler. Sinema

sektoriiniin bas tact olan bu sistem 3D karakter modelleme ve animasyonu gibi cesitli

birgok uygulamada kullanilmaktadir.

Motion Capture tekniginin ihtiya¢ duyuldugu ortamlar ve kullanim alanlar;

— Animasyon: Video oyun avatarlari, filmleri ve koreografi, 6zel efektler

— Ergonomi: Ev ve ofis degerlendirmeleri, tekrar analizleri ve kullanim ¢alismalari

— Endiistriyel: Makine kontrolleri, robotik, VR CAD ve sirt ¢cantasi tasarimi

— Spor: Egitim, ekipman se¢imi, sorun ¢éziimleme, performans degerlendirme

— Spor Hekimligi: Yaralanmalar1 Onlemede, rehabilitasyon, 0On cerrahi
degerlendirmelerde ve beyin sarsilmalarinda

— Psikoloji: Yiiz tanmima, sanal gergeklik etkilesimleri, davranis ¢alismalari, hayvan
calismalari

— Sinir Bilim: Travmatik beyin hasar1 degerlendirmeleri, sanal gerceklik ve biligsel
degerlendirmeler

— Miihendislik: Gemi tasarimi ve yiik testi, robotik ve yapisal degerlendirmeler

— Ortopedi: Omurga ¢alismalari, fonksiyonel kapasite, protez ve ortez

— Ticari: Arag iiretimi, spor malzemeleri tasarimi ve performans

— Cerrahi: Operasyon oncesi ve sonrasi degerlendirmeler, sanal cerrahi ve inme

degerlendirmeleri

2.2.2. Motion Capture Sistemleri

Hareket yakalama sistemlerini isaretleyici olan ve isaretleyici olmayan sistemler olarak
smiflandirmak miimkiindiir. Isaretleyici olmayan MOCAP sistemlerinde, genellikle bir
stiidyoda objeyi farkli agilardan goriintiileyen kameralar kullanilir. Bu kameralar, hareket
eden nesneleri kaydederek bilgisayar gorme ve izleme algoritmalartyla bu verileri analiz

eder, boylece insan bedeninin hareketleri ve formu belirlenir. Hareket yakalama, modern
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yazilim araglarimin yardimiyla fiziksel smirlar1 ortadan kaldirarak gerceklestirilir. Isaretci
kullanmayan sistemler, kameralar aracilifiyla nesnelerin veya insanin hareketlerini
kaydeder. Ardindan, izleme alanindaki noktalarin boyutu, agirlik merkezi, ana eksen gibi
Ozellikler titizlikle Olgiiliir ve bu veriler, 6nceden olusturulmus ii¢ boyutlu modellerle
senkronize edilir. Isaretci tabanli hareket yakalama sistemlerinde ise oyuncularin
viicutlarina ¢esitli sensorler yerlestirilir ve aktorlerin hareketleri ve aktiviteleri
hassasiyetle kaydedilir. Bu sistem, farkli yontemlerle esnek bir sekilde uygulanabilir ve

cesitli endiistrilerde kullanim potansiyeline sahiptir (Durgut vd., 2023).

2.2.2.1. Optik Sistem (Optical System)

Dickholtz’a gore; bu sistemlerde, oyuncular 6zel olarak tasarlanmis bir elbise giyerler ve
ana eklemlerine yerlestirilmis reflektorlerle kaplanirlar. Ardindan, oyuncunun hareketini
takip etmek igin yiiksek ¢oziiniirliige sahip kameralar stratejik noktalara yerlestirilir. Her
kamera, reflektorlerin iki boyutlu koordinatlarini belirlemek i¢in bolgeleme adimlariyla
calisir. Daha sonra, tescilli yazilim bu verileri analiz ederek reflektorlerin ii¢ boyutlu
koordinatlarin1 hesaplar. Bu sistemler, yiiksek ¢oziiniirliige sahip kameralar ve gelismis
yazilimlar kullanmalar1 nedeniyle endiistrideki en pahali sistemler arasindadir. Bu
sistemlerin sagladigi en 6nemli avantajlarindan biri, hizli hareketlerin, 6rnegin doviis
sanatlari, akrobasi ve jimnastik hareketlerinin yakalanmasi ve kayit edebilmesidir. Diger
bir avantajlar1 ise, kablolarin bulunmamasidir, bu da oyuncularin hareketlerini
kisitlamamasini saglar. Reflektorler, oyuncunun iizerinde herhangi bir kisitlama veya
agirlik olusturmaz. (Erdem, 2021).

Aristidou’ya gore; optik sistemler optik hareket yakalama sistemleri bir hareketin
gozlemlenmesi ve onun doniistliriilen bir veri haline gelmesi i¢in kullanilan bir
teknolojidir. Optik sistemlerde {i¢ boyutlu goriintii elde edilir. Optik sistemin elde ettigi
bu goriintiiler spor egitiminde, spor performans tekniginde, sporda tibbi sakatlanmalarda,
protez hastalarinda, sanal karakterlerin liretiminde, film animasyonu ve bilgisayar
oyunlarinda kullanilmaktadir (Aristidou, 2018),

Diger motion capture sistemleri ile karsilastirildiginda en pahali olan bu sistem,
pahaliliginin karsilig1 olarak en diisiik hata oranina sahiptir. Optik motion capture sistemi
canliin {lizerine yerlestirilen yansitici verilerin sayesinde saglanan yansimanin, stiidyoya

yerlestirilmis hizli algilama yetenegine sahip kameralarla takip edilmesi prensibine
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dayanan bir sistemdir. Optik sistem ile temiz ve ger¢ege en yakin goriintiiyii yakalamak
miimkiindiir. Optik sistemlerin kamera teknolojileri yapilan hesaplamalara gore yaklasik
saniyede 30 ila 2000 6rneklemenin tlizerine ¢ikabilmektedir.

Optik sistem yaklagik olarak 4 ila 32 kameradan ve bu kameralar ile baglantili olan bir
bilgisayardan meydana gelmektedir. Sistemin kullanilmasi i¢in iiretilmis marker adinda
isaretleyiciler vardir. Hareketi yakalanacak olan kisinin {izerine bu isaretleyiciler
yerlestirilir. Isaretleyicilerin iki farkl tiirde gormek miimkiindiir. D1s kaynaklardan gelen
15181 yansitan isaretleyiciler pasif marker, 15181 yayan isaretleyiciler ise aktif marker olarak
adlandirilir. Optik sistemlerde ©6nemli olan sensorleri yakalayip veri haline
dontistiirmektir. Manyetik, mekanik ve optik sistemlerin aslinda yaptiklari is bir fakat
yontemleri farklidir.

Markerler, optik sistemlerde kullanilan ve yansiyan ya da yayilan isiklar1 kameralar
tarafindan kaydedilen isaretleyicilerdir. Optik sistemler, saniyede 30 ile 2000 arasinda
ornekleme hizina ulasabilirler. Sistemin birinci hedeflerinden biri, ii¢ boyutlu bir
pozisyonun yakalanmasidir. Kamera sayisi arttikca, daha dogru veriler elde edilir.
Markerlar, kamera agisindan kayboldugunda, hareket verisi kaybolur ve bu durum veri
kaybina ve tikanmaya yol acar. Bu tikanma durumu, okliizyon olarak adlandirilir.

Optik motion capture sistemleri es zamanli olarak bir¢ok takip noktasini tespit edebilir,
birden ¢ok markeri es zamanli olarak takip edebilir. Sistemin en biiyiik avantajlar1 bu
ozellikleridir. Diger avantajlarindan biri ise kullandig1 kostliimdiir. Hareketi yakalanacak
kisinin lizerine herhangi bir ekipman baglanmaz. Bu durum hareketi yakalanacak kisinin
performansina etki etmez ve hareketini kisitlamaz. Isaretlerin hareketi yakalanacak olan
kisinin tenine ya da 6zel olarak tasarlanmis kostiimlere adaptasyonu saglanir. Giiniimiiz
piyasasi i¢in farkli tiirde birgok kostiim mevcuttur. Mocap kostiimlerinin genel gériintimii
ve yapist tiim viicudu saran, esnek yapidadir. Velcro yani cirt cirt yapisinda yapiskan bir
kumas ile kostiime adapte edilir. Optik motion capture kullaniminda verilerin en temiz
sekilde kaydedilmesi i¢in 151k unsuru 6nem tasimaktadir. Kullanilan ortam kisinin kendi
hareketlerini gorebilecegi kadar aydinlik, los bir ortam kullanilir. Kameralar kisiye adapte

edilmis sensorleri takip eder.

Optik Motion Capture Sisteminde Genel Ozellikler

— Birgok kamera tarafindan izlenen isaretleyiciler kullanilir
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— Isaretleyiciler kablosuz oldugundan performansta diisiis gerceklesmez

— Gergek zamanli uygulamalarda digerlerine gore daha etkilidir

— Verilerde hata oran1 diisiiktiir

Optik Motion Capture Sisteminin Avantajlar:

— Aktif ve pasif isaretleyicileri mevcuttur

— Hareket halinde iken bir kamera isaretleyicileri gordiigiinde hizla tanimlayabilir

— Diger optik sistemlere gore veriler o kadar temizdir ki filtre kullanmaya gerek
kalmaz

— Gergek zamanl ve gergek hizdadir, 10 ms den daha az gecikmeye sahiptir

— Kurulumu ve 6grenilmesi oldukc¢a kolaydir

— Tasinabilir ve genisletilebilir

— Hem Windows hem de Linux ortaminda ¢alisabilir

— Canli performans i¢in idealdir

Sistemi Olusturan Ekipmanlar

— Kameralar

— LED baz istasyonu

— LED kontrol cihazi

— LED’ler

— Istemci ve sunucu

— Kalibrasyon nesnesi

Gorsel 11: LED’ler ve LED Kontrol Cihazi
Kaynak: http://modsim.metu.edu.tr/en/system/files/node-export/seminermocap3.pdf, E.T. 20/10/2023.
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Kaynak: http://modsim.metu.edu.tr/en/system/files/node-export/seminermocap3.pdf, E.T. 20/10/2023.

Kameralarm Islevleri ve Ozellikleri

Kameralar LED’lerin pozisyonlarini algilar ve verileri islemesi i¢in bu bilgileri
sunucuya iletir

Bu pozisyonlar, istemci sistem tarafindan gergeklestirilecek sonra ki islemler i¢in
kullanilir

Bir insanin hareketlerini yakalayabilmek i¢in en az 8 kamera gerekmektedir

iki insanin hareketini yakalayabilmek i¢in en az 14 kamera gerekmektedir

Her kamerada 2 algilayici bulunmakta ve goriis alan1 60 derecedir.

Gorsel 13: Mocap Odast Diizeni
Kaynak: http://modsim.metu.edu.tr/en/system/files/node-export/seminermocap3.pdf, E.T. 28/10/2023).
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Gorsel 14: Mocap Odasi
Kaynak: http://modsim.metu.edu.tr/en/system/files/node-export/seminermocap3.pdf, E.T. 28/10/2023.

Sonu¢ olarak Optik Motion Capture sistemleri ger¢ek zamanli, gergek hizli ve

genisletilebilir Motion Capture sistemlerinden biridir.
2.2.2.2. Manyetik Sistem (Magnetic System)

Dickholtz’a goére; Hareket yakalama sistemleri, oyuncularin eklemlerine yerlestirilen
alicilar araciligiyla eklemlerin konumunu ve yonelimini 6lgerek ¢alisir. Manyetik hareket
yakalama sistemleri, diger sistemlere kiyasla daha ekonomiktir. Ayrica, veri toplama ve
isleme i¢in kullanilan is istasyonlar1 da daha ucuzdur ve elde edilen verilerin hassasiyet
orani yiiksektir. Saniyede 100 kare tipik 6rnekleme hiziyla, manyetik sistemler karmagik
hareketlerin yakalanmasinda {istiin performans sunar. Ancak manyetik sistemlerin
dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Oncelikle, antene bagli bircok kablo bulunmasi
oyuncunun serbest hareket etmesini engelleyebilir. Ayrica, manyetik alandaki metal
nesneler ve yapilar parazit sinyallere neden olabilir, bu da tekniklerin kullanimim

zorlastirabilir (Erdem, 2021).
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Optik sistemlere gore maliyeti diisiik sistemlerdir. Gergek zamanli uygulamalarin
olusturulmasina olanak taniyan bu sistemler yakalanan verilerin gercek zamanli olarak
izlenmesini saglar. Sistemin dogusu, askeri ucak pilotlarinin kaslarina takilan sensorlere
dayanmaktadir. Elektromanyetik sistemler manyetik takipgiler olarak bilinen
sistemlerdir.

Manyetik sistemler, bir verici tarafindan olusturulan elektromanyetik alani1 kullanarak
sensorlerin konumunu ve oryantasyonunu 6lcer. Bu sistemler, navigasyon, konum izleme
gibi ¢esitli uygulamalarda da kullanilir.

Manyetik sistemlerde yaklasik olarak 12-20 arasinda sensor kullanildigi goriilmektedir.
Manyetik Motion Capture sistemlerinde kullanilan verici kaynagin rettigi diisiik
frekansli manyetik alan1 6lgmek i¢in viicudun iizerine yerlestirilen aparatlara sensor
denir. Kablolarin yardimu ile elektronik kontrol iinitesine baglanan sensorler ve kaynak,
yakalama sahasi igerisinde bildirilen yerler ile iliskilendirilir. Manyetik verici ve uzaysal
iligkisi ol¢iiliir. Manyetik Motion Capture sistemine uygun yazilima sahip bir bilgisayar

yardimut ile viicudun iizerine baglanan sensorler sayesinde rotasyon kayit altina alinir.

Gorsel 15: Uzerinde Manyetik Sensorleri Bulunan Motion Capture Kostiimii

Kaynak: https://www.pccpolska.pl/motion-capture-co-powinienes-wiedziec-o-systemach-mocap/, E.T.
28/10//2023.
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Gorsel 16: Uzerinde Manyetik Sensérleri Bulunan Motion Capture Kostiimii, Boydan

Kaynak: http://orsifrancesco.altervista.org/3dgraphic/index.php?left=lefteducazionefisica&pag=educazio
nefisica_001, E.T. 28/10/2023.

Manyetik sistemler kendi i¢inde ikiye ayrilirlar. Bu gruplar; dogru akim elektromanyetik
alan1 kullanan grup ve alternatif akim alanlarindan yararlanan grup olmak tizeredir. Optik
sisteme kiyasla manyetik sistemlerin sampling hizlar1 daha diistiktiir. Saniyede ulastiklar
sampling hizlar1 144-240 arasindadir. Elde edilen veriler bozuk ve temizlenmesi zor
veriler olabilir. Manyetik alanlardan etkilenmesi sistemin dez avantajlarindan biridir.
Kablolar, hareketi yakalanacak olan kisinin performansini etkileyebilir ve hareketini
kisitlamasina sebep olur. Maliyet olarak bir degerlendirme yaptigimizda ise manyetik

sistemlerin optik sistemlere gore ¢ok uygun maliyetlerde oldugunu gérmekteyiz.
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Manyetik Motion Capture Sisteminin Genel Ozellikleri

Ilk olarak pilotlarin bas hareketlerini izlemek i¢in kullanilmistir

Bir dizi manyetik alic1 giyilir ve sabit duran vericiye gore konum izlenebilir

Pozisyonlar kesindir

Uzaklik arttikga manyetik bozulma gergeklesir

Manyetik sistemler optik sisteme kiyasla diisiik maliyetlidir.

2.2.2.3. Mekanik Sistem (Mechanical System)

“Mekanik izleme sistemleri tipik olarak, biikkme sensorleri veya potansiyometreler
kullanilarak mekanik pargalar arasindaki agilari veya uzunluklari 6lgen bazi mekanik
yapilara dayanmaktadir. Bu sistemler, tiim viicut veya eldeki eklem agilarinin bir
modelini elde etmek i¢in idealdir. Geleneksel bir yaklagim olmasina ragmen bu
sistemlerin temel avantaji herhangi bir miknatis alanindan veya gereksiz
yansimalardan etkilenmemeleri ve bu sayede kullanimlarmin kolay olmasidir”
(University Oslo).

Bu sistemle ¢ekilen kayit aninda izlenebilir durumdadir. Sistemin kullanilabilmesi igin

kiyafet seklinde viicuda giyilen mekanik parcalara ihtiya¢ vardir. Sistem bu mekanik

parcalarin dontislerinin tespit edilmesi sayesinde hareket yakalama verilerini ortaya

koyar.

Diger sistemlere kiyasla maliyeti en diisiik Motion Capture sistemi mekanik sistemlerdir.

Mekanik Motion Capture sistemleri hareketi kaydedecek olan kisinin eklem agilarinm

kaydeder ve aktarir. Kisinin lizerine giydigi mekanik parcali kiyafet, diiz ¢ubuklar ve

potansiyometrelerden olusan, eklem bolgelerinden birlesen bir kiyafettir.

Mekanik sistemler portatif yapiya sahiptirler ve disaridan gelen elektriksel ve manyetik

dis uyaranlardan etkilenmezler. Sistem manyetik sistemlerde oldugu gibi hareketi

yakalanacak olan kiginin performansini kisitlamaktadir. Uzerinde bulunan ekipmanlar

kirilmaya ya da biikiilmeye olduk¢a miisaittir.

Mekanik Motion Capture Sisteminin Genel Ozellikleri

— Manyetik ve elektriksel dis uyaranlardan etkilenmez

— Son derece portatiftir

— Genis yakalama araligina sahiptir.
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Gorsel 17: Mekanik Motion Capture Kostiimii

Kaynak: https://www.pccpolska.pl/motion-capture-co-powinienes-wiedziec-o-systemach-mocap/, E.T.
28/10/2023.

2.2.3. Motion Capture Sistemlerinde Temel Ekipmanlar
2.2.3.1. Motion Capture Stiidyosu

Motion Capture ¢ekimlerinin gerceklesecegi mekan, sistemin kullanim amacina gore
degisebilir. Animasyon ve sinema diinyas1 gibi performansin géz oniinde oldugu ve
performansa dayali hareket yakalama c¢ekimlerinde diiz ve engelsiz bir mekana ihtiyag
duyulur. Animasyon uygulamalarinda tercih edilen mekanlar eskiden siyah ya da beyaz
duvarlar1 olan mekanlardir fakat giiniimiizde farkli renkte kullanilan Motion Capture
stiidyolar1 da mevcuttur. Bu mekanlar ayarlanabilir aydinlatma sistemine sahip
mekanlardir. Motion Capture sisteminin kullanilabilirligi i¢in parlamalar ya da

yansimalarin en az oldugu ortam olusturulmaya 6zen gosterilir.

Gorsel 18: Anadolu Universitesi, Motion Capture Stiidyosu

Kaynak: https://www.anadolugunluk.com/cizgi-film-arastirma-ve-gelistirme-merkezi-turkiyede-animas
yonun-gelisimine-katki-sagliyor/, E.T. 28/10/2023.
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2.2.3.2. Motion Capture Sistemlerinde Kullanilan Kamera Kurulumu Ornekleri

Motion Capture sistemlerinin her biri i¢in gerekli ekipmanlar ve ortam degiskenlik
gosterir. Sistem ne gerektiriyorsa kurulum ve ekipman sistem dogrultusunda kurulur ve
ayarlanir. Motion Capture sistemlerinde hareketi yakalanacak olan kisinin ii¢ boyutlu
gorlintiisiinii kaydetmek i¢in en az 3 kamera tercih edilir. Kamera sayis1 arttikca, takip
edilecek nokta sayis1 da artar ve bu artis kamera sayisi ile dogru orantili olarak
gerceklesir. Kamera, kaydedilen hareket verilerinin bilgisayar ortamina aktarilmasinda
biiyiik 6nem tagimaktadir. Fazla kamera ile kaydeden veriler az kamera ile kaydedilen
verilere gore daha temiz verilerdir.

Kameralarin kurulumu ve sabitlenmesi icin iki farkli yol kullanilmaktadir. Biri ticayak
olarak bilinen tripodlarin {izerine kameranin sabitlenmesidir. Digeri ise truss ad1 verilen

metalik dayanaklara kameralarin baglanmasidir.

Gorsel 19: Tripod ile Kamera Kurulumu

Kaynak: https://www.panoramaaudiovisual.com/it/2019/11/11/el-nuevo-estudio-de-etic-combina-sets-vir

tuales-con-motion-capture/, E.T. 28/10/2023.
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Gorsel 20: Truss ile Kamera Kurulumu

Kaynak: https://www.sdu.dk/en/forskning/sduuascenter/aboutsduuascenter/sduuastestcenter/motioncaptu
relab, E.T. 28/10/2023.
Tripod kullanilarak olusturan setlerde kamera sayilar1 genel olarak 6,8,12 adettir. Truss

sistemlerine baglanarak kullanilan kamera setlerinde ise 12,18,24 adet kamera kullanilir.
Kamera sayis1 hareket yakalama setlerinde ihtiyaca ve olanaga bagh olarak degisebilir.

Maliyet, kamera sayisi arttikca artis gostermektedir.

o 10 + 20" Gometed
o Y00 captune Wolume

Gorsel 21: Tripod ile Kamera Kurulumu, 12 Kamera

.

- -
o tmbatins

Recommended 12 Camera Setup

Kaynak: Kayacik, 2011.
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Gorsel 22: Truss ile Kamera Kurulumu, 12 Kamera

Kaynak: Kayacik, 2011.
2.2.4. Goriis Miktari

Capture Wolume yani hareket hacmi Motion Capture sisteminin goriis miktaridir.
Sistemin kullaniminda goriis miktar1 olduk¢a 6nemlidir. Motion Capture sistemlerinde
seansa baslamadan 6nce goriis miktar1 kontrol edilmelidir. Goriis miktar1 kamera sayilar
ile dogru orantili olarak degisecektir. Eger goriis miktarini arttirmak istiyorsak kamera
sayisini arttirmak yeterli olacaktir. Yerlestirilen kameralarin sayis1 4 ise kameralarin odak
noktas1 daire merkezi olacaktir. 6 ya da daha fazla kamera sayisina sahip bir seansa
kameralarin odak noktalar1 daire merkezi olmaktan ¢ikacaktir.

Kameralarin odak uzakliklar1 hareket yakalama seanslarma gore degisiklik
gostermektedir. Genel olarak 35 mm odak uzaklig: tercih edilir. Goriintiilenmek istenen
nesne daha ileride ise 100-150 mm lensler tercih edilir. Kameralarin diyafram araliklar
da 6nem tagimaktadir. Diyafram 151k ve paralel ile ilgili bir terimdir. Is1g1n sensor diizlemi
tizerindeki yansimasini ayarlar. Kamera lensinin alan derinligi de goriis miktarim

etkileyen Onemli faktdrlerdendir. Kamera kurulumu tamamlandiktan sonra deneme
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yapilmalidir. Gorlis miktarinda ortaya bir sorun ¢ikmasi halinde kameralarin yerleri

degistirilmelidir.
2.2.5. Motion Capture Kostiimii

Motion Capture sistemlerinde seans baslamadan 6nce hazirlanmasi gereken birtakim
asamalar vardir. Asamalarda 6nce mocap mekanina gidilir ve kamera kurulumu saglanir.
Kamera kurulumu saglandiktan sonra siradaki agsama hareketi yakalanacak olan kisi veya
kisilerin Motion Capture kostiimleridir. Motion Capture kostiimii i¢in sensdrlere ihtiyag
duyulur. Sensorler hareketi yakalanacak olan kisinin 6zel kiyafetine yerlestirilir.
Sensorler hareketi yakalanacak olan kisinin hareket noktalar1 ile hareketin bilgisayar
ortaminda aktarilacag: karakterin hareket noktalarina esdeger olarak kisinin kiyafetine
yerlestirilir.

Piyasada bir¢ok ¢esit Motion Capture kostlimii mevcuttur. Kostiimlerin fiyatlari istege ve
gereklilige bagl olmak iizere degiskenlik gostermektedir. Iyi bir seans ve temiz veriler
elde etmek isteniyorsa sensorler, ayakkabilar ve kiyafet temiz olmalidir. Kiyafetlerin
tizerinde yirtik bulunmamalidir. Kiyafetlerin 6zelliklerinden biri stre¢ kumastan yapilmis
olmasidir. Tlim viicudu saran siyah renkte kiyafetlerdir. Kiyafetin tiim viicudu sarmasinin
sebebi lizerinde bulunan sensorlerin viicuttaki hareketi birebir yansitmasidir. Kiyafetin
dar olmamasi halinde olusan bolluk sensorii etkileyebilir ve farkli sekilde kaydedilmesine

sebep olabilir.
2.2.6. Sistemin Tlerleyisi

Motion Capture seanslarina baglamadan dnce bazi sorularin cevaplarina ihtiya¢ duyariz.
Neden hareketi yakalamamiz gerekiyor? Hareketi yakalanacak olan nedir? Hareketi nasil
yakalayacagiz? ve Yakalanan veriler isimize yarayacak m1? Iste bu sorularin cevaplari
tamamlandiktan sonra dogru sistemi segmek i¢in yola ¢ikilabilir. Dogru sistemi segmek
zamandan ve paradan tasarruf adina olduk¢a Snemlidir. Detayli bir planlama yapmak
gerekmektedir. Planlama seansin yol haritasini olusturur.

Planlamanin en Onemli asamalarindan biri senaryodur. Senaryoda ¢ekim sahneleri,
sahneler aras1 gegisler, uzak ¢ekim ve yakin ¢ekim gibi detaylar belirlenir. Senaryo hazir
hale geldikten sonra ¢ekim planina baslanir. Hareket bigimleri, teknikleri ve detaylari

¢ekim planinda hazirlanir. Cekim plani asamasi da bitirildikten sonra sirada animasyon
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planlama asamasi vardir. Planlama asamalar1 tamamlandiktan sonra hazirlik asamalarina
baslanir.

Motion Capture hazirlik asamasinin baginda hangi sistemin kullanilacagi secilmelidir.
Sistem segildikten sonra hareketi yakalanacak kisinin tespit edilmesi gerekir. Hareketi ya
da mimikleri yakalanacak olan kisinin yetenekli olmasi seansin verimli gegmesi ve
verilerin istenilen sekilde aktarimi i¢in énemli rol oynamaktadir. Kaydedilecek goriintii
bir dans goriintlisiiyse, dans anlaminda profesyonellesmis kisilerin hareketinin
yakalanmasi en dogrusu olacaktir. Yiiz mimikleri ile ilgili bir motion capture seansi
gerceklesecekse, mimiklerini oldukga biiyiik ve anlagilir sekilde kullanan bir oyuncunun
yiiz mimiklerinin yakalanmasi en dogrusu olacaktir.

Hazirlik asamasinin bir adimi olan diger bir konu hareketi yakalanacak kisinin {izerine
yerlestirilecek  markerlerin  nereye yerlestirileceginin  tespitidir. ~ Markerlerin
yerlestirilecegi noktalar hangi sistemin kullanildigina, performansin nasil bir performans
olacagina bagli olarak degiskenlik gosterecektir. Bu hazirliklarin sonrasinda sira ¢ekim
alan1 hazirlanmasindadir.

Alan tespit edildikten sonra gereken kamera kurulumu i¢in hazirliklara baglanir. Daha
sonra hareketin ne zaman kayit altina alinacagi ve nerede kayit altina alinacag: belirlenir.
Tiim bu hazirlik asamalarinin sonucunda c¢ekim asamasma gelinir. Oncelikle hareketi
yakalanacak olan kisinin yakalanan hareketlerinin aktarilacagi 3 boyutlu karakterin
iskeleti olusturulmalidir. Olusturulan karakter iizerine kaydedilen veriler aktarilacaktir.
Olusturulan karakter sistem se¢imine uyumlu bir karakter olmalidir. Sonrasinda karakter
ve mocap sistemi arasinda iliski kurulmalidir. Verilerin en temiz sekilde aktarimi igin
cekimden Once karakter ve hareketi yakalanacak olan kisinin T seklinde poz vererek
eslestirilmesi gerekir. Boylelikle eklem acgilarinin ve markerlerin uyumunu gérmiis ve
saglamasini yapmis oluruz.

Eslesme saglandiktan sonra kalibrasyon asamasina sira gelmektedir. Hem sistemin
kalibrasyonu hem de hareketi yakalanacak olan kisinin kalibrasyonu olmak tizere iki
asamadan olugmaktadir. Sistemin kalibrasyonu sensdrlerin yerini ve ¢esidini mocap
sistemine tanitmaktir. Birden fazla kamera ayni markeri algilayabiliyorsa kalibrasyon
gerceklestirilmis demektir. Hareketi yakalanacak olan kisinin kalibrasyonu, kisinin
tizerinde bulunan markerlerin programlar ile eslesmesini saglayacaktir. Kalibrasyon

tamamlandiktan sonra ¢ekim seansina baglanir.
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Cekim seansinda herhangi bir miizik ya da ses kullanilacaksa ¢ekimden &nce mutlaka
ayarlanmas1 gerekmektedir. Cekime baglamadan once son kez yapilan planlama ve
hazirliklar kontrol edilmeli, bir aksilik olmadigina emin olundugunda c¢ekime
baslanmalidir. Cekim asamasi ¢ok yorucu bir stire¢ degildir. Kolay ve akici bir sekilde
ilerler. Cekim bittikten sonraki verilerin temizlenmesi, islenebilir formata ¢evrilmesi ve
karaktere adapte siireci ¢ekim asamasindan daha yorucu bir siire¢ olacaktir.

Veriler islenebilir formata ¢evrildikten sonraki asama karakter {izerinde yapilacak
calismalardir. Karakter iizerinde doku calismalari, 151k calismalari, sahne calismalar1 vb.
gibi caligmalarda denilebilir. Tiim bu islemler bittikten sonra animasyon tamamlanir.
Sonrasinda prodiiksiyon islemleri tamamlanir ve artik animasyonun yayinlanmasi

gerceklestirilebilir durumdadir.
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3. BOLUM: DERLEME VE EGIiTiM MATERYALI GELIiSTIRME

3.1. Derleme Sahasi

Sakarya'nin bilinen tarihi MO 546 yilina kadar uzanmaktadir. Bu dénemde, Sakarya Hitit
Imparatorlugu'nun egemenligi altinda yasamis ve sonrasinda birgok farkli medeniyete ev
sahipligi yapmustir. Bu medeniyetler sirasiyla Frigyalilar, Lidyalilar, Persler,
Makedonlar, Bitinyalilar ve Romalilar'dir. Roma Imparatorlugu'nun pargalanmasindan
sonra ise Bizans egemenligi altina girmistir ve Osmanli Imparatorlugu'nun kurulusuna
kadar bu egemenlik devam etmistir.

Eroglu’ya gore: “Sakarya’nm yazili tarih donemlerinin M.O. XIIL Yiizyilda basladigi,
Sakarya ve ¢evresinde “Frigler”, “Bithynialilar”, “Kimmerler”, “Persler” ve “Lydialilar”
donemler halinde hiikiim stirdiigii tarihi kayitlardan anlagilmaktadir” (Yilmaz, 2009).
Sahin’e gore: “Adapazari, 29 Ekim 1923 tarihinden itibaren Tiirkiye Cumhuriyeti’nin o
zamanki Miilki yapisinda Izmit vilayetine bagli bir kaza durumundaydi. 1934 yilinda 1
Aralik tarihinden itibaren yeni olusturulmus idari taksimata gore Sakarya ilinin merkez
kasabas1 olarak goriildii. 1954 yilina kadar Adapazar1 bu bolgede 6n planda olan idi.
Onunla birlikte Geyve, Akyazi, Hendek, Karasu ve Sapanca’nin ad1 da gegiyordu. Vilayet
teskil edebilmesi i¢in Sakarya ismi 6ne ¢ikarildi. Ancak Sakarya vilayeti olusturulduktan
sonra Adapazari ismi Sakarya isminden hi¢ ayrilmayarak birlikte anild1” (Y1lmaz,2009).
Sakarya, verimli topraklar iizerine kurulmus olan ve 16 ilgeden olusan bir bolgedir.
Ayrica, deniz kiyilari, kumsallari, gélleri, nehirleri, yaylalari, kaplicalari ve daha birgok
dogal giizelligiyle taninmaktadir. Sakarya, cesitli kiiltlirlere ve farkli etnik kokenlere
sahip insanlarin baris i¢cinde yasadigir benzersiz bir sehirdir. Ortadogu, Balkanlar ve
Kafkasya kokenli bir¢ok etnik gruba mensup insanin bir arada bulundugu Sakarya'da,
Bosna, Selanik, Batum ve Halep gibi sehirlerden izler bulmak miimkiindiir. Bu sehir,
tarihi ve kiiltiirel mirasini glinlimiize tagiyarak bir arada yasama ve kardeslik kiiltiiriinii
stirdiirmektedir.

Sakarya'nin zengin kiiltiirii, tarih, doga ve ¢esitli etnik gruplarin bir araya gelmesinin
izlerini tasir. Bolge, bircok medeniyetin izlerini barindiran bir gegmise sahiptir ve bu da
kiiltiirel ¢esitliligini zenginlestirir. Sakarya'nin kiiltiiriinde geleneksel el sanatlari, miizik,
dans ve yemekler onemli bir yer tutar. Sakarya'nin zengin kiiltiirii, halk danslariyla

renklenir. Bu bolgenin koklii kiiltiirel mirasi, halk danslari araciligiyla yasatilir ve gelecek
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nesillere aktarilir. Sakarya'da icra edilen halk danslari, bolgenin tarihinden ve
cografyasindan izler tasirken, ayn1 zamanda farkli etnik kokenlere mensup insanlarin
olusturdugu bir mozaigi yansitir. Bu danslar, cosku, enerji ve geleneksel ritimlerle

doludur, Sakarya'nin kiiltiirel ¢esitliligini ve birligini simgeler.
3.1.1. Sakarya Geyve Yoresi Halk Danslari

Sakarya'nin halk oyunlar1 arasinda 6ne ¢ikanlar, 6zellikle Geyve oyunlaridir. Bu, Sakarya
genelinde Tiirkmenlerin oynadig1 oyunlarin 6zellikle Tarakli ve Geyve bolgelerinden
derlenmis olmasindan kaynaklanmaktadir. Geyve, Tarakli ve ¢evresinde Tiirkmenlerin
hala yogun olarak yasamasi ve geleneksel oyunlarini sik¢a oynamasi, bu bolgedeki halk
oyunlarmin onemini artirmaktadir. Ayrica, Tarakli ve Geyve ilgelerinin yani sira
Pamukova, Adapazari ve Kaynarca ilge ve kdylerinde de bu oyunlar sik¢a goriilmektedir.
Bu bolgeler, Sakarya'min zengin kiiltiirel dokusunu yansitan ve halk danslarinin
yasatilmasina katki saglayan 6nemli merkezlerdir.

Yilmaz’a gore; Sakarya yoresi halk oyunlarini yérede yasayan yerli halk olan manavlarin
oynadiklar1 oyunlar;

— Konak Getirme

— Kargilama (Vama Geme)

— Geng Osman

— Karagdzliim

— Zeybek (Geyve Zeybegi)

— Ince hava

— Kasap (Geyve Kasabi, Ada Kasabi)

— Meseli

— Ciftetelli (Geyve Ciftetellisi)

— Optiirmem

— Korudere Zeybegi

— Herayi

— Kocakar1 Kocaadam

— Domine (Dominik)

— Nirinam (Argatli)

olarak siralayabiliriz (Y1lmaz, 2009).
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Sakarya Halk Oyunlar1 denildiginde akla ilk gelen Geyve oyunlaridir. Bunun sebebi,
Sakarya genelinde yerli Tiirkmenlerin oynadigi oyunlarin 6zellikle Tarakli ve Geyve'den
derlenmis olmasidir. Bu boélgelerde halen Tiirkmenler yogun olarak yasamakta ve
oyunlarin1 yaygin sekilde oynamaktadirlar. Tarakli ve Geyve ilgeleri ile koylerinin
disinda; Pamukova, Adapazar1 (Merkez ilge) ve Kaynarca ilge ve kdylerinde de bu
oyunlar oynanmaktadir. Yorede kullanilan calgilar iiflemeli, vurmali, tezeneli, yayl
sazlardir (Yilmaz, 2009).

Bu ¢alismada kaynak kisi olan, Geyve yoresi usta icracist Ahmet Issever, Geyve
oyunlarindan “konak getirme, karsilama, karagozliim, geyve zeybegi, ince hava, kasap

oyunu” isimli 6 tane oyunu icra etmistir. Bu oyunlar;
3.1.1.1. Konak Getirme

Konak Getirme oyunu diigiin evinde bulunan miizisyenlerin konuklar1 karsilamasi ile
baslar. Bu yoniiyle konaga gelen misafirlerin oynadigi ilk oyundur. Eglence amagli olarak
oynanir. Diiz sira formunda oynanir. Oyunun miizik yapis1 4/4’liktiir. Erkekler tarafindan

oynanir.
3.1.1.2. Karsilama

Vama-Geme ismi ile de bilinen karsilama oyununun eski diigiinlerde kizlarin karsilikli
oynamasi ile icra edildigi bilinirken zaman igerisinde erkeklerin de oyunu icra etmeye
basladig bilinmektedir. Bu yoniiyle Geyve yoresi karma oyunlarindan biridir. Karsilikli

diiz sira formunda oynanir. Oyunun miizik yapis1 9/8’liktir.
3.1.1.3. Karagozliim

Karagdzlii jandarma ismi ile de bilinir. Bu oyun, bu bolgede askerlik yapan bir jandarma
eri ile geng¢ bir kizin askini anlatir. Daire formunda oynanan bu oyunda oyuncular
birbirlerine dogru yaklasir ve "Karagdzlim" tiirkiisiinii sOylemeye baslarlar. Oyunun
miizik yapis1 4/4’liiktiir. Ayn1 zamanda oyuncular kasikla oyuna eslik ederler. Genelde
kizlar tarafindan oynanan bu oyunun, zamanla erkekler tarafindan da oynandigi

bilinmektedir.
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3.1.1.4. Geyve Zeybegi

......

sadece zeybek olarak adlandirilir. Tahta kagiklarla daire formunda oynanan bu oyunun

miizik yapist 9/8’liktir. Erkekler tarafindan oynanir.
3.1.1.5. ince Hava

Ince hava oyunu oyuncularin sarhos taklidi yaparak, giilmek ve giildiirmek amagcl
oynadig1 bir oyundur. Kasik kullanarak daire ya da diiz sira formunda oynanir. Oyunun

miizik yapis1 4/4’liiktiir. Erkekler tarafindan oynanir.
3.1.1.6. Kasap (Geyve Kasabi) Oyunu

Geyve Kasabi, Sakarya’nin tiim koylerinde ayni zamanda “Kasap Havasi” ismi ile de
bilinen bir oyundur. Anadolu’da Alay Havasi, Kasap Havasi adlan ile yaygin olarak
oynanan ve bilinen oyunlar ile benzerlik gosterir. Yarim daire ve daire formunda oynanir.

Oyunun miizik yapis1 4/4’liiktiir. Erkekler tarafindan oynanur.
3.2. Dijital Verinin Toplanmasi

Motion Capture seanslarinda baslamadan 6nce sormamiz gereken bazi1 nemli sorulardan;
Neden hareketi yakalamamiz gerekiyor? Hareketi yakalanacak olan nedir? Hareketi nasil
yakalayacag1z? sorularinin cevabina ¢aligmanin 1. ve 2. bdliimiinde ulagsmak miimkiindiir.
Hareketi nasil yakalayacagiz? sorusunun cevabi i¢in dogru sistemi se¢mek zamandan ve
paradan tasarruf adina olduk¢a 6nemlidir. Sakarya Geyve ydresi oyunlar1 kaydedilirken
tezin 2.boliimiinde yer alan Motion capture sistemlerinden biri olan Manyetik sistem
kullanilmistir. Bu yontemin tercih edilme sebebi diger yontemlere kiyasla daha diisiik
maliyetli ve kaliteli verileri elde etme olanagi saglamasidir. Dijital arsiv olusturma ve
egitim materyali olma 6zelligi tasimasi baglaminda ¢calisma 3 farkli asamadan gegmistir.
Manyetik Motion Capture sistemlerinde kullanilan verici kaynagm frettigi diisiik
frekansli manyetik alani1 6lgmek i¢in viicudun iizerine yerlestirilen aparatlara sensor
denir. Manyetik sistemlerde yaklasik olarak 12-20 arasinda sensor kullanildig:

goriilmektedir. Bu calismada mocap artisti iizerine 14 sensor yerlestirilmistir.
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Gorsel 23: Sensorlerin Kaynak Kisinin Viicuduna Yerlestirilmesi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gorsel 24: Kaynak Kisinin Uzerindeki Sensorler ile Eslesmesi ve Kalibrasyonu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

50



Elektronik kontrol {initesine baglanan sensorler ve kaynak, yakalama sahasi igerisinde
bildirilen yerler ile iliskilendirilmesine olanak saglamistir. Manyetik verici ve uzaysal
iliskisi Ol¢tilmiistiir.

Manyetik Motion Capture sistemine uygun yazilima sahip bir bilgisayar yardimi ile
viicudun iizerine baglanan sensdrler sayesinde eklem hareketi, pozisyon ve rotasyon

verisi kayit altina alinmistir. Kayit altina alinan veriler asagida bulunan dosyada yer

om0

almaktadir.

[ | ---'.

Sekil 1: Motion Capture Teknolojisi ile kayit altina alinan verilerin dosyasi, Geyve

Oyunlari

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.3. Egitim Materyali Gelistirme
3.3.1. Karakter Modelleme

Kayit altina alinan veriler i¢in ilk olarak karakter modelleme siireci karsimiza
cikmaktadir. Karakter, Sakarya Geyve yoresi geleneksel halk oyunlari kostiimlerinden

esinlenerek modellenmistir.
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, o \V
Gorsel 25: Geyve Geleneksel Ayva Festivali, Ahmet Issever
Kaynak: http://www.sakarya.gov.tr/geleneksel-geyve-ayva-festivali-basladi, E.T. 10/01/2024.

Gorsel 26: Geyve Geleneksel Ayva Festivali, Halk Danslar1 Gosterisi
Kaynak: http://www.sakarya.gov.tr/geleneksel-geyve-ayva-festivali-basladi, E.T. 10/01/2024.
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Gorsel 27: Karakter Modelleme, Geyve Kostiimii.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Karakter modelleme tamamlandiktan sonra Mixamo programi ile iskelet sistemi
kurulmustur. Kurulan iskelet sistemini Xsens iskelet sistemine takip ettirmek i¢in
Retarget eklentisi kullanilmistir. AutoRig Pro ile karakterin iizerindeki biitiin kemiklerin
karsilig1 Retarget sisteminde bulunan Xsens kemik verileri ile eslestirilmistir.

Elde edilen veriler iki boyutludur (2D). 2D olan bu veriler halk danslarinin korunmasi
baglaminda yeterlilik gdstersede, aktarilmasi ve egitim materyali olarak kullanilmasi
baglaminda simirhiliklar olusturacaktir. Gergek ortamda dansi 6grenen kisi, icraciyr her
yonden izleme firsati yakalar. Dijital ortamda bulunan bir veriden 6grenme gergeklesecek
ise ancak ii¢ boyutlu (3D) veriler ile gercek ortama en yakin sekilde 6grenme saglanabilir.
Eger dijital ortamdaki veriler 2D ise 6grenme zaman agisindan verimli olmayacak,
Ogrenen kisiyi 6grenmede sinirlandiracaktir. Bu nedenle 2D verilerde, birden fazla agidan
izlenebilir kayitlarin bulunmasi bu sinirliliklarin ortadan kaldirilmasina olanak taniyacak,
Ogrenen kisiye icraciy1l her acgidan izleme firsati sunacaktir. Temel ekipman ve teknik
siirliliklar dolayisiyla ii¢ boyutlu goriintiilere ulagim saglanamadiginda, elde edilen bu
veriler alternatif ¢oziim yolu olarak kullanilabilir. Motion Capture Teknolojisi karakter
modelleme ile elde edilen Sakarya Geyve yoresi danslarinin farkli agilardan 2D dijital

verileri asagida yer almaktadir.
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3.3.1.1. Konak Getirme Oyunu

Sekil 2: Geyve Yoresi Kostliimlii Karakter Modelleme, Konak Getirme Oyunu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.3.1.2.Karsilama

Sekil 3: Geyve Yoresi Kostiimlii Karakter Modelleme, Karsilama Oyunu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.3.1.3. Karagozliim

[=]

-

Sekil 4: Geyve Yoresi Kostiimlii Karakter Modelleme, Karagdzliim Oyunu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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3.3.1.4. Geyve Zeybegi

Sekil 5: Geyve Yoresi Kostiimlii Karakter Modelleme, Geyve Zeybegi Oyunu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.3.1.5. ince Hava

Sekil 6: Geyve Yoresi Kostiimlii Karakter Modelleme, Ince Hava Oyunu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

3.3.1.6.Kasap Oyunu

Sekil 7: Geyve Yoresi Kostlimlii Karakter Modelleme, Kasap Oyunu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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3.3.2. Verinin Sanal Gerg¢eklik Ortamina Aktarimi

Karakter modelleme islemi tamamlandiktan sonra ¢ikarilan modelin sanal gergeklik
ortamina (Virtual Reality) aktarilmasi asamasinda Oculus Quest 2 gozIliigi kullanilmistir.
Unity oyun motoru igerisine indirilen XR Plugin Management ve XR Interaction Toolkit
ile kullanici arayiizii etkilesimleri gelistirilmistir. Kullanicinin, C# dilinde yazilan medya
oynatict iizerinde Oculus Quest 2 gozliigiiniin kollarmi kullanmasi i¢in XR Hands
kiitiiphanesi programa eklenmistir. Sistemde, OpenXR igerisinden Oculus Rift ile
gelistirilen {iriiniin testinin yapilmasi i¢in Oculus Touch Controller ve Meta Quest Touch
Pro Controller profilleri iiriine eklenmistir.

Kayit altina alinan her bir modelin dans1 ve miizigi i¢in Sakarya Geyve yoresi halk
oyunlar1 kostiimlerinden esinlenilerek hazirlanan karakterimiz, farkli sahnelere
yerlestirilmistir. Sahne gecislerinde akiciligi bozmamak amaciyla karakterimize farkli
animator panelleri eklenmistir. Olas1t animasyon kaymalarinin 6nlenmesi onem arz
ettiginden, miizik ve ses olmak iizere iki ayr1 geciktirme kodu yazilmistir. Oyun
motorunda yonergeler ve bazi metinsel ifadeler i¢in TextMeshProUGUI kiitiiphanesi
kullanilmistir. Kullanic1 sahnede XR Origin {izerinden goriisiinii gerceklestirmektedir.
Motion Capture teknolojisi kullanilarak kaynak kisiden derlenen geyve yoresi geleneksel
danslari, dijital ortamda egitim materyaline doniistiiriilmesi amaci ile unity programina
aktarilmistir. Sanal gerceklik gozliikleri vasitasiyla bu programdan 3D goriintiiler elde
edilmistir. Elde edilen 3D goriintiiler bilginin direk kaynak kisiden 06grenciye
aktarilabilmesine imkan saglamasi agisindan son derece dnemlidir.

Sanal ger¢eklik gozligil ile uyumlu Unity programina aktarilan Sakarya Geyve yoresi
danslarina ait proje dosyasi asagida yer almaktadir. Kullanilan Oculus Sanal Gergeklik
gozIiigilinlin calismast i¢in; Meta Oculus Rift , Unity Oyun Motoru, Unity Hub, Visual
Studio yazilim araglarini ¢alistiracak sistem gereksinimlerini karsilayan bir bilgisayara
ihtiya¢ vardir. Bu bilgisayara ait 6nerilen donanim gereksinimleri asagidaki gibidir.
Islemci: Intel Core i3-6100 / AMD FX-4350.

Ram: 8 GB.

Grafik Karti: NVIDIA GTX 960 4GB / AMD Radeon R9 290 or greater.

Grafik Karti Ram: 4 GB

Isletim Sistemi Windows 8.1 veya iizeri.
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Sekil 8: Geyve Oyunlar1 Unity 3D Proje Dosyasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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SONUC

Giiniimiiziin teknolojisi gelismis ve gelismeye devam eden bir konumdadir. Ozellikle
dijital teknolojilerin ve bilgisayar tabanli sistemlerin gelismesi ile Motion Capture gibi
teknolojilerin kullanimi oldukga artmustir.

Insanoglunun varolusundan itibaren ortaya koydugu icatlar ile giiniimiiz teknolojisi
arasinda biiylik fark vardir. Yasanan teknolojik gelismeler insanoglunun tiretip gelistirme
iggiidiisiiyle giintimiizdeki halini almistir. Motion Capture teknolojisinin tarihsel siirecine
bakildiginda, 19.yy. sonlarinda hareket yakalama ve hareket analizi ¢caligsmalar1 yogunluk
kazandigin1 s6ylemek miimkiindiir. Motion Capture teknolojisinin ayn1 zamanda gerek
sinema sektoriinde gerek gergege esdeger sanal veri olusturulmasinda ve 3D animasyon
karakter olusumunda kullanilan vazgecilmez bir teknoloji haline geldigi tespit edilmistir.
Dansin gorerek, taklit yoluyla 6grenildigi goz onilinde bulundurulursa bu teknolojinin
Oonemi goz ardi edilemez bir gergektir. Teknoloji, dans sanati ve kiiltiir tiriinlerimizin
basinda gelen Tiirk Halk Danslar1 gibi performans alanlarinda birgok iilkede yaygin
sekilde kullanildig1 tespit edilmistir.

Giiney Kibris Rum Cumhuriyeti, 5 geleneksel dansiyla internet iizerinden ulasilabilen 3
farkli veri tabaninda yer alirken, Tiirk Halk Danslarinin dijital hareket verisi noktasinda
eksikligi hala belirgindir. Sayisinin 1000-3000arasinda oldugu diisiiniilen ve bu yoniiyle
zengin geleneksel sanatlarimizdan biri olan Tiirk halk danslarina ait bir dijital derleme
caligmasi heniiz gergeklestirilmemistir. 30-40 yil 6nce kullanilan video kayit teknolojileri
ile yapilan kayitlar, diisiik ¢Oziiniirliklii goriintiilerden ibarettir. Bu goriintiilerden
hareketlerin detaylarini algilamak oldukga zordur. Ayrica ¢ogu video kaset giiniimiize
gelene kadar deforme olmus ve bu durum verilerin kaybolmasina yol agmustir.

Tirk halk danslarmin MOCAP teknolojisi kullanilarak kaydedilmesi ile kiiltiirel
mirasimizi biinyesinde barindiran dijital hareket veri tabani olusturulabilir. Bu vesile ile
halk danslarimiz, MOCAP teknolojisine uyumlu interaktif uygulamalar araciligiyla daha
genis kitlelere erisilebilir, cografi sinirlamalardan bagimsiz bir sekilde 6grenilebilir ve
deneyimlenebilir hale gelebilir.

Halk danslar1 grup olarak icra edilse de hi¢bir insan grubu tesadiifen bir araya gelerek ve
telepatik olarak iletisim kurarak es zamanli olarak ayni hareketleri icra etmemistir. Bu da
ilk yaratim siirecinde aslinda tiim danslarin solo karakterli oldugunu, geleneksel

ortaminda anonimlik siirecinin tamamlanmasi ve icraciyi taklit etme yoluyla yayiliminin
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saglandiginin gostergesidir. Giliniimiizde halk danslarinin egitiminde kullanilan yontem
genellikle 6grenenin 6greticinin hareketlerini taklit etmesi ve o6greticinin icrasini en
benzer sekilde tekrarlamalarini gerektirir; bu yontem hali hazirda iiniversitedeki
akademisyenler tarafindan da kullanilmaktadir, ¢linkii akademisyenler de danslar1 taklit
yoluyla 6grenmislerdir. Bu baglamda, 6grenciye iletilen bilginin kaginci taklit oldugu ve
halk danslariin ne kadar degistigi belirsizdir. Kiiltiir ve sanatin dogasinda bu degisim
normal olsa da s6z konusu geleneksel bir bilgi oldugunda "en eskiye" ulasmak 6nemlidir.
Bu nedenle, MOCAP teknolojisi ile derlenen halk danslari, dijital ortamda islenerek
egitim materyaline doniistiiriiliip VR gozliikler kullanilarak 6grencilere 6gretilebilir. Bu
durum higbir araci olmadan tarladan tiiketiciyle bulasan bir tarim tirtinii gibi; geleneksel
bilginin dogrudan kaynak kisiden dgrenciye ulasmasina imkan saglayabilmesi agisindan
oldukc¢a 6nemlidir.

Yiiksek teknolojiden faydalanarak elde edilecek bu egitim materyali, halk danslarini
O0grenme ve Ogretme siireglerini radikal bir sekilde degistirebilir. Hareket yakalama
teknolojisi ve interaktif uygulamalarla, dans egitimi daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale
getirilebilir. Bugilinlin teknolojisi ve imkanlar1t gz Oniine alindiginda, geleneksel
danslarimizin dijital dontisiimii ve teknolojik yeniliklerin gerceklestirilmemesi, her gegen
giin daha da biiylik bir eksiklik olarak karsimiza c¢ikacaktir. Eger bu doniisiim
gerceklestirilirse, halk danslarimizin alandan derlenmesi, dijital ortamda arsivlenmesi ve
teknolojik inovasyon yoluyla 6gretilmesi konularinda yeni bir ¢ag baslayacaktir. Bu
ongoriiyle, SAU Tiirk Halk Oyunlari Boliimii biinyesinde, TUBITAK projeleri
araciligiyla konuyla ilgili arastirma ve gelistirme siireglerine baslanarak ilk somut adimlar
atilmastir.

Calismanin Sakarya Geyve yoresi halk danslarmin dijital ortama aktariminda hangi
hareket yakalama teknolojilerinin en verimli sekilde kullanilabilecegi, bununla birlikte
dijitale doOniistiiriilen verinin arsivlenmesinin yaninda egitim materyali olarak
kullanilabilirligi, bunun i¢in materyalin hangi evrelerden ge¢mesi gerektigi ve hangi
dijital ortamlarda, ne c¢esit ekipmanlarla kullanilmasi gerektigi denenerek; yiiksek
teknoloji ve geleneksel halk danslarmin entegrasyonu alaninda bulgular ortaya
konmustur.

Geyve halk danslarinin dijital doniisiimiiniin saglanmasi 3 farkli béliimden olusmaktadir.

1.Boliimde kayit altina alinacak veri i¢in ¢alisma sahasi belirlenmis ve saha arastirmasi
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yapilarak Geyve’nin halk danslar1 alaninda en eski kaynak kisisi olan Ahmet Issever’e
ulagilmistir. 2.Boliimde kaynak kisinin icra ettigi Geyve yoresi halk danslarini kayzit altina
almak i¢in Motion Capture Teknolojilerinden Manyetik sistem kullanilmistir. Kaynak
kisinin iizerine yerlestirilen sensorler ile ¢alismanin ilk dijital verisi elde edilmistir.
Calismanin 3.bolimii olan egitim materyali gelistirme, kendi ig¢inde 2 asamadan
olusmaktadir. ilk asamasinda karakter modelleme karsimiza ¢ikmaktadir. Verilerin
Karakter modelleme silirecinde Geyve yoresi halk danslar1 kostlimiinden esinlenerek
modelleme olusturulmus, 2 boyutlu (2D) veriler elde edilmistir. Elde edilen veriler bir
arsiv olusturmak i¢in ya da baska bilim dallar1 tarafindan kullanilabilecek ham maddeyi
elde etmek i¢in yeterlidir ancak halk danslarinin egitimi séz konusu oldugunda bu
verilerin farkli sekilde islenmesi daha faydali olacaktir. Gergek ortamda dansi 6grenen
kisi, icractyr her yonden izleme firsati yakalar. Dijital ortamda bulunan bir veriden
ogrenme gergeklesecek ise ancak ili¢ boyutlu (3D) veriler ile gercek ortama en yakin
sekilde 6grenme saglanabilir diisiincesi ile Egitim materyali gelistirmenin 2.asamasinda
sanal gergeklik gozliigliyle uyumlu Unity oyun motoru programina Geyve halk
danslarinin verileri aktarilmigtir. Bu sayede Geyve halk danslarinin 3D goriintiileri elde
edilmistir.

“Motion Capture Teknolojisinin Tiirk Halk Danslart Alaninda Uygulanmasi
Sakarya/Geyve Halk Danslar1 Ornegi” isimli yiiksek lisans tezimde Sakarya Yoresi
Oyunlart Motion Capture teknigi ile kaydedilip, Sakarya yoresi kostimii giymis
animasyon karakter haline doniistliriilmiistiir. Calismamin Tiirk Halk Danslar1 alaninda

yapilacak ¢aligmalara 11k tutmasini temenni ederim.
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