
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

DĠVRĠĞĠ ULU CAMĠĠ VE ġĠFAHANE TAÇ KAPI SÜSLEMELERĠNDEKĠ 

MOTĠFLERĠN KUYUMCULUKTA KULLANILAN (CAD-CAM) 

BĠLGĠSAYAR TEKNOLOJĠLERĠYLE TAKIYA AKTARILMASI 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABDĠL SARAÇOĞLU 

 

 

 

 

 

 

 

 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

 

EL SANATLARI EĞĠTĠMĠ ANA BĠLĠM DALI 

 

 

 

 

 

 

 

 

GAZĠ ÜNĠVERSĠTESĠ  

EĞĠTĠM BĠLĠMLERĠ ENSTĠTÜSÜ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TEMMUZ, 2015



i 

 

 

 

 

TELĠF HAKKI ve TEZ FOTOKOPĠ ĠZĠN FORMU 

 

 

Bu tezin tüm hakları saklıdır. Kaynak göstermek koĢuluyla tezin teslim tarihinden itibaren 

iki (2) yıl sonra tezden fotokopi çekilebilir.  

 

 

YAZARIN  

Adı   : Abdil  

Soyadı  : Saraçoğlu 

Bölümü  : Geleneksel Türk El Sanatları Eğitimi 

Ġmza   :  

Teslim tarihi : 24.07.2015 

 

 

 

 

 

TEZĠN  

Türkçe Adı: Divriği Ulu Camii Ve ġifahane Taç Kapı Süslemelerindeki Motiflerin 

Kuyumculukta Kullanılan (Cad-Cam) Bilgisayar Teknolojileriyle Takıya Aktarılması 

 

Ġngilizce Adı: Transferrıng Dıvrıgı Ulu Mosque And Sıfahane Portal Ornaments Motıfs 

To Jewelry By (Cad-Cam) Computer Technologıes Used Jewellery 

 



ii 

 

 

 

 

ETĠK ĠLKELERE UYGUNLUK BEYANI 

 

 

Tez yazma sürecinde bilimsel ve etik ilkelere uyduğumu, yararlandığım tüm kaynakları 

kaynak gösterme ilkelerine uygun olarak kaynakçada belirttiğimi ve bu bölümler dıĢındaki 

tüm ifadelerin Ģahsıma ait olduğunu beyan ederim.  

 

 

Yazar Adı Soyadı:  Abdil SARAÇOĞLU  

Ġmza:     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 

 

Jüri Onay Sayfası  

Abdil SARAÇOĞLU tarafından hazırlanan “Divriği Ulu Camii ve ġifahane Taç Kapı 

Süslemelerindeki Motiflerin Kuyumculukta Kullanılan (Cad-Cam) Bilgisayar 

Teknolojileriyle Takıya Aktarılması” adlı tez çalıĢması aĢağıdaki jüri tarafından oy birliği 

ile Gazi Üniversitesi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü, El Sanatları Eğitimi Anabilim Dalı, 

Geleneksel Türk El Sanatları Eğitimi Bilim Dalı’nda Yüksek Lisans tezi olarak kabul 

edilmiĢtir.  

 

 

 

 

                                                                                      Ġmza 

 

DanıĢman: Yrd. Doç. Dr. Meral BÜYÜKYAZICI 

 

BaĢkan:  Prof. Dr. Nuran KAYABAġI 

 

Üye:    Yrd. Doç. Dr. H. Serpil ORTAÇ 

 

 

 

 

 

Tez Savunma Tarihi: …../…../……….  

Bu tezin……..……………………………………………………………………...Anabilim 

Dalı’nda Yüksek Lisans tezi olması için Ģartları yerine getirdiğini onaylıyorum.  

 

 

       Eğitim Bilimleri Enstitüsü Müdürü  

                  



iv 

 

 

 

 

TEġEKKÜR 

 

 

Bilgisayar teknolojileri, bilgisayarın hayatımıza girmesine paralel olarak geliĢmiĢ ve 

kuyumculukla beraber birbirinden farklı pek çok sektörde, kullanımı giderek yaygınlaĢan 

bir araç ve yöntem olarak kendini göstermiĢtir. Bu çalıĢmada Geleneksel Türk El Sanatları 

içerisindeki kuyumculukta önemli bir yeri olan bilgisayar teknolojileriyle takı tasarımı, 

üretimi ve bu teknolojilerin kullanımına iliĢkin bilgiler verilmiĢtir. Aynı zamanda bu 

çalıĢma Geleneksel Türk El Sanatları Mimarisi’nin eĢsiz örneklerinden biri olan Divriği 
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ÖZ 

  

 

Bu araĢtırmanın amacı; Geleneksel Türk El Sanatlarının önemli mimari eserlerinden biri 

olan Divriği Ulu Camii ve ġifahane taç kapı süslemelerindeki geometrik, bitkisel ve 

hayvansal motiflerin, günümüz kuyumculuk sanatında kullanılan bilgisayar teknolojileriyle 

takıya aktarılmasıdır.  

ÇalıĢmada, Divriği Ulu Camii ve Ģifahane taç kapıları, kuyumculuk sanatı, takı tasarım ve 

üretim yöntemleri, kuyumculuk sanatı ve eğitiminde kullanılan (CAD-CAM) bilgisayar 

teknolojileri hakkında gerekli literatür taranmıĢ ve uygulama çalıĢması için bir alt yapı 

oluĢturulmuĢtur.  

AraĢtırma kapsamında Divriği Ulu Camii ve ġifahane taç kapı süslemelerinde bulunan 

motiflerin birkaçı ele alınarak eskiz çalıĢmaları yapılmıĢ, eskizlere bağlı kalınarak yapılan 

on adet tasarımın çizimi ve modellemesi arasından bir tanesi seçilmiĢtir. Seçilen çizimden, 

kuyumculukta kullanılan Rhinoceros programıyla kolye tasarımı yapılmıĢ ve kolyenin 

hayata geçirilmesine kadar yapılan her aĢama fotoğraflanarak sistemli bir Ģekilde 

belirtilmiĢtir. Böylece takının uygulaması sonunda görüĢler bildirilmiĢ, tasarım ve üretim 
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aĢamalarında dikkat edilmesi gereken hususlar hakkında uygulamacıların ve bu konuda 

eğitim-öğretim yapan okulların yararlanabileceği bir çalıĢma hazırlanmıĢtır. 

Yapılan bu çalıĢma sonucunda günümüzde Geleneksel Türk El Sanatları Mimarisi’nin 

önemli örneklerinden biri olan Divriği Ulu Camii ve Ģifahane taç kapılarının 

süslemelerindeki motifler takıda kullanılarak, bu motiflerin mimari süsleme dıĢında farklı 

bir alanda da kullanıldığı sonucuna varılmıĢ. Aynı zamanda bu motiflerin bilgisayar 

teknolojileriyle yorumlanarak yeniden ve farklı bir biçimde kullanılması sağlanmıĢtır. 

Sonunda ise yapılan bu uygulamaların kuyumculuk sektörüne örnek teĢkil etmesine 

çalıĢılmıĢtır.  

Günümüzde teknolojik geliĢmeler kuyumculuk sektörü ve eğitiminde süregelen klasik 

anlayıĢın yanı sıra yeni teknolojik araç ve yöntemlerin kullanılmasını zorunlu kılmıĢtır. 

Takı üretiminde tasarımcıya çok büyük kolaylık sağlayan bilgisayar teknolojileri, aynı 

zamanda kuyumculuk sektörü ve eğitiminin vazgeçilmez bir parçası olmuĢtur. Sonuç 

olarak bilgisayar teknolojileri, geçmiĢte sınırlı imkânlardan dolayı yeterince kullanılmamıĢ, 

bugün sunduğu olanaklarla sanatın ve tasarımın her safhasında etkili olmakta, gelecekte 

sunacağı olanaklardaki ölçü ise kullanıcının hayal gücü olacağından, tasarımcının ve 

sanatçının her zaman için tercihi olacaktır.   
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ABSTRACT 

 

 

The aim of this research is to transfer geometric, herbal and animal motifs on the Divrigi 

Ulu Mosque which is one of the most important architectural monuments of Traditional 

Turkish Hand Crafts and Sifahane portal ornaments to jewelry by using computer 

Technologies used  contemporary jewellery art. In this study, it is searched literature about 

motifs on Divrigi Ulu Mosque and Sifahane portals, jewellery art, jewelry design and 

production methods, computer technologies (CAD-CAM) used jewellery art and education 

and it is enabled for application study. In the context of this research; it is drawn  skatch of 

some motifs on Divrigi Ulu Mosque and Sifahane portal ornuments, drawn of ten designs 

to stick to sketchs, modellings and chosen one of them. Necklace design from the chosen 

drawings was made with Rhinoceros programme used jewellery and every steps to act on a 

necklace were photographed and determined sistematicaly. In consequence of  this step, 

opinions were delivered, the study about remarkable points in design and produce steps 

was prepared for pragmatists and academic schools in this subject. As a result of this study 

motifs on the Divrigi Ulu Mosque which is the one of the most important examples of 

contemporary Traditional Turkish Hand Crafts and Sifahane portal ornaments were used 

on jewelry and it is concluded these motifs will be used at the different field besides 

architectural ornament. At the same time, it was enabled that these motifs were interpreted 
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with computer Technologies and they were used again and at different types. Thus, it was 

operated to be example with these applications to jewellery sector. Nowadays, 

technological improvements necessitated to use new technological instruments and 

methods besides continual classical understanding at the jewellery sector and education. 

Computer Technologies, supplied huge conveniences to designers at jewelry production, 

were indispensable part of jewellery sector and education.  As a result, computer 

technologies didn’t use indispensable in the past due to limited facilities. Nowadays, they 

are effective on the every parts of art and design with presented opportunities, scale on the 

future opportunities will be imagination of user, so designer and artist prefer them every 

time. 
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BÖLÜM I 

 

GĠRĠġ 

 

 

Takı sanatı insanlık tarihi kadar eski olup, yaklaĢık otuz bin yıllık bir geçmiĢe sahiptir. 

Ġlkel sanatın ilk örneklerinden biride takılardır, bu nedenle uygarlıkların ve kültürlerin 

karakteristik özellikleri yaptıkları takılara yansımıĢtır. Çok uzun bir geçmiĢe sahip olan 

takıların ilk örnekleri deniz kabukları, hayvan diĢleri ve yumuĢak taĢlardan yapılırken, 

gerçek anlamda ilk kuyumculuk M.Ö. 3000 yılının baĢlarında Mezopotamya’da ortaya 

çıkarak yayılmıĢtır (Türe, 2006, s. 5).  

Takı sözcüğü takma, takınma kelimelerinden gelmektedir. Takılarda; taĢ, maden ve çok 

çeĢitli doğal malzemeler kullanılmaktadır (Özbağı, 1993, s. 13). Ġnsanların ayak bileği, bel, 

bilek, burun, boyun, kulak ve parmak gibi vücutlarının birçok yerinde takılar vardır 

(KuĢoğlu, 1994, s. 144).  

En genel anlamıyla takı, insanoğlunun var oluĢunda günümüze formu, fonksiyonu, 

kullanılan malzemesi, estetik kaygısı ve yapım teknikleri ile üretildiği çağın ve kiĢilerin 

teknik düzeyini, sanatsal düĢüncesini, stilini, yaĢam biçimini kısacası tüm özelliklerini en 

iyi yansıtan değerli veya değersiz süs objeleridir. GeçmiĢten günümüze kadar üretilen bu 

takılar kuyumculuk sanatının da ortaya çıkmasını sağlamıĢtır. 

Kuyumculuk metal, taĢ ve doğal malzemeleri kullanarak, çeĢitli tekniklerle takı ve süs 

eĢyası yapma sanatıdır (Özer, Büyükboğa ve Altay, 2004, s. 1). Kuyumcu ise kuyum 

iĢçiliği yapan sanatkârdır (KuĢoğlu, 1994, s. 96). GeçmiĢten bugüne kadar tasarlanan 

takıların kullanım alanı ve amaçları düĢünüldüğünde, kuyumculuk sanatının öneminin çok 

büyük olduğu görülmektedir. 

Bugünün takılarında ise geçmiĢ dönemlere ait eserlerin süslemelerindeki motifler 

kullanılarak yeni tasarımlar oluĢturulmaktadır. Bunlar kuyumculuk alanında bilinen 
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firmaların önemli koleksiyonları arasında yer almaktadır. GeçmiĢin izlerini taĢıyan takılar 

önemli belgelerdir. Bu nedenle bu çalıĢmada seçilen 12. yüzyılın önemli eserlerinden 

Divriği Ulu Camii ve ġifahane mimarisinin süslemelerinde kullanılan motifler de 

kuyumculuk sanatı için önemli bir kaynak niteliğindedir. Selçuklu çağı mimarisinin 

beklide en önemli yapıtı olarak bugüne kalmıĢ olan Divriği Ulu Camii ve ona bitiĢik olarak 

yapılmıĢ olan Ģifahane bir baĢyapıt olma özelliğine sahiptir. Aynı zamanda olağanüstü 

özgün mimarisi ve özellikle taç kapı bezemeleriyle Anadolu-Türk sanat tarihinde olduğu 

kadar 12. – 13. yüzyıl Selçuklu Ġslam sanat tarihinde de önemli ve eĢi olmayan tek eserdir 

(Kurban, 2002, s. 125). 800 yıla yaklaĢan ömrüyle yıllara meydan okuyan bu sanat harikası 

1985 yıllında BM UNESCO tarafından dünya mirasını koruma kapsamında listeye 

alınmıĢtır (Çetin, 2014, s. 155). 

Divriği Ulu Camisi ve ġifahanesi Mengücek Beyliği’nin Divriği kolunun hükümdarı 

Ahmet ġah ve karısı Turan Melik tarafından kuzey taç kapısındaki kitabeye göre 1228–

1229 tarihinde tamamlanmıĢtır. Aynı zamanda bir cami, ona bitiĢik bir Ģifahane ve 

Ģifahanenin bir odasında bulunan ve Ahmet ġah’la karısının türbesinden oluĢan baĢka bir 

deyiĢle, farklılaĢan iĢlevlerine karĢılık üç ayrı yapıyı tek bir yapı içinde bütünleĢtirmiĢ bir 

erken dönem külliyesidir (Kurban, 2002, s. 125). Kitabesinde mimarının Tiflisli Ahmed 

bin Ġbrahim olduğu yazılıdır (Çetin, 2014, s. 155). 

Kuyumculukta yeni tasarım oluĢturmada geçmiĢ dönemler ait eserlerden yararlanmanın 

önemi çok büyüktür. Aynı zamanda kuyumculuk sadece takı yapımında değil, sanatta 

kullanılan bir kavram olmakla beraber oldukça geniĢ bir alanda kullanılmaktadır. Bu denli 

geniĢ bir uygulama alanına sahip kuyumculuk sanatının, tasarım ve üretim sürecinde 

teknolojiyi takip etmesi kaçınılmaz bir gerçektir. Çünkü sektörde yurt içi ve yurt dıĢı 

pazarlarda söz sahibi olabilmek için bilgisayar destekli tasarım ve üretimine önem 

verilmektedir. Dolayısıyla geçmiĢte geleneksel yöntemlerle üretim yapılan kuyumculuk 

sanatı 19. yüzyılın sonlarında geliĢen teknolojiler ve değiĢen ihtiyaçlar nedeni ile farklı bir 

biçim almaya baĢlamıĢ, devamında CAD-CAM teknolojileri her alanda olduğu gibi 

kuyumculuk sanatına da müdahalesini artırmıĢtır. 21. yüzyılın baĢlarında ise bilgisayarın 

bir tasarım aracı olarak kullanılması ile birlikte, CAD-CAM teknolojileri, tasarımcılara 

tasarlanan takıların modellenerek görsel hale getirilmesinde ve üretiminde büyük 

kolaylıklar sağlayarak kuyumculuk alanında adeta bir çığır açmıĢtır. 
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Problem Durumu 

GeçmiĢi insanlık tarihi kadar eski olan kuyumculuk sanatı değerini yitirmeden günümüze 

kadar gelmiĢ ve 20. yy baĢlarından itibaren bilgisayar destekli tasarım ve üretim 

teknolojileri ile tanıĢarak aktif olarak kullanılmaktadır. Günümüzde Geleneksel Türk El 

Sanatları içersinde yer alan Selçuklu mimarisinin eĢsiz örneklerinden biri olan Divriği Ulu 

Camii’nin süslemelerinden, diğer sanat ve tasarım alanlarında olduğu gibi kuyumculuk 

sanatında da faydalanmak mümkündür. Bu nedenle Divriği Ulu Camiinin taç kapı 

süslemelerinin, kuyumculuk sanatında kullanılan bilgisayar destekli tasarım ve üretim 

teknolojileriyle takıya aktarılması bu çalıĢmanın konusunu oluĢturmaktadır.  

Bu bilgiler doğrultusunda; Divriği Ulu Camii ve ġifahanesi gibi eĢsiz yapıların tanınması 

ve yaĢatılmasını sağlamak, aynı zamanda tarihi eser niteliği taĢıyan mimari yapılarda 

bulunan süslemeleri kuyumculuk eğitiminde kullanılan (Cad-Cam) bilgisayar 

teknolojileriyle takıya dönüĢtürmek bu çalıĢmanın problemini oluĢturmaktadır.   

 

AraĢtırmanın Amacı  

Bu araĢtırmanın genel amacı, Geleneksel Türk El Sanatları’nın mimari süslemelerinde 

kullanılmakta olan motiflerin, günümüz kuyumculuk sanatının bilgisayar teknolojilerinde 

nasıl kullanıldığını araĢtırmaktır. Bu doğrultuda Sivas ilinin Divriği ilçesinde bulunan 

Divriği Ulu Camii ve ġifahanesinin taç kapı süslemelerindeki motiflerin, kuyumculuk 

sanatında kullanılan bilgisayar teknolojileriyle takıya aktarılması genel amacı 

oluĢturmaktadır. Bu genel amaç doğrultusunda aĢağıdaki alt amaçlara cevap aranacaktır. 

 Divriği Ulu Camii ve ġifahanesinin taç kapı süslemelerindeki motifler nelerdir? 

 Kapılardaki motiflerin mimari süsleme dıĢında, takı tasarımı ve üretiminde 

kullanılabilir mi? 

 Divriği Ulu Camii ve ġifahanesi taç kapı süslemelerindeki geleneksel motiflerin, 

kuyumculuk sanatında kullanılan bilgisayar teknolojileriyle takıya aktarılması nasıl 

sağlanabilir? 

 Kuyumculuk sanatında kullanılan bilgisayar teknolojilerindeki özel üç boyutlu 

tasarım programları ve kalıp makineleri nelerdir? 

 Divriği Ulu Camii ve ġifahanesi taç kapı süslemelerindeki motiflerin kullanılması 

ile takıda yeni tasarımlar nasıl oluĢturulur? 



4 

 

AraĢtırmanın Önemi 

Kültürel miras, kuĢaktan kuĢağa aktarılan, tüm kültürlere ve insanlığa ait sanatsal uğraĢ ya 

da sanatsal yapıtlardır. Bir toplumun kültürel mirası onun yaĢayan tüm kültürünün 

belleğidir. Sanatın ve tasarımın hangi alanında olunursa olunsun, ilham almak için uzaklara 

gitmenin hiç de gerekli olmadığı, tam tersine ilham kaynağının çok yakında olduğunu 

unutmamak gerekmektedir. Bunlardan biri de tüm eĢsizliği ve yıllara meydan okuyan taĢ 

iĢçiliğiyle Divriği Ulu Camiidir. Bu çalıĢma böylesine eĢsiz bir kültürel mirasa sahip olan 

ülkemizde, Geleneksel Türk El Sanatları’nın bir parçası olan kuyumculuk sanatını ve 

Divriği Ulu Camiini tanıtarak korumada bir kamuoyu oluĢmasını sağlanma ve aynı 

zamanda bu bilincin gelecek kuĢaklara aktarılması açısından önem taĢımaktadır. 

Günümüze değerini yitirmeden gelmiĢ olan kuyumculuk sanatı hakkında yapılan 

araĢtırmalar sonucunda geleneksel motiflerin, kuyumculukta kullanılan bilgisayar 

teknolojileriyle takıya aktarılmasını anlatan kaynak bulma konusunda oldukça sıkıntı 

çekilmiĢtir. Bu yüzden böyle bir çalıĢma yapılmamıĢ olması, bu açıdan önemlidir. Aynı 

zamanda Selçuklu Dönemi’ne ait Divriği Ulu Camii ve ġifahane taç kapılardaki üstün taĢ 

iĢlemeciliği ile yapılmıĢ motiflerin, bilgisayarda modellenip analizi yapılarak arĢivlenmesi, 

çıkan sonuçların doğru biçimde ve anlamlarıyla kuyumculuktaki bilgisayar teknolojileriyle 

takıya aktarılması ve eğitimde kullanılması açısından da önemlidir. Bu Ģekilde 

kuyumculuk sanatı için yeni ve önemli bir esin kaynağı oluĢturulması hedeflenmektedir. 

  

Sayıltılar 

 Kaynaklarda kullanılan mimari taĢ süslemelerin fotoğrafları, orijinalini 

yansıtmaktadır. 

 Eserde takı tasarımında kullanılmak için tespit edilen süslemelerin, tadilat 

görmemiĢ ve orijinal olduğu düĢünülmektedir.  

 AraĢtırma kapsamında incelenen eser, tasarımda esinlenme konusunda yeterli ve 

evreni temsil edebilecek özelliktedir. 

 

Sınırlılıklar 

 AraĢtırma Sivas ilindeki Divriği Ulu Camii ve ġifahanesinin taç kapı 

süslemelerindeki motiflerle sınırlıdır. 
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 AraĢtırma kuyumculuk sanatında kullanılan bilgisayar teknolojileriyle ve yapılan 

takılarla sınırlıdır. 

 AraĢtırmada elde edilen bilgiler ve kullanılan veri toplama aracı, araĢtırmacının 

olanakları ile sınırlıdır. 

 

Tanımlar 

Tezde kullanılan tanımlar aĢağıda verilmiĢtir. Bunlar; 

Bezeme: Bir yüzeyin daha güzel ve estetik görünmesi için üzerine yapılan iĢlere 

bezeme denir (Kılıçkan, 1993, s. 5). 

 

Bilgisayar: Verileri iĢleyen, elektronik bir araçtır. Verileri hızla ve istenen biçimde 

iĢler ve depolar. Bilgisayar gerçekte, matematik ve fiziğin basit ilkelerine uygun olarak 

çalıĢır. Bilgisayar, verilen iĢlemleri çok hızlı yapabilme ve verilen bilgileri uzun süre 

saklayabilme özelliğine sahiptir (Gözü, 2009, s. 9). 

 

Cad: Tasarımların bilgisayar desteği ile oluĢturulmasına dayanan çalıĢma 

yöntemlerinin tümüdür. CAD ingilizce Computer Aided Design kelimelerinin baĢ 

harflerinden oluĢmakta ve Türkçe karĢılığı ile bilgisayar destekli tasarım anlamına 

gelmektedir (Turhan, 2006, s. 6). 

 

Cam: Ġngilizce Computer Aided to Manufacturing kelimelerinin baĢ harflerinden 

oluĢmakta ve Türkçe karĢılığı ile bilgisayar destekli imalat anlamına gelmektedir (Turhan, 

2006, s. 6). 

 

Modelleme: Bir çizimin, Ģeklin ya da formun bilgisayar ekranına yansıtılarak 

dijital bir Ģekilde üç boyutlu olarak hacimlendirilmesidir (Turhan, 2006, s. 23). 

 

Motif: Geleneksel El Sanatlarının her kolunda kompozisyonun esasını teĢkil eden 

öğelerdir (Keskiner, 1991, s. 16). 
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Rhinoceros: AutoCad yazılımı alt tabanlı diğer tasarım alanlarının yanında 

kuyumculuk alanında da kullanılan üç boyutlu endüstriyel bir yazılım programıdır.  

 

Sanal gerçeklik (Dijital): Bilgisayar teknolojisiyle gerçekleĢtirilen, nesnesi 

olmayan dolayısıyla fiziki kurallara tabi olmayan yapay dünyadır (Türker, 2007, s. 162 ).  

 

Sanat: Ġnsanların, doğa karĢısındaki duygu ve düĢüncelerini çizgi, renk, biçim, ses, 

söz ve ritim gibi araçlarla güzel ve etkili bir biçimde kiĢisel bir üslupla ifade etme 

çabasından doğan bir faaliyettir (Yolcu, 2004, s. 36). 

 

Simülasyon: Simülasyon kelimesinin sözlük anlamı “Taklit etme, benzetim” dir. 

Bu kelime litaratürde değiĢik Ģekillerde tanımlanmıĢtır. Simülasyon, bilgisayarda 

modellenen, gerçek hayattaki bir objenin veya sistemin modelini üretmeden önce deneme 

ve bunlara iliĢkin stratejiler geliĢtirme Ģeklinde tarif etmek mümkündür. Öte yandan 

simülasyon, henüz üretilmeyen fakat üretilmesi tasavvur edilen bir obje için kullanılabilir. 

Simülasyon modellerinin yapılmasını zaruri kılan ve teĢvik eden etken bir yönü ile gerçek 

hayatta uzun bir zamana ihtiyaç gösteren testlerin çok kısa bir zaman periyoduna 

sığdırılabilmesi ve diğer yönü ile birçok alternatiflerin en ucuz Ģekilde denenebilmesi 

olmuĢtur (Alemdağ, 1978, s.138).  

 

Takı: Ġnsanların ayak bileği, bel, bilek, boyun, parmak, v.b. vücudun birçok yerine 

çıplak ya da giyecek üzerine taktıkları değerli maden ya da taĢlardan yapılmıĢ süs eĢyaları. 

Takı, insanoğlunun varlığından beri formu, malzemesi ve yapım özellikleri ile bir çağın 

teknik ve sanatsal düzeyini, stilini, yaĢam biçimini en sadık yansıtan sembolik objelere 

denir (Türe, 2006, s. 5). 

 

Tasarım: Bir amaca yönelik sorun çözme ve karar verme yaratıcı eylemidir. 

Zihinde canlandırılan, hayal edilen (tasarlanan) formu, istenen, arzu edilen hedefe yönelik 

planlama ve biçimlendirme eyleminin hepsi tasarım sürecini oluĢturur. Tasarım sözcüğü 

bir ürünü ortaya koymaya yönelik düĢünsel ya da somut çalıĢmalar süreci olarak 
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tanımlanmakta, bunu da ürünün gerçekleĢtirilmesi aĢaması izlemektedir (Gerdan, 2007, s. 

67). 

 

Tasarımcı: Yapılacak olan tasarımı tasarlayan, hayata geçiren kiĢidir (Gerdan, 

2007, s. 67). 
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BÖLÜM II 

 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE VE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 

 

Bu çalıĢmada, Divriği Ulu Camii ve Ģifahane taç kapıları, takı tasarımı ve üretimi, 

kuyumculuk sanatı ve eğitiminde kullanılan (CAD-CAM) bilgisayar teknolojileri hakkında 

gerekli literatür taranmıĢ ve uygulama çalıĢması için bir alt yapı oluĢturulmuĢtur.  

AraĢtırma kapsamında Divriği Ulu Camii ve ġifahane taç kapı süslemelerinde bulunan 

motiflerin birkaçı ele alınarak eskiz çalıĢmaları yapılmıĢ, eskizlere bağlı kalınarak yapılan 

on adet tasarımın çizimi ve modellemesi arasından bir tanesi seçilmiĢtir. Seçilen çizimden, 

kuyumculukta kullanılan Rhinoceros programıyla kolye tasarımı yapılmıĢ ve kolyenin 

hayata geçirilmesine kadar yapılan her aĢama fotoğraflanarak sistemli bir Ģekilde 

belirtilmiĢtir. Böylece takının uygulaması sonunda görüĢler bildirilmiĢ, tasarım ve üretim 

aĢamalarında dikkat edilmesi gereken hususlar hakkında uygulamacıların ve bu konuda 

eğitim-öğretim yapan okulların yararlanabileceği bir çalıĢma hazırlanmıĢtır. 

 

 

SELÇUKLU MĠMARĠSĠNDE DĠVRĠĞĠ ULU CAMĠĠ VE ġĠFAHANE 

TAÇ KAPILARI 

 

 

Selçuklularda Sanat 

Selçuklu sanatı, Ġslami dönem Türk sanatının en önemli aĢamasını temsil eder. Orta – Asya 

Türklüğünün, yaklaĢık 3000 yıllık birikim, III. yüzyıldan itibaren Çin sanatının etkisi ile 
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ilk değiĢim sürecini yaĢadı ve Budist, Maniheist gibi dinlerle yeni bir ivme kazandı (Çetin, 

2014, s. 283). 

Karahanlılar ile hız kazanan Türklerin Ġslamiyet’e geçiĢ sürecinde, Ġslam sanatının Ġran ve 

Arap tesirlerini, Türk Sanatının değiĢim ve geliĢim safhalarında açık bir Ģekilde izlemek 

mümkündür. Bu durumda Selçuklular, yaĢadıkları coğrafyadaki 5000 yıllık kültür ve sanat 

birikiminin, en güçlü varisleri olmuĢlardı. Bu birikimi, 

 Orta  – Asya Türk kültürü ve sanatı 

 Çin ve Hint kökenli Budist ve Maniheist kültür ve sanat 

 Ġran – Ġslam kültürü ve sanatı  

 Arap – Ġslam kültürü ve sanatı olarak sıralamak mümkündür (Çetin, 2014, s. 283). 

Bu dört kaynağın, ahenkli bir sentezinden oluĢan Klasik Türk – Ġslam sanatı, çağa 

damgasını vurarak, bütün dünyanın takdir ve beğenisini kazanacak olan sayısız Ģaheserler 

ortaya çıkarmıĢtır. Büyük Selçuklu sanatının asıl önemi aslında Anadolu Selçuklu sanatı 

içinde temel teĢkil etmesindendir. Özellikle mimaride görülen geliĢim ve değiĢim süreci,  

bu sayısız Ģaheserlere doğru giden bir yolculuğu sergilemektedir (Çetin, 2014, s. 283). 

XI. yüzyıldan itibaren, Anadolu’ya gelmeye baĢlayan Türk boyları, Büyük Selçuklu sultanı 

Alp Aslan’ın, Bizans imparatoruna karĢı kazandığı Malazgirt zaferinden sonra beĢ on yıl 

gibi kısa bir zamanda Anadolu’ya hakim olmuĢtur. Kuvvetini kendi tarihinin 

derinliklerinden alan Anadolu Selçuklu Sanatı devamlı olarak Karahanlı, Gazneli ve 

Büyük Selçuklu sanatlarına uzanan köklerden beslenmiĢtir. Türkler çok kuvvetli maddi ve 

manevi kültür değerleri ile Anadolu’ya gelmiĢler ve dünyanın en zengin kültürünü burada 

inĢa etmiĢlerdir (Aslanapa, 1984, s. 101). 

Sivas, Kayseri ve Malatya’da DaniĢmendliler, Mardin ve Diyarbakır’da Artuklular, 

Erzurum’da Saltuklular, Erzindan ve Divriği’de Mengücekliler gibi Türkmen devletleri, 

Anadolu’da ilk Türk mimari eserlerini meydana getirmiĢlerdir. Anadolu Selçuklu 

sanatında, o zamana kadar kurulmuĢ sağlam temellere dayanarak Anadolu’da her alanda 

çok taraflı, parlak bir geliĢme olmuĢtur. Büyük Selçuklularda devam eden kubbe problemi 

Anadolu Selçuklu Sanatı mimarisinde, dünyada eĢi benzeri olmayan muazzam abidevi 

sonuçlara ulaĢtırılmıĢtır (Aslanapa, 1984, s. 102). Aynı zamanda Selçuklular, sanatın farklı 

kollarıyla da yakından ilgilenmiĢlerdir. 
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 Resim ve heykel 

Türkler, binlerce yıl tarihleri boyunca, üç kıtada çok sayıda devlet kurmuĢ ve yaĢadıkları 

coğrafya üzerinde, kültür ve uygarlıklarının derin izlerini bırakmıĢlardır. MÖ 3000’lerde 

Orta Asya’nın yüksek kesimlerinde Altaylar ve Tanrı Dağlarının eteklerinde, Hunların 

atalarına ait olan bölgelerde, Türklerin sanatına ait izler görülür. Bunlar, kurganlardan 

çıkarılan üzerlerinde resim ve figürlerin bulunduğu sergiler, giyim eĢyaları, at koĢum 

takımlarıdır. Türklerde resim sanatının en fazla geliĢme gösterdiği dönem Uygurların 

egemen olduğu dönemdir (Çetin, 2014, s. 329). 

Uygur Türkleri, heykel sanatında da baĢarılı örnekler sergilediler. Bunu fresk yani duvar 

resimlerinde görmek mümkündür. Resim ve heykel sanatındaki faaliyetlerine Ġslamiyet’i 

kabul ettikten sonra da devam ettiler. Aynı zamanda Anadolu Selçuklu Devleti’nde 

kabartma resim yaygın olarak uygulanmaktadır (Çetin, 2014, s. 331). 

 

Edebiyat 

Edebiyatta Selçuklular zamanında önemli değiĢiklikler yaĢandı. Bu değiĢiklerin baĢında 

Ģüphesiz dil ve edebiyatın en önemli unsuru olan alfabe gelir. Karahanlılar zamanında 

kullanılmaya devam edilen Uygur alfabesi, Selçuklular zamanında yerini bütünüyle Arap 

alfabesine bıraktı. Medreselerin kurulması ile ilim ve uygarlık alanında kabul görmüĢ Arap 

âlimleri, bu medreselerde ders okutmaya baĢladı. Bu geliĢmelerden sonra Arap alfabesi, 

resmi yazıĢmalarda, edebiyatta hatta eğitim ve öğretimde kullanılır hale geldi. Anadolu 

Selçuklu Devleti’nde ise Arapça din ve bilim dili, Farsça edebiyat ve devlet dili olarak 

kullanıldı (Çetin, 2014, s. 333). 

 

Müzik 

Türklerin, bilinen en eski zamanlardan beri müzikle ilgilendikleri, toplum ve birey olarak 

müzikten hoĢlandıkları bilinmektedir. Hun, Göktürk ve Uygur yurtlarında yapılan 

kazılarda elde edilen resim ve buluntular, çağdaĢ kaynakların verdikleri bilgiler ve 

seyyahların anlattıkları, Türk toplumları her düzeyde olduğu gibi her ortamda da müzikle 

ve müzik aletiyle yakından ilgilendiklerini ortaya koymaktadır. Orta Asya’daki bu birikim, 

Türkistan Uygur Hanları da denilen Karahanlılar’a ve Oğuzların bir bölümü olan 

Selçuklulara geçti. Ancak Selçukluların Ġslamiyeti kabulüyle bazı Ġslami unsurların da 

müziğine geçtiğini söylemek yanlıĢ olmaz (Çetin, 2014, s. 340).    
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 Kuyumculuk 

Selçuklu döneminde takılar altın, gümüĢ ve bronzdan yapılmıĢtır. Altın statü simgesi 

olarak daha çok Selçuklu sultanları ve diğer soylular tarafından kullanılmıĢtır. Halk 

arasında yaygın olarak bronzdan yapılmıĢ takılar tercih edilmiĢtir. Selçuklu takılarında 

firuze, yakut ve inci en çok kullanılan süs takılarıdır. Takılar değiĢik isimlerle anılmıĢtır. 

Örneğin burgulu bileziklere dilmiç, savatlılara kabara ve tel Ģeklinde bileziklere seve, 

boncuk dizisi Ģeklindekilere tor/yandım, manĢet Ģeklinde olan geniĢ bileziklere kol bağı 

veya kolçak denmiĢtir. Ayrıca Selçuklu takıları arasında gerdanlıklar (boğmak) önemli bir yer 

tutmaktadır (Türe ve SavaĢçı, 2000, s. 45).   

Selçuklu devrinden günümüze ulaĢan takı sayısı oldukça azdır. Küçük hayvan figürleri 

Ģeklinde olan takıların, Ġran atölyelerinde iĢletilmiĢ olabileceği, konu ile ilgili uzmanlarca 

belirtilmektedir. Selçuklulara ait olduğu düĢünülen bu takıların çoğunluğu döküm tekniği 

ile yapılmıĢ, niello, delik iĢi, renkli taĢ kakma, kabartma, kazıma, filiğre ve granüle gibi 

farklı tekniklerle süslendiği görülmüĢtür. Örneklerden anlaĢıldığı üzere Selçuklu 

kuyumculuğu, Ġran, Mezopotamya, Orta Asya ve Bizans sanatıyla karĢılıklı etkileĢim 

altında geliĢmiĢtir (Türe, 2000, s. 63). 

 

Mimari  

Selçuklular, Selçuklu mimarisinin temel yapı malzemelerinden biri olan taĢı, değiĢik 

düzenlemelerle, çok zengin geometrik ve bitkisel motif kompozisyonlarına dönüĢtürmeyi 

baĢarmıĢlardır. Bu zengin ve göz alıcı düzen, Anadolu’ya taĢınarak, Anadolu Selçuklu 

mimarisinin nadide eserlerinde de devam etmiĢtir. Anadolu Selçuklu mimarisinin baĢlıca 

ürünleri camiler, saraylar, türbeler, kervansaraylar, medreseler, kümbetler, minareler, 

mescitler, Ģifahaneler ve (han, hamam, köprü ) vakıf eserleridir  (Çetin, 2014, s. 284). 

Anadolu Selçuklu mimari süslemesi, Ġslam sanatı çerçevesinde incelendiğinde büyük 

yenilikler ortaya koymuĢtur. Özellikle taĢ süsleme, figürlü kabartma ve heykel, çini, ahĢap, 

halı dallarında sunulan malzeme yeni denemeler ve sürprizlerle Ġslam sanatında yeni 

sayfalar açmıĢtır (Öney, 1978, s. 8). 

Mimarinin yapı, malzemeye ve iĢçiliğe bağlı büyük ve kendine özgü boyutları dıĢında, 

Anadolu Selçuklu çağı bütün bezeme sanatlarında, taĢ oyma, ahĢap oyma, seramik, 

dokumaya halıya ve metal iĢlerine kadar aynı özellikleri göstermektedir. Bu birlik 
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motiflerin yaygın kullanıĢında olduğu kadar, üslupsal tavırlarda da bulunmaktadır (Kurban, 

2002, s. 9). 

Anadolu’da Türk’lerle yepyeni bir senteze varılmıĢtır. Bu sentezde, özellikle Orta Asya 

Türk Ġran, Irak ve Suriye bölgesi Ġslam sanatı öğeleri, Anadolu’da daha önce mevcut olan 

yerli Bizans ve Ermeni mirasıyla karıĢmamıĢ ve bunun yanı sıra orijinal denemelerle 

büyük yenilikler sunulmuĢtur. Kuzey doğu ve doğu Anadolu eserleri taĢ süslemesinde 

Azerbaycan ve Kafkasya’nın eski kültürleriyle akrabalı, güney doğu Anadolu eserlerinde 

ise Suriye’nin Eyyübi, eserleriyle benzerlik dikkati çekerken, orta ve batı Anadolu’da daha 

AnadolulaĢmıĢ bir karakter görülür. Mimari ve mimari süslemede karĢılaĢılan bu sentezin 

taĢınabilir olan el sanatlarında da bazen kendini hissettirdiği görülür (Öney, 1978, s. 9). 

Anadolu’da büyük bir yapı faaliyeti gösteren Selçukluların mimari malzemelerinden biri 

olan taĢ, özellikle dini ve sivil eserlerin mimari parçalarını büyük ustalık ve zevkle 

bezeyerek, Anadolu’ya özgü bir üslup oluĢturmalarını sağlamıĢtır (Öney, 1978, s. 12). Bu 

üslubun eĢsiz eserlerinden biride 12. yüzyıldan günümüze kadar ayakta kalan, Divriği Ulu 

Camisi ve ġifahanesidir.  

 

Selçuklu Mimarisinde Divriği Ulu Camii ve ġifahanesi 

Divriği Ulu Cami’si Mengücek Beyliği’nin Divriği kolunun hükümdarı Ahmet ġah ve 

karısı Turan Melik tarafından kuzey taç kapısındaki kitabeye göre 1228-1229 tarihinde 

tamamlanmıĢtır. Aynı zamanda bir cami, ona bitiĢik bir Ģifahane ve Ģifahanenin bir 

odasında bulunan ve Ahmet ġah’la karısının türbesinden oluĢan, baĢka bir deyiĢle, 

farklılaĢan iĢlevlerine karĢılık üç ayrı yapıyı tek bir yapı içinde bütünleĢtirmiĢ bir erken 

dönem külliyesidir (Kurban, 2002, s. 125). Eserin kitabesinde mimarının, Tiflisli Ahmed 

bin Ġbrahim olduğu yazılıdır (Çetin, 2014, s. 155). 

Selçuklu çağı mimarisinin beklide en önemli yapıtı olarak bugüne kalmıĢ olan Divriği Ulu 

Camisi ve ona bitiĢik olarak yapılmıĢ olan ġifahane, bir baĢyapıt olma özelliğine sahiptir. 

Aynı zamanda olağanüstü özgün mimarisi ve özellikle taç kapı bezemeleriyle Anadolu-

Türk sanat tarihinde olduğu kadar 12. – 13. yüzyıl Selçuklu Ġslam sanat tarihinde de önemli 

ve eĢi olmayan tek eserdir (Kurban, 2002, s. 125). 

Caminin en ilgi çekici tarafı kapılarda ve sütunlarda iĢlenmiĢ olan motiflerdir. Birçok 

araĢtırmacının ve görenlerin dikkatini çekmiĢtir. Kapı ve duvarlara iĢlenen tüm motifler 

simetrik ve asimetriktir olmasının yanında her karede  binlerce  taĢ iĢlemeli motif 
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bulunmaktadır. Eseri yapan devamlı tekrardan kaçınmıĢ ve hiç bir motife bağımlı 

kalmamıĢtır. Uzaktan bakıldığında simetrinin hakim olduğu, ancak dikkatle bakıldığında 

ve detaya inildiğinde asimetriliğin hakim olduğu görülmektedir. Divriği Ulu Camii ve 

DarüĢĢifasının dört büyük kapısı bulunmaktadır. Bunlar; ġifahane Taç Tapısı, Cami Kuzey 

Taç Kapı, Cami Batı Taç Kapı ve ġah Mahfili Taç Kapısıdır. Her biri birbirinden farklı 

eĢsiz bezemelerle göz kamaĢtıran bir mimarlık ve mühendislik harikası niteliğindedir. 

Ayrıca kapılarda yer alan hilal ve yıldızların, bayrağımızdaki hilal ve yıldıza benzerlikleri 

ilgi çekicidir.  

 

 

ġekil 1. Divriği Ulu Camii ve ġifahanesi 

 

Divriği Ulu Camii ve ġifahanesi Türk sanat tarihinde olağanüstü taĢ oyma bezemeleriyle 

özel bir yere sahiptir. Olağanüstü nitelemesine; bezemelerdeki zenginliği, kendinden önce 

ve kendinden sonra bir tür bezemenin olmaması, taĢ iĢçiliğinin mükemmelliği ve henüz 

bütün boyutlarıyla çözümlenmemiĢ olsa da, simgesel ve ikonografik içeriği ile hak 

kazanmaktadır. Bu taĢ oyma benzemenin taç kapılarda ve mihrap duvarındaki 

uygulamaları sadece bu yapıya özgüdür. Fakat tonoz ve kubbe bezemeleri, doğu penceresi 

gibi dönemin genel üslubu içinde değerlendirilebilecek uygulamalar da vardır. Tümüyle 

bitirilememiĢ olan bu bezemenin ĢaĢırtıcı tarafı, Divriği gibi küçük, dönemin tanınmıĢ kent 

merkezinde nasıl olup da böylesine süslemeyle tasarlanmıĢ ve uygulanabilmiĢ olduğudur 

(Kurban, 2002, s. 130).  (ġekil 1) 
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800 yıla yaklaĢan ömrüyle yıllara meydan okuyan bu sanat harikası 1985 yıllında BM 

UNESCO tarafından dünya mirasını koruma kapsamında listeye alınmıĢtır (Çetin, 2014, s. 

155). Divriği Ulu Camisi ve ġifahanesi genel özellikleriyle incelendikten sonra cami ve 

Ģifahanenin dıĢında bulunan taç kapılara da, mimari ve bezeme yönünden ayrıntılı bir 

Ģekilde ele almak gereklidir.  

Yapının cepheleri az ya da çok hasara uğradığından belirli yerlerinde tamirat geçirdiği 

düĢünülmektedir. Tümüyle yıkılan bölüm ise, cami bölümünün batı duvarıdır. Batı taç 

kapısının solundaki bitmemiĢ ve sağında parçaları kalmıĢ gülbezekler ve bunların kapının 

iki tarafında simetrik olarak iĢlendikleri görülmektedir. ġifahane cephesinde giriĢ kapısının 

kuzeyindeki pencere restore edilmiĢ ve özgün biçimini yitirmiĢtir (Kurban, 2003, s. 56). 

(ġekil 2-3) 

 

 

ġekil 2. Divriği Ulu Camisi ve ġifahanesinin batı cephesi çizimi (Kurban, 2003) 

 

 

ġekil 3. Divriği Ulu Camisi ve ġifahanesinin batı cephesinden bir görünüĢ (Kurban, 2003) 
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Güney cephesi büyük ölçüde restore edilmiĢtir. Özgün duvar taĢları duvarın alt sıralarında 

görünmektedir. Duvarın üst bölümünün çürütülerek yeniden daha küçük boyutlu taĢlarla 

kaplandığı anlaĢılmaktadır. Bu cephedeki en büyük pencere üzerinde tahrip edilmiĢ 

bezemeli büyük bir taĢ, büyük bir olasılıkla batı taç kapısının ve duvarının ve Ģifahane taç 

kapısının güney ayağının restorasyonu ile aynı dönemde güney duvarının da restore 

edildiğini göstermektedir (Kurban, 2003, s. 56).    

Kuzey cephesi yapının en iyi korunmuĢ olan ve büyük bir olasılıkla özgün ölçülerini 

koruyan tek cephesidir. Taç kapının cephe tasarımının tek uğraĢı olduğu burada daha iyi 

anlaĢılmaktadır. Böylece cephe, iç mekânı çevreleyen duvarların oluĢturduğu bir kutudan 

ibaret olmakta ve giriĢlerin tasarımı ile kimlik kazanmaktadır (Kurban, 2003, s. 57).       

 

 

ġekil 4. Divriği Ulu Camisi ve ġifahanesinin kuzey cephesi çizimi (Kurban, 2003) 

 

 

ġekil 5. Divriği Ulu Camisi ve ġifahanesinin kuzey cephesinden bir görünüĢ (Kurban, 

2003) 
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Doğu cephesi dağ tarafında olan bu cephe çok tamir görmüĢtür ve bütün saçak korniĢleri 

yenidir. Taç pencerenin güneyindeki boğa baĢlı kabartma özgün olabilir (Kurban, 2003, s. 

57).      

 

Divriği Ulu Camii ve ġifahanesinin Taç Kapıları 

Ortaçağ Ġslam mimarisinin en önemli tasarım öğelerinden biri, çoğu kez de en önemlisi, taç 

kapılardır. Taç kapıların yapı tasarımında kazandıkları tasarımsal statü, sadece yapıya giriĢ 

iĢlevi yanında yapıyı temsil etme iĢlevinin de üzerinde, bir simgesel iĢlev yüklendiklerini 

göstermektedir. Özellikle 13. yüzyılın ikinci yarısında Doğu Anadolu’nun büyük 

medreselerinde Ġslam mimarisindeki en zengin taĢ iĢçiliğini içeren taç kapılar 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bunların hepsinden daha zengin ve çok daha özgün olan Divriği Taç 

kapıları ise bu yeni üslubun, bir daha yenilenmemiĢ öncüleridir (Kurban, 2003, s. 58).    

Divriği’de de taç kapılar temel tasarı öğeleridir. Sanatsal çaba bunlar üzerinde 

yoğunlaĢmıĢtır ve Divriği Ulu Camisinin kuzey kapısı, batı kapısı ve Ģifahane kapısının 

kompozisyonları birbirlerinden çok farklıdır. Taç kapıların heykelsi özgür tasarımları 

Divriği’de en üst noktasına eriĢmiĢtir. Bu hem tümel tasarımda, hem de ayrıntılarda en 

karakteristik özelliktir  (Kurban, 2003, s. 60).    

 

Kuzey taç kapısı  

Kuzey taç kapısı, Selçuklu yapılarının kapılarında olduğu gibi yapıya göre daha yüksek ve 

dıĢa taĢıntılı biçimdedir. Bu taç kapı 14,5m. yükseklikte ve 11,5m. eninde, 4,5m. 

derinliğindedir. Kapı duvar cephesinden ileriye doğru 1,6m. dıĢa doğru taĢırılmıĢtır 

(Kurban, 2002, s. 129). 

Bu taç kapı olağan üstü bir bezemeye sahiptir. Genel bir Ģema olarak dönemin iç içe 

geometrik çerçevelerden oluĢan taç kapılarına benzemektedir. Fakat kapı tasarımının 

uygulamasında taç kapının köĢelerinde zengin bir silme sistemi ve bu sistemle bütünleĢen 

ilginç mukarnas biçimiyle bilinen Ģemalardan çok farklılaĢmıĢtır. Bu geometrik mimari 

kurguda taç kapıyı dev bir çelenk gibi süsleyen ve büyük bir olasılıkla soyut bir hayat 

ağacını simgeleyen yüksek kabartma ve çeĢitli derinliklerde üsluplaĢmıĢ palmet düzeniyle 

geometrik etkisini yitirmiĢtir. Kuzey taç kapısının mimari tasarımı, kapı niĢinin hiç 

alıĢılmamıĢ motiflerle meydana getirilmesidir (Kurban, 2002, s. 131). (ġekil 6) 
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ġekil 6. Kuzey taç kapısından bir görünüĢ 

 

Kuzey taç kapısı büyük kapı niĢinin etrafında dolanan yüksek kabartma motiflerle 

bezenmiĢ üç dikdörtgen çerçeveden oluĢmaktadır. En dıĢarıda saçak frizini taĢıyan 

yuvarlak profilli büyük silmenin çok parçalı, katlı sütün dizilerine dönüĢen, görkemli 

mukarnas baĢlıklarla süslenmiĢ çizgisel kompozisyonu vardır. Bunun içinde geometrik bir 

menderesi süsleyen küçük bitkisel öğelerle süslü bir friz dolaĢmaktadır. Bu frizin içinde ise 

Divriği bezemesinin anıtsal ve yüksek kabartma palmet varyasyonları ve gruplarıyla 

oluĢturulan aynı zamanda hayat ağacını simgeleyen dev çelengi vardır. Bu çelengin en 

önemli özelliği, geometrik çerçeveyi yer yer aĢarak bir sarmaĢık gibi taç kapının yüzünü 
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canlandırmasıdır. Bu üç çerçevenin içinde kalan niĢ içinde ise eğik bir silme üzerinde 

rozetler vardır. KesiĢen sekizgenlerle ustaca tasarlanmıĢ bir friz ve onun içinde ahĢap yapı 

kesimini anımsatan kalın eĢkenar dörtgenlerden oluĢan bir örgü ile kareler içinde her biri 

değiĢik ve ĢaĢırtıcı güzellikte bir desenle çizilmiĢ alçak kabartma motifler vardır (Kurban, 

2002, s. 131). (ġekil 6)    

 

 

ġekil 7. Kuzey taç kapısı sarkıtlarının ve kitabenin alttan görünüĢü (Kurban, 2003) 

 

Bezenenin simgesel enerjisini yansıtan büyük kapı çelenginin temsil ettiği kozmik ağaç, 

kapı niĢin dıĢında 120 cm geniĢliğinde bir çerçeve üzerinde üç adet 3+1 ritmi ile yükselen 

bir palmet grubundan ve kapının üzerinde onları üç palmet ve iki rozetle birleĢtiren bir 

yatay banttan oluĢmaktadır. Bu çok büyük boyutlu ve birbirlerinde farklı desenlerle 

oyulmuĢ palmetler, duvar yüzünden dıĢarıya uzanmıĢ büyük taĢ bloklarının yerinde 

yontulmalarıyla oluĢturulmuĢ fantastik yapraklardır ve adeta bir sarmaĢık gibi kapının 

geometrik çerçevelerinden taĢarlar. Buradaki üç kompozit yaprak ile onlardan sonra gelen 

ve güneĢi simgeleyen çember ve benzer öğelerin üç kez tekrarı, büyük olasılıkla Türk 

Pagan geleneğindeki dokuz katlı evren direği ya da kozmik ağacı simgeleyen öğelerdir 

(Kurban, 2002, s. 132).     
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ġekil 8. Kuzey taç kapısı niĢ ve sütun baĢlığından bir görünüĢ (Kurban, 2003) 

 

Bütün sistem temel bir simetriye uyar görünse de, her motif birbirinden farklıdır. Divriği 

Cami ve külliyesini bu denli değiĢik yapan özellikle de çağın genel tavrından tümüyle 

farklı, bu simgesel ve heykelsi ifadenin mimari tasavvuru aĢıp, kompozisyona hakim 

olmasıdır. Bu büyük kompozisyon çabası dıĢında Divriği taĢ oymasının bir diğer özelliği, 

büyük palmetlerin ayrıntılarında 12. yüzyıl Ġran alçı bezemesinin plastik tavrını adeta 

yineleyen bir teknikle ayrıntıları iĢlenmesidir  (Kurban, 2002, s. 131). (ġekil 6)        

 

ġifahane taç kapısı 

ġifahane giriĢ kapısı 14.5 metre yüksekliği ve 11 metre geniĢliğiyle görkemli bir yapıya 

sahiptir ve üzerindeki dev yıldızlar ve dev palmetlerle görkemli bir duruĢu bulunmaktadır. 

Mukarnaslı niĢler çok detaylı bir Ģekilde iĢlenmiĢtir.  Kapı üst kısmında bir pencere ve 

pencere  önünde bir sütun mevcuttur. Binanın dengede durup durmadığını belirtmek için 

dönen bir denge sütunu bulunmaktadır (Kurban, 2002, s. 132).  

Görkemini hayat ağacı çelenginin kompozisyonu ve taĢ oyma ayrıntılarının üstün estetik 

kalitesinden alan kuzey taç kapısı ile karĢılaĢtırıldığı zaman ġifahane taç kapısı kimliğini 

mimari formunun eĢsiz heykelsi niteliğinden ve bitmemiĢ olmasına rağmen bezemesel 

ayrıntılarının ĢaĢırtıcı ve eĢi olmayan özgünlüğünden almaktadır. Yapıda önce caminin 

tamamlanmaya çalıĢıldığı ve özellikle hayat ağacı çelenginin bitirildiği, ġifahane kapısının 

iĢlemesinin ise tamamlanamadığı görülmektedir. Kapı kaidesinden taç kemere ve taç 

kemerden aĢağı doğru iki yönde çalıĢmaya baĢlanmıĢ ve bu iĢleme iki yönde de 
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bitmemiĢtir. Bütün büyük palmetlerin ayrıntıları iĢlenememiĢtir. DöĢeme üzerindeki kaide 

frizi tamamlanamamıĢtır. Taç kapının iç kemer bezemesi yarım kalmıĢtır. Kapı niĢinin arka 

duvar bezemesi de yarım kalmıĢtır (Kurban, 2002, s. 133).  (ġekil 9)        

  

 

ġekil 9. ġifahane taç kapısından bir görünüĢ 

 

ġifahane kapısının bir baĢka özelliği giriĢ kapısı üzerindeki pencereyi ikiye bölen zengin 

bezemeli sütundur. Bu sütunun hiçbir statik amacı olmadığı, iki simetrik palmet ve baĢka 

bitkisel öğelerle süslenen kaidesinin pencere yüzeyinden dıĢarı taĢmasından da 

anlaĢılmaktadır. Kendi baĢına büyük bir heykel olarak kabul edilebilecek bu sütun, 

ortasında bir sütunla ikiye bölünen pencere fikrine karĢın, bezeme öğelerinin Selçuklu 
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Anadolu’sunun kültür ve sanat etkilerini birbirine karıĢtıran akıl almaz bir karıĢım 

olduğuna tanıklık eden bir diğer öğedir. Mimari ve yapı öğelerin tümüyle iĢlevsiz, 

bezemesiz kullanıĢına örnek olarak da taç kemerin bittiği noktalarda çok büyük boyutlu 

mukarnas baĢlıkları görülmektedir (Kurban, 2002, s. 134).  (ġekil 10)     

 

   

ġekil 10. ġifahane taç kapısı kemeri ve sütun baĢlığından bir görünüĢ (Kurban, 2003) 

 

Anadolu orta çağ mimarisinde insan figürünün kullanıldığının ve bunların yapı cephesinin 

en önemli noktalarına yerleĢtirildiğinin bir örneği olan Divriği ġifahanesi önemli bir 

kültürel kanıttır. Bu kapının cephesinin iki yanında 19. yüzyılda tahrip edilen, güneĢ ve ayı 

temsil ettiği düĢünülen solda erkek (ya da güneĢ, beklide yapı kurucusu), sağda kadın (ya 

da ay ve yine Ģifahaneye adını veren sultan) iki figür bulunmaktadır. (Kurban, 2002, s. 

134). (ġekil 9)     

 

   

ġekil 11. ġifahane taç kapısından birer ayrıntı 
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Batı taç kapısı 

Caminin batı yönünde bulunan çıkıĢ kapısı 9,5m. yükseklik, 6m. en, 2,6m. derinlik ve 

1,4m. çıkıntı bulunmaktadır. Selçuklu sanatında rastlanamayan özellikteki bu kapı 

üzerinde, 1228 tarihine veren bir kitabe bulunmakta, kapının bütün yüzeyini ince 

ayrıntılarla, zengin bitkisel motifler örtmektedir. Bu süsleme, adeta bir halı ve eĢsiz 

desenlerle bezeli bir kumaĢa benzetildiğinden bazı bilim adamları tarafından tekstil kapı 

denilmiĢtir. Kapı çıkıntısının sağ ve solunda çift baĢlı birer kartal, niĢin yan yüzeyinde ise 

tek baĢlı bir kartal bulunmaktadır (Kurban, 2002, s. 134).  (ġekil 12) 

 

 

ġekil 12. Batı taç kapısından bir görünüĢ 

 

Caminin batı taç kapısı bu cephe tümüyle yıkıldığı ve yenilendiği için temeli ve bazı özgün 

süslemelerin kullanılmıĢ olmasına karĢı, Kuzey taç kapısının aksine tümüyle geometrik,  

özgün fakat dönemiyle iliĢkisi olmaya bir kompozisyondur. Bu kapıda eski süslemeler 

kullanılmıĢtır. Bunların içinde en ünlüsü kapının yanındaki çift baĢlı kartalla, diğer tek bir 

yırtıcı kuĢ kabartmalarıdır. Her ikisi de üsluplaĢmanın olağanüstü baĢarılı örnekleridir 

(Kurban, 2002, s. 134).  (ġekil 14) 
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ġekil 13. Batı taç kapısından birer ayrıntı (Kurban, 2003) 

 

Bu taç kapı hiçbir özelliği ile diğer iki taç kapıya benzemediği gibi, caminin batı duvarı ve 

ona bitiĢik iki paralel açıklığın yıkıldığı yapının bu günkü durumundan açıkça belli 

olmaktadır. Bu taç kapının Kanuni dönemi tamiratında yeniden yapıldığı düĢünülmesine 

rağmen Kanuni dönemindeki bir tamirde bu kapıda görülen bezemenin yapılması söz 

konusu olamamaktadır. Kapının yanlarındaki mukarnaslı niĢlere kadar yıkılmıĢ olduğu ve 

bu gün tarihi saptanamayan bir dönemde, yetenekli ve kendi yaratıcılığına güvenen bir taĢ 

oyma ustası tarafından yapıldığı düĢünülebilir. Daha önemli kapılar bitmediği halde bu 

kapının bitmiĢ olması sonradan yapılmıĢ olmasının en önemli kanıtlarından biridir  

(Kurban, 2002, s. 135).    

 

 

ġekil 14. ġahin ve çift baĢlı kartal ayrıntısından bir görünüĢ (Kurban, 2003) 
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KUYUMCULUK SANATI 

 

 

Takı ve Kuyumculuğun Tanımı 

Takı sözcüğü takma, takınma kelimelerinden gelmektedir. Takılarda; taĢ, maden ve çok 

çeĢitli doğal malzemeler kullanılmaktadır (Özbağı, 1993, s. 13). Ġnsanların ayak bileği, bel, 

bilek, burun, boyun, alın, kulak ve parmak gibi vücutlarının birçok yerinde kullandıkları 

takılar vardır (KuĢoğlu, 1994, s. 144).  

Takı süsleme form ve malzeme üçgenini oluĢturduğu düzenin yanı sıra gerekli teknik 

olanakları ve ustalığı kullanarak ortaya konulan fonksiyonel kullanım eĢyası olarak 

nitelendirilebilir (ġekerci, 2006, s. 49). 

En genel anlamıyla takı, insanoğlunun var oluĢunda günümüze formu, fonksiyonu, 

kullanılan malzemesi, estetik kaygısı ve yapım teknikleri ile üretildiği çağın ve kiĢilerin 

teknik düzeyini, sanatsal düĢüncesini, stilini, yaĢam biçimini kısacası tüm özelliklerini en 

iyi yansıtan değerli veya değersiz süs objelerdir.  

Takılar kısaca; Taç, tepelik, alınlık, baĢlık, toka, küpe, hızma, kolye, zincir, gerdanlık, 

broĢ, saat, köstek, düğme, kemer, tespih, pazıbent, bileklik, bilezik, künye, zincir, muska, 

hal hal, yüzük ve alyans Ģeklinde sıralanabilir. Farklı malzeme ve tekniklerle üretilen 

takılar, kuyumculuk sanatının ortaya çıkmasını sağlamıĢtır. 

Kuyumculuk değerli-değersiz metal, taĢ ve doğal malzemeleri kullanarak, çeĢitli 

tekniklerle takı ve süs eĢyası yapma sanatıdır (Özer, Büyükboğa ve Altay, 2004, s. 1). 

Kuyumcu ise kuyum iĢçiliği yapan sanatkârdır (KuĢoğlu, 1994, s. 96). Mesleki beceri ile 

basit bir malzemeyi bile bir mücevhere dönüĢtürür. Güzel ve alımlı her takı takıldığı zaman 

seyredende haz duygusu ve ilgi uyandırır. Bu etkiyi fark eden insanoğlu, taĢ devrinden 

buyana yani metallerin keĢfinden önce kuyumculuğa baĢlamıĢ ve geçmiĢten günümüze 

kadar tasarlanan takıların kullanım alanı ve amaçları düĢünüldüğünde, kuyumculuk 

sanatının öneminin çok büyük olduğu görülmektedir.  
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Takı ve Kuyumculuğun Tarihsel GeliĢimi 

Takı sanatı insanlık tarihi kadar eski olup, yaklaĢık otuz bin yıllık bir geçmiĢe sahiptir. 

Ġlkel sanatın ilk örneklerinden biride takılardır. Yüzyıllar boyunca takı insan hayatında 

süslenme dıĢında pek çok amaçla kullanılmıĢ, bu nedenle uygarlıkların ve kültürlerin 

karakteristik özellikleri yaptıkları takılara yansımıĢtır. Çağının teknik ve sanat düzeyini, 

yaĢam biçimini de takılar üzerinde görmek mümkündür (Türe, 2006, s. 5).  

Ġnsanların yazılı belgeler bırakmadan yaĢadıkları tarih öncesi çağların etkisi olan Paleolitik 

Çağda, mağara yaĢantısı içinde olan insan, doğada bulunan kemik ve çeĢitli taĢları toplayıp 

kolye Ģekline dönüĢtürerek ilk takıyı ortaya koymuĢtur. Ġnsanlık tarihinde ilk üretime 

geçirilen Neolitik çağda, doğadan toplanan malzeme ile yapılan kolyelerde, sürtünmeye 

uygun olan yüzeyleri parlatılmıĢtır (DemirtaĢ, 1996, s. 3). (ġekil 15) 

 

 

ġekil 15. Çatalhöyük’te bulunan kemik ve taĢ boncuklardan yapılmıĢ kolye (Türe, 2006) 

 

Çok uzun bir geçmiĢe sahip olan bu sanatın ilk ürünleri deniz kabukları, hayvan diĢleri ve 

yumuĢak taĢlardan yapılırken, gerçek anlamda ilk kuyumculuk M.Ö. 3000 yılının 

baĢlarında Mezopotamya’da ortaya çıkarak yayılmıĢtır. Daha sonra baĢta altın olmak üzere 

değerli metal ve taĢlar kuyumcu ustaları tarafından iĢlenerek eĢsiz eserlere dönüĢmüĢtür 

(Türe, 2006, s. 5). Yukarda da belirtildiği gibi takının kullanımıyla beraber kuyumculuğun 

tarihsel geliĢimi çok eski çağlara dayanmaktadır. Madenlerin bulunmasıyla baĢlayan 

kuyumculuk sanatı, günümüze kadar kendini koruyarak ve geliĢtirerek gelebilen ender 

mesleklerden biri olmaktadır. 
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KiĢilerin beğeni ve zevklerine uygun takı yapımında farklı üretim yöntemlerinin 

bulunması, kuyumculuk endüstrisinin geliĢmesini sağlamıĢtır. Günümüzde kuyumculuk 

sadece takı yapımında değil, sanatta kullanılan bir materyal olmakla beraber oldukça geniĢ 

bir alanda kullanılmaktadır. Bu denli geniĢ bir uygulama alanına sahip kuyumculuk 

sanatının, tasarım ve üretim sürecinde teknolojiyi takip etmesi kaçınılmaz bir gerçektir. 

Çünkü sektörde yurt içi ve yurt dıĢı pazarlarda söz sahibi olabilmek için bilgisayar destekli 

tasarım ve üretimine önem verilmelidir. Dolayısıyla geçmiĢte ilkel tekniklerle üretim 

yapılan kuyumculuk sanatı 19. yüzyılın sonlarında geliĢen teknolojiler ve değiĢen 

ihtiyaçlar nedeni ile farklı bir biçim almaya baĢlamıĢ, devamında CAD-CAM teknolojileri 

her alanda olduğu gibi kuyumculuk sanatına da müdahalesini artırmıĢtır. 21. yüzyılın 

baĢlarında ise bilgisayarın bir tasarım aracı olarak kullanılması ile birlikte, CAD-CAM 

teknolojileri, tasarımcılara tasarlanan takıların modellenerek görsel hale getirilmesinde ve 

üretiminde büyük kolaylıklar sağlayarak kuyumculuk alanında adeta bir çığır açmıĢtır. 

 

Takı Tasarımı 

Kuyumculuk sanatında takı tasarımı yaparken, diğer sanat dallarında kullanılan tasarım 

ilkeleri geçerlidir ve bunlardan yararlanılır. Burada kastedilen tasarım kavramının anlamı,  

birçok kiĢi tarafından yanlıĢ bilinen çizmek değil, üretim ve geliĢim sürecini içeren tüm 

oluĢum aĢamalarıdır. AĢağıda kuyumculuktaki tasarım kavramına geniĢ olarak 

değinilecektir. Tasarımı yapılacak takının, Ģu sıralamaya göre hayata geçmesi 

beklenmektedir.  

Bunlar; Tasarı ve taslaktır. Tasarım kavramı bu iki terimi de içinde barındırmaktadır. 

Ancak tasarımcı bu sıralamaya dikkat ederek tasarımını oluĢturmalı ve Ģekillendirmelidir. 

Bu Ģekilde amaca yönelik gerçek tasarımlar ortaya çıkmıĢ olacaktır. 

 

Tasarı 

Bir kiĢinin yapmayı düĢündüğü ya da yapılması planlanan Ģeyin tasarlama sonucu zihinde 

aldığı biçimdir. Bu biçimi yaĢadığımız hayatta diğer insanlara aktarmanın en temel ve 

pratik yolu o biçimi çizmektir. (ġekil 16) 
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ġekil 16. Yüzük tasarısının zihinde aldığı biçim 

 

Taslak 

Herhangi bir takının (tasarlanacak Ģeyin) kısımlarının, parçalarının veya kendinin eskizler 

ve teknik çizim halinde kâğıt üzerine yansıtılmıĢ Ģeklidir. (ġekil 17) 

 

 

   

ġekil 17. Tasarlanacak yüzük taslağı 

 

Tasarım 

Tasarım sözcüğü Ġngilizce’deki “design” sözcüğü karĢılığı olarak kullanılmaktadır. 

Tasarım bir amaca yönelik sorun çözme ve karar verme eylemidir. Zihinde canlandırılan, 

hayal edilen (tasarlanan) formu, istenen, arzu edilen hedefe yönelik planlama ve 

biçimlendirme eyleminin hepsi tasarım sürecini oluĢturmaktadır. Tasarım sözcüğü bir 
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ürünü ortaya koymaya yönelik düĢünsel ya da somut çalıĢmalar süreci olarak 

tanımlanmakta, bunu da ürünün gerçekleĢtirilmesi aĢaması izlemektedir.  (EczacıbaĢı Sanat 

Ansiklopedisi, 1997, s. 86). 

Tasarım bir organizasyon yeteneğine sahip olmak ve onu kullanabilmektir. KiĢi ancak, 

gördüğünü anlamlı olarak algılar, benimser ve yapılmıĢ olan tasarım değerini bulmuĢ olur. 

Tasarım yapılırken araĢtırılan herhangi bir konu önce zihinde tasarlanır, hayal edilerek 

zihinde bir form haline getirilir, taslakları kağıt üzerine çizilir ve uygulamaya geçirdikten 

sonra da ürün tamamlanmaktadır (Gürer, 1990, s. 14). 

AraĢtırılan tasarım tanımlarından yola çıkılarak; 21.yüzyıl tasarım ve teknoloji 

kavramlarının bütünleĢmesine sahne olmuĢtur. Özellikle bilgisayar teknolojisinin geliĢmesi 

de tasarım kavramına bir takım eklemeler yapılmasına neden olmuĢtur. Böylece en geniĢ 

anlamıyla tasarım, zihinde canlandırılan, hayal edilen (tasarlanan) formu, istenen, arzu 

edilen hedefe yönelik planlama, çizim ve biçimlendirme eylemidir. (ġekil 18) 

Tasarımda bulunması gereken özellikler;  tekrar, uyum, denge, simetrik denge, asimetrik 

denge, ritim ve birliktir (Gürer, 1990, s. 23). 

 

 

ġekil 18. Tasarımı yapılan yüzükten bir görünüĢ 

 

Takı Tasarımı AĢamaları 

Bu çalıĢmadaki takı tasarım aĢamaları problem, konu ve hikaye, araĢtırma, eskiz, teknik 

çizim, artistik çizim, modelden model geliĢtirme, maliyet hesabı ve üründen oluĢmaktadır. 

AĢağıda tasarım aĢamaları anlatılırken, uygulanan bir kol düğmesi tasarımı üzerinden 

resimli örnekler verilecektir. 
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 Problem 

Problem tasarımın ilk aĢamasıdır ve tasarlanacak olan ürünle ilgili problemin ortaya 

konulması gerekir. Yeni bir ürün tasarımının yapılabilmesi için, bir istek veya ihtiyaç 

belirlenmelidir. Ancak bu doğrultuda konu belirlenerek araĢtırma yapılabilir. 

Burada uygulanacak olan tasarım bir talep üzerine yapılmıĢtır. 

 

Konu ve hikaye  

Konu tasarımın çıkıĢ noktası, esin kaynağıdır. Belirlenen konunun çevresinde hikaye 

geliĢir. Bu aĢama, tasarımın hayata geçiĢ serüveninin öyküsüdür ve toplanan bilgiler 

ıĢığında tasarımın zihinde canlanmasıdır.  Devamında ise üretilecek parçanın kolye, küpe, 

bilezik, yüzük vs gibi ne olması gerektiği belirlenir. 

Uygulanacak olan tasarımın konusu “AĢk-ı Ġlahi ve AĢk-ı Vatan olarak belirlenmiĢ, 

üretilecek parçanın ise kol düğmesi olmasına karar verilmiĢtir. Tasarımda Sivas Divriği 

Ulu Cami ve ġifahanedeki süslemelerden yararlanılmıĢtır. Konuda belirlenen 

kavramlardaki ilahi kelimesi hatta kullanılan vav, vatan kelimesi de bayrağımızdaki hilal 

ve yıldız formlarıyla anlatılmıĢtır. Kol düğmesinin üstünde daire bir form içine 

yerleĢtirilmiĢ hilal ile Türkiye CumhurbaĢkanlığının simgesi olan on altı köĢeli yıldız ve 

hat sanatındaki çifte vav, altında ise Selçuklularda kullanılan sekiz köĢeli Türk yıldızı 

motifi yerleĢtirilmiĢtir. Tasarımın hikayesi bu çerçevede ĢekillenmiĢtir. 

 

AraĢtırma  

Bu aĢama belirlenen konuya göre yönlenir ve yol alınır. Tasarımda kullanılacak konular 

araĢtırılır ve literatür taraması yapılır. Eğer konuya bir eserde dahil olmuĢsa eser hakkında 

bilgi toplanmalı ve gerekirse eserin bulunduğu yere gidilerek detaylı incelemeler 

yapılmalıdır. Her zaman olduğu gibi üretici olabilmek için her Ģeyin detaylı bir Ģekilde 

incelenmesi gerekmektedir. Tasarımda istenirse modernize ve stilize yöntemine gidilebilir, 

fakat bu yöntemlerdeki uygulamalar farklılık gösterebilir.  

Uygulanacak tasarımda Divriği Ulu Camii ve ġifahanesindeki süslemelerin yanında çifte 

vav, Selçuklu yıldızı, hilal ve on altı köĢeli CumhurbaĢkanlığı forsu hakkında araĢtırma 

yapılmıĢtır. (ġekil 19-20-21-22-23) 
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ġekil 19. Divriği Ulu Camii ve ġifahane taç kapısı (Kurban, 2003) 

 

  

ġekil 20. ġifahane kapısının üzerindeki ve içindeki taĢ yontma mimari cephe süslemeleri 

 

  

ġekil 21. Mimari cephe süslemelerindeki Selçuklu yıldızı ve geometrik motifin çizimi  
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ġekil 22. Hat sanatında kullanılan çifte vav 

 

  

ġekil 23. Türk bayrağı ve CumhurbaĢkanlığı forsu 

 

Eskiz  

Konu belirledikten sonra yapılan araĢtırmalar ile zihinde tasarım baĢlar, devamında 

zihindeki tasarımı hayata geçirmenin en pratik yolu olan eskiz aĢamasına geçilir. Burada 

modelin ön çizimi yani kabataslak çizimi yapılır. Detaylar yoktur, sadece ana hatlar vardır. 

Bu aĢamada birçok çizim yapılabilmektedir. 

Uygulanacak tasarımın kabataslak çizimi kağıt üzerine yapılmıĢtır. (ġekil 24) 

 

 

ġekil 24.Tasarımın kabataslak çizilmiĢ eskizi 
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Teknik çizim  

Tasarımın üretilebilmesi için ayrıntılarını gerçek ölçülerde ve farklı açılarda, kağıt üzerine 

belirten net çizimdir. 

Uygulanacak tasarımın teknik çizimi, her yönden kağıt üzerine çizilmiĢtir. (ġekil 25) 

 

 

ġekil 25. Tasarımın teknik çizimi 

 

Artistik ve renkli çizim  

Çizgiler ve renkler profesyonel bir Ģekilde kullanılarak üç boyutlu bir iz düĢüm halinde 

tasarımın perspektif açıdan estetik ve renkli gösterilmesidir. 

Uygulanacak tasarım bilgisayarda üç boyutlu modellenmiĢ renk, ıĢık, doku ve mekan 

efekti verilerek görselleĢtirilmiĢtir. Böylece tasarımın artistik çizimi yapılmıĢ, perspektif 

açıdan estetik ve renkli gösterilmesi sağlanmıĢtır. (ġekil 26) 

 

 

ġekil 26. Tasarımın bilgisayarda görselleĢtirilen artistik çizimi 
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Modelden model geliĢtirme  

GeliĢtirmek üzere seçilen modelin üzerinde küçük değiĢikliklerle birçok farklı çizim 

yapılabilmektedir. Ana hat ve karakteri aynı olan varyasyonlar yapılmaktadır. 

Uygulanacak tasarımın çizimi üzerinde bir takım değiĢiklikler yapılarak farklı 

varyasyonları elde edilmiĢtir. (ġekil 27) 

 

  

  

ġekil 27. Tasarımın çizimlerinin farklı varyasyonları 

 

Maliyet hesabı  

Kullanılan malzemenin ve iĢçilik gibi tüm giderlerin hesaplanmasıdır. 

Uygulanacak olan tasarımda kullanılan altın, gümüĢ ve pırlanta gibi değerli malzemelerin 

yanında yapılan iĢçilikler de ayrıntılı olarak hesaplanmıĢtır. Uygulanacak olan tasarımın 

maliyeti 2800 Türk lirasıdır. 
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Ürün  

Tasarım aĢamaları artık bu noktada son bulmakta kullanıcının beğenisine sunulmaktadır. 

Bu aĢamada uygulanacak tasarımın üretimine geçilmiĢ ve sonuca ulaĢarak kullanıcının 

beğenisine sunulmuĢtur. (ġekil 28-29) 

 

 

 

 

ġekil 28. ÜretilmiĢ tasarımın farklı açılardan görünümleri 
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ġekil 29. ÜretilmiĢ tasarım için hazırlanmıĢ özel kutunun farklı açılardan görünümleri  
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Kuyumculuk Sanatındaki Üretim Teknikleri 

Her takının süslenmesi ve üretim metodu farklıdır. Bir takı bir veya birden çok teknik 

kullanılarak üretilebilir. Bu yüzden kuyumculuk sanatında takı süslemesinde ve üretiminde 

kullanılan çok farklı bölümler vardır. Bunlar; kalemkarlık, mıhlayıcılık, sadekarlık, 

cilacılık, yaldızcılık, kakmacılık, ramatçılık, kakmacılık, dökümcülük, ocakçılık, tasarım 

ve modelcilik, ajur tekniği, kabartma tekniği, mine tekniği, güverse tekniği ve telkari 

tekniğidir (Özer, Büyükboğa ve Altay, 2004, s. 1). Bu çalıĢmada kuyumculukta kullanılan 

bilgisayar teknolojileri üzerinde durulacağından aynı zamanda diğer bölümlerle ilgili çok 

fazla ayrıntılı araĢtırma olduğundan bu bölümlere kısaca baĢlıklar halinde değinilmiĢtir. 

 

Çizim  

Üretimi yapılacak takıların ve parçalarının teknik ve artistik çizimlerinin tümünü kapsayan 

süreçtir. Takı üretilmeden önceki ilk aĢaması çizimdir. (ġekil 30-31) 

 

    

ġekil 30. Üretilecek yüzüğün teknik çizimi 

 

   

ġekil 31. Yüzüğün artistik çizimi  
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Sadekarlık 

Üretilecek takıların mum kalıbını veya kendini değerli metal, taĢ ve farklı malzemeleri 

kullanarak, el becerisi ile mücevhere dönüĢtüren kuyumculuk dalıdır. (ġekil 32) 

 

    

   

ġekil 32. Sevan Bıçakçının yapmıĢ olduğu mum kalıp ve mücevher yüzükler 

 

Kalemkarlık 

Takıların metal kısımlarının çelik kalemler ile talaĢ kaldırarak süslenmesidir. (ġekil 33)  

 

  

ġekil 33. Kalem atma iĢlemi ve kalemli yüzük 
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Kaplama ve yaldızcılık 

Mücevher ve takıların, yüzeylerinin kıymetli metaller (altın, gümüĢ, bakır vb.) ile ince bir 

tabaka halinde kaplanması iĢlemidir. (ġekil 34) 

 

   

ġekil 34. Kaplama iĢlemi ve altın kaplanan gümüĢ alyans 

 

Kakma kabartma  

TavlanmıĢ değerli metallerin üzerine çeĢitli formlardaki geometrik Ģekilleri,  çelik ve farklı 

uçlara sahip kalem darbelerinin yardımıyla yapılan süsleme iĢlemidir. (ġekil 35) 

 

  

ġekil 35. Kabartma tekniği ve bu teknikle yapılan broĢ 

 

Ramatçılık 

Ġmalat sırasında oluĢan değerli metal artıklarının, diğer değersiz artıklardan arındırılarak, 

yeniden kullanıma geçirilmesi iĢlemidir. (ġekil 36) 
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ġekil 36. Ramat iĢlemiyle çıkartılan gümüĢ ve altın 

 

Cilacılık 

Takıların, yüzeylerinin tesviyesi ve parlatılması iĢlemlerinin tümüdür. (ġekil 37) 

 

 

  

ġekil 37. Cila iĢlemi ve tesviyesi yapılarak parlatılmıĢ yüzük 

 

Güverse tekniği 

Kuyumculukta gümüĢ ve altın eserlerin, çeĢitli yerlerine yerleĢtirilen küçük pırıltılı 

küreciklerle süsleme iĢlemidir. (ġekil 38) 



41 

 

 

 ġekil 38. Güverse tekniği ve bu teknikle süslenen yüzük 

 

Mıhlamacılık 

Takılara taĢ yerleĢtirme iĢlemidir. (ġekil 39) 

 

 

  

ġekil 39. Mıhlama iĢlemi ve pırlanta mıhlanan yüzük 

 

Dökümcülük 

Bir takının aynısını kopyalayarak çoğaltma adına, değerli metal alaĢımların ergitilerek 

önceden hazırlanan kalıp boĢluklarına doldurulması iĢlemine denir. (ġekil 40) 



42 

 

  

ġekil 40. Dökümle çoğaltılmıĢ kolye parçaları 

 

Ajur delik iĢi 

Plaka metal üzerine kesici ve delici aletler kullanılarak, delikli süslemelerin yapıldığı 

tekniktir. Bu iĢlem kuyumculukta farklı Ģekillerdeki matkap uçları ve kıl testere yardımı ile 

yapılır. (ġekil 41) 

 

  

ġekil 41. Ajur tekniği ve bu teknikle kesilmiĢ bir parça 

 

Mine  

Takıda altı dolu ajur boĢluklarının içine, renkli cam tozlarının yüksek ısılarda eritilmesi ile 

yapılan süslemedir. ĠĢlem sonunda takının boĢluklarına yayılan mine sağlamlaĢarak renkli 

bir görünüme kavuĢur ve uygulandığı takının daha estetik görünmesini sağlar. (ġekil 42) 
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ġekil 42. Mine tekniği ve bu tekniğin uygulandığı yüzük  

 

Savatlama 

Takı üzerinde açılan farklı Ģekillerdeki boĢluklara, belirli miktarlarda kükürt, bakır ve 

kurĢun karıĢımından oluĢan dolgu malzemesiyle doldurulma iĢlemidir. Daha sonra bu 

malzeme yakılarak veya fırınlanarak ısıtılma iĢlemine tabi tutulur. Bu iĢlem sonunda 

takının boĢluklarına yayılan dolgu malzemesi sağlamlaĢarak siyah bir görünüme kavuĢur 

ve uygulandığı takının daha estetik görünmesini sağlar. (ġekil 43) 

 

  

ġekil 43. Savatlama iĢlemi ve bu iĢlem uygulanan bilezik 

 

Telkari  

Altın, gümüĢ, bakır gibi yumuĢak metallerin tellerini, bir kompozisyon meydana getirecek 

Ģekilde kıvırarak veya birbirine sararak yapılan iĢlemdir. (ġekil 44) 
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ġekil 44.  Telkari iĢlemi ve bu iĢlemle yapılmıĢ küpe  

 

Günümüzde kuyumculuk sanatı da teknolojiye uyum sağlamıĢ,  üretim bölümlerinin 

yanına bilgisayar teknolojilerini (CAD-CAM) eklemiĢtir. Bu Ģekilde tasarımların üretim 

süreci, bilgisayarın çizim programlarında baĢlatılarak, üç boyutlu printer makinelerinde 

devam etmektedir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



45 

 

 

 

 

KUYUMCULUKTA TAKI TASARIMINDA VE ÜRETĠMĠNDE 

KULLANILAN (CAD-CAM) BĠLGĠSAYAR TEKNOLOJĠLERĠ 

 

 

Bilgisayar Destekli Tasarım ve Üretim Teknolojilerinin (Cad-Cam’in) Tanımı 

19. yüzyılda 1960’larda ortaya çıkan bilgisayar teknolojileri, günümüzde tüm dünyadaki 

sosyal ve ekonomik koĢulları değiĢtirebilecek güce ulaĢmıĢtır. Günlük yaĢantının birçok 

bölümünde, bu teknolojiler ile farkında olarak ya da olmayarak iç içe yaĢamaktadır. 

Toplumların bütün ticari, sanayi ve eğitim faaliyetlerinde yer alarak, kullanıldıkları her 

alanda verimliliği arttırmıĢ olan bilgisayar, insan yaĢamı içerisinde önemli bir yere sahip 

olmuĢ ve birçok insan için yabancı bir kavram olmaktan çıkmıĢtır. Bilgisayar teknolojileri 

CAD ve CAM kavramlarını içinde barındırmaktadır. Bunların tanımına ve yapısına 

bakılacak olunursa; 

 

Bilgisayar destekli tasarım (Cad) 

Computer Aided Design, bilgisayar destekli tasarım anlamına gelmektedir (Kibaroğlu, 

2006, s. 22). Bilgisayar destekli tasarım, tasarımcının kafasındaki fikirleri ve elindeki 

eskizleri bir bilgisayar ekranına yansıtarak, bunları kullandığı yazılım programlarıyla sanal 

ortamda üç boyutlu hale getirerek modellemesine denir. Aynı zamanda bilgisayar 

desteğiyle yapımı gerçekleĢtirilmiĢ tasarımların görsel ifadesi olarak da tanımlanabilir. 

(ġekil 45) 

 

 

ġekil 45. CAD teknolojisiyle tasarlanmıĢ bir yüzük 
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CAD tasarımların, bilgisayar desteği ile oluĢturulmasına dayanan çalıĢma yöntemlerinin 

tümüdür. Bir CAD sistemi 4 aĢamadan oluĢur. Tasarımcı (programı kullanan kiĢi), 

Donanım (Bilgisayar parçaları; klavye, ekran vb.), Yazılım (modellemede kullanılacak 

CAD yazılımı) ve çözülmesi gereken Tasarım Problemidir.  

 

Bilgisayar destekli üretim (Cam) 

Computer Aided to Manufacturing, bilgisayar destekli imalat anlamına gelmektedir 

(Kibaroğlu, 2006, s. 23). Üretim iĢleminin bilgisayar sistemleri yardımıyla 

gerçekleĢtirilmesidir. CAM, bilgisayar destekli üretim CAD’i bilgisayar destekli tasarımı 

takip eden bir süreçtir. CAD yardımıyla nihai çizimin ele alınmasından sonra, üretilip ürün 

haline gelmesi aĢaması CAM’dir. Bu iĢlemler ise (Computer Numerical Control - CNC) 

bilgisayarla sayısal kontrollü tezgâhlar ve (3D Print) 3 boyutlu printer gibi makineler ile 

yapılmaktadır. CAM oluĢumunun 4 temel bileĢeni vardır. Bunlar donanım, yazılım, veri ve 

kullanıcıdır. (ġekil 46) 

 

 

ġekil 46. CAM teknolojisiyle üretilmiĢ bir yüzük 

 

Bilgisayar Destekli Tasarım ve Üretim Teknolojilerinin (Cad-Cam’in) Tarihsel 

GeliĢimi 

Bilgisayar destekli tasarım ve üretim Teknolojileri, bilgisayarın hayatımıza girmesiyle 

paralel olarak geliĢmiĢtir. Bu teknolojilerin ilk örneklerine 1960’lı yılların baĢlarında 

rastlanmaktadır ve ilk olarak uçak ve otomotiv sanayinde kullanılmıĢtır. Bilgisayar destekli 

tasarımın ve üretimin, 1990’lardan sonra daha yaygın kullanıldığını söylemek yanlıĢ 
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olmaz. CAD-CAM teknolojilerinin etkinlik kazanması son 15 – 20 yılın ürünü olmakla 

beraber sanatta ve tasarımda hedefe ulaĢmada önemli bir araç olmuĢtur.  

Kuyumculuk endüstrisi de CAD-CAM teknolojilerini 1990’lardan sonra kullanmaya 

baĢlamıĢtır. Otomasyon sanayinde OtoinĢa cihazlarını kullanan, dünyadaki öncü firmalar 

ilk olarak genel amaçlı üç boyutlu CAD yazılımları ile takı tasarımı yapmaya çalıĢmıĢtır. 

Fakat kullanımı zor ve zaman alıcı bu yazılımlar büyük bir yatırım gerektirmesine rağmen 

yine de sektörün ihtiyaçlarını karĢılamakta yetersiz kalmıĢtır. 1998'den sonra ise bu iĢe 

uygun özel üç boyutlu CAD yazılımlarının geliĢtirilmesiyle birlikte otoinĢa teknolojilerinin 

takı imalatında kullanılması hızla artmıĢtır. JewelCAD bu iĢ için kullanılan ve özellikle 

mücevher tasarımcıları için üretilmiĢ ilk programlardır. Daha sonra AutoCad alt tabanlı 

Rhinoceros ve bu program için bir eklenti olarak geliĢtirilen Matrix kuyumculuk sektörüne 

yönelik geliĢtirilen tasarım yazılımları arasındadır. Bu yazılımlarla paralel olarak üretim 

için kullanılan, üç boyutlu InVision HR 3D Printer, Solidscape T66 - T68, Projet 3500 

CPX Plus ve birçok CNC makineleri geliĢtirilmiĢtir. 

Günümüzde bilgisayar destekli tasarım ve üretim teknolojileri aracılığıyla tasarımda çok 

iyi sayılabilecek geliĢmeler sağlamıĢtır. Buna bağlı olarak üniversitelerde hem var olan 

öğretim programlarının yeniden gözden geçirilmesi zorunluluğu doğmuĢ, hem de yeni bir 

disiplin olarak tasarım ve üretimde bu teknolojiler gündeme gelmiĢtir. Bu geliĢmelerin 

sonunda ise sanatçının ve tasarımcının atölyesinde kullandığı araçların yanına bu 

teknolojiler eklenmekte, hatta birçoğunun yerini almaktadır.  

 

Bilgisayar Destekli Tasarım ve Üretim Teknolojilerinin (Cad-Cam’in) Temel 

Kavramları 

Bilgisayar destekli tasarım ve üretim teknolojilerini kullanabilmek ve bu teknolojilere 

uyum sağlayabilmede bazı temel kavramların olduğu görülmektedir. Bunlar; 

 

Sanal gerçeklik 

Bilgisayar teknolojisi aracılığıyla gerçekleĢtirilen, nesnesi olmayan dolayısıyla fiziki 

kurallara tabi olmayan yapay dünyadır (Türker, 2007, s. 162). Sanal gerçeklik, insanlara 

gerçekmiĢ hissi vermektedir. (ġekil 47) 

 

http://www.jcadcam.com/
http://www.gemvision.com/html/products/matrix/matrix.html
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ġekil 47. Bilgisayarda modellenerek görselleĢtirilen yüzüklerin sanal görünümleri 

 

Ġki boyutlu obje 

Yüzey alanı olan, en-boy kavramlarından söz edilen, hacmi olamayan ve gerçek hayatta 

var olamayan objelerdir (Turhan, 2006, s. 18).  (ġekil 48) 

 

 

ġekil 48. Ġki boyutlu objeler 

 

Üç boyutlu obje 

Yüzey alanları olan, en, boy ve yükseklik kavramlarından söz edilen, hacmi olan ve gerçek 

hayatta var olabilen objelerdir (Turhan, 2006, s. 18). (ġekil 49) 

 

 

ġekil 49. Üç boyutlu objeler 
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Üç boyutlu tarama (3D Print) 

Gerçek objelerin üç boyutlu tarayıcılarla taranarak, bilgisayara aktarılması yani 

dijitalleĢtirilmesidir (Turhan, 2006, s. 22). (ġekil 50) 

 

  

ġekil 50. Üç boyutlu Priter’la mum kalıbı alınan kolye baĢlığı 

 

Modelleme 

Modelleme bir çizimin, Ģeklin ya da formun bilgisayar ekranına yansıtılarak üç boyutlu 

oluĢturulması, görselleĢtirilmesidir (Turhan, 2006, s. 22). (ġekil 51) 

 

 

ġekil 51. Bilgisayarda üç boyutlu modellenen sıra taĢlı yüzük 

 

Tasarımda üç boyutlu modelleme çizim dünyasında en zor kısımdır. Çizimin 

algılanmasında modelleyecek olan kiĢinin de hayalinde canlanması çok büyük önem 

taĢımaktadır.  Çok uzun zaman alması ve modelleme iĢlemi sırasında sonucun çok belirgin 

olmayabilir. Modelleme iĢleminde kesin bir kural yoktur. Asıl amaç Ģekli hazırlamak için 

hangi teknik kullanıldığı önemli değildir, önemli olan gerçeğe ne kadar yaklaĢıldığıdır.  
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ġekil 52. Üç boyutlu modellemede kullanılan Rhinoceros 4.0 programının ara yüzü 

 

Tasarımcı daha önce üç boyutlu bir program kullanmadıysa öncelikle bu kavrama alıĢması 

gerekecektir. Standart resim programları iki boyutludur. Paint, Phosotshop, Flash, 

Freehand ve benzer programlarda çalıĢılan nesne iki boyutlu olduğu için yukarı-aĢağı, 

sağa-sola hareket ettirilebilir ve uzaklaĢıp yakınlaĢarak çizim yapılabilir.  

Rhioceros, Matrix, Studio Max, Zbrush, JewelCad ve benzeri üç boyutlu programlarda ise 

bu özelliklere birde derinlik ve perspektif kavramı katılmakta, böylece çizim olayı çok 

daha farklı bir ortama taĢınmaktadır. Üç boyutlu programlar ile çizilen nesnelere farklı 

açılardan bakmak ve resim almak çok kolaydır. Üç boyutlu programlarla çizilen nesneler 

sadece bir resim değil gerçek bir nesne gibidir. Ġzleyiciye gerçek kadar yakındır, tek sınır 

aradaki bilgisayar ekranıdır.  Çizilen bir objenin içine bakılabilir ve parçaları değiĢtirebilir. 

Animasyon özelliği ile hareket kazandırılabilir, renkleri değiĢtirebilir. Üç boyutlu çizerek 

etrafında dolaĢılabilir. IĢık verilerek ıĢıldama ve gölge özelliği kazandırılabilir.  

Modellemenin özü olan ve üç boyutlu obje oluĢturmak için kullanılan bazı temel geometrik 

elemanlar vardır. Nasıl çizim yaparken kalem, kağıt vb elemanlar kullanılıyorsa, 

modelleme yaparken de nokta, eğri,  yüzey ve obje elemanları kullanılır.  
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 Nokta (Point): Üç boyutta (x,y,z) koordinatlarındaki değerlerle tanımlanır. (ġekil 

53) 

 Eğri (Curve): Ġki noktanın birleĢmesinden oluĢur. GerçekleĢtirilecek objelerin 

biçimini (formunu) belirlemek için kullanılır. Tek boyutlu olduğundan 

görselleĢtirme (render) edilemez. Aynı zamanda animasyon hareketinin çizdiği 

doğruyu tanımlamak için kullanılır. (ġekil 53) 

 Yüzey (Surfaces): Birbirine bağlanan eğrilerin arasının yine bir dizi eğrilerle 

taranarak oluĢturulmasına denir. Yüzeylere doku ve renk eklenir ve render ile 3B 

görüntüler elde edilir. Yüzeyde ıĢık parlamaları da elde edilir. (ġekil 53) 

 Obje (Object): Tanımlamak için tek yüzey yeterli değildir. Ancak bir dizi yüzeyin 

birbirleri ile iliĢkili konumlandırılmasıyla bir model elde edilir. Bu modeller bir 

bütün halinde bir araya geldiğinde bir obje oluĢur. Bu her parçaya tek tek 

ulaĢılabilen bir bütündür (Turhan, 2006, s. 24).  (ġekil 53)  

 

 

ġekil 53. Modellemede kullanılan nokta, eğri, yüzey ve obje 

 

GörselleĢtirme  

Bilgisayarda üç boyutlu objelerin ıĢık, doku, renk, yansıma ve parlaklık gibi bütün görsel 

özellikleriyle sunum yapılmasına denir. Modellenen üç boyutlu objenin bir nevi belirli 

açıdan resminin çekilmesi anlamına da gelmektedir.  (ġekil 54) 
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ġekil 54. Bilgisayarda görselleĢtirilen yüzük 

 

Üç boyutlu çıktı alma (3D Print) 

Fiziksel objelerin 3 Boyutlu Printer’larla yani bilgisayarla sayısal kontrollü makinelerle 

üretilmesidir (Turhan, 2006, s. 22). AĢağıda üç boyutlu çıktı almada kullanılan ve farklı 

prensiplerle çalıĢan makineler görülmektedir. (ġekil 55-56-57-58) 

 

 

ġekil 55. Solidspace makinesi ve bu makineyle üretilen yüzüğün mum kalıbı 

 

    

ġekil 56. Envision Tec makinesi ve bu makineyle üretilen mum kalıplar 
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ġekil 57. CNC makinesi ve bu makineyle üretilen yüzüğün mum kalıbı 

 

   

ġekil 58. Projet 3500 CPX Plus makinesi ve bu makineyle üretilen mum kalıplar 

 

Bilgisayar Destekli Tasarım ve Üretim Teknolojilerinin (Cad-Cam’in) Kullanım 

Alanları 

CAD-CAM Bilgisayar teknolojileri, kuyumculukla beraber diğer sanat ve tasarım 

alanlarında da yaygın olarak kullanılmaktadır. Bunlar; sanat, mimarlık ve inĢaat, prototip 

sanayi, endüstriyel tasarım,  sağlık ve uzay bilimi alanıdır. 

Bilgisayar teknolojileri zihinde canlandırılan geometrik formları, hızlı bir biçimde istenilen 

malzemeden fiziksel modele dönüĢtürebilme kapasitesi sayesinde, sanatsal çalıĢmalarda da 

kendine yer bulmaya baĢlamıĢtır. AĢağıda sinema, oyun, plastik sanatlar vb alanlarda 

örnekler görülmektedir. (ġekil 59-60-61) 
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ġekil 59. Avatar filmindeki bir karakteri ile üç boyutlu oyun karakteri 

 

             

ġekil 60. Plastik sanatlardaki dekoratif heykel ve fincan takımı tasarımı 

 

  

ġekil 61. Animasyonda kullanılacak logo tasarımı 

 

Mimari uygulamalarda tasarım süreci içerisinde en önemli aĢamalardan biri sunumlardır. 

Bilgisayar ortamında birebir ölçülerle tasarlanan mimari yapının hızlı ve orijinaline sadık 

orantılarda sunumlara dönüĢtürülebilmesi bilgisayar teknolojileri ile mümkündür. (ġekil 

62) 
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ġekil 62. Ġç mekan tasarımı ve üretilmiĢ proje örneği 

 

Günümüzde gemiden uçağa, otomobilden makine parçasına kadar neredeyse her alanda, 

üretilecek tasarımın prototipi bilgisayar teknolojileriyle hazırlanmaktadır. (ġekil 63) 

 

 

ġekil 63. Yat, helikopter, araba, makine parçası, bilgisayar ve mengene tasarımı 

 

Bilgisayar teknolojileri endüstriyel alanda ürünün tasarımı, geliĢtirilmesi ve sunumu 

sürecinde prototip modellerin üretimi gibi birçok farklı amaç için kullanılır. (ġekil 64) 

 

   

ġekil 64. Açılabilir masa ve sandalye tasarımı 
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Sağlık sektörü gibi düĢük adetli üretime ihtiyaç duyan endüstriler, bilgisayar teknolojileri 

ile yoğun biçimde çalıĢmaktadırlar. Bu teknolojilerle insanın hasar görmüĢ veya kaybettiği 

diĢ, doku veya organ parçası vs. uzuvları tekrar modellenerek üretilmektedir. Bu Ģekilde 

insanların sağlık sorunlarına çözüm aranmaktadır. Gelecekte ise bilgisayar teknolojileri 

sağlık sektörünün vazgeçilmelerinden biri olacağı öngörülmektedir. (ġekil 65) 

 

   

ġekil 65. Hasarlı diĢin üç boyutlu taraması ve eksik parçanın CNC makinesinde üretimi 

 

21. yüzyılda geliĢmiĢ ülkelerin birçoğu teknoloji yarıĢında ve bilinmeyeni keĢfetme adına 

uzaya uydu ve astronot yollamaktadır. Bunlar uzaydaki ihtiyaçlarının ne olduğuna ya 

dünyada karar verir yada uzay seyahati sırasında edindikleri tecrübelere göre karar verirler. 

Daha sonra ise uzay istasyonuna tekrar bir uydu veya uzay aracıyla yollanır. Fakat bu süreç 

zaman alıcı ve çok maliyetli bir iĢtir. ĠĢte bu yüzden 21. yüzyılda uzayı keĢfetme adına 

yapılan seyahatlerde CAD-CAM teknolojisi kullanılmaktadır.  

Seyahat esnasında uzaya yollanan astronotların veya araçların görev yaparken ihtiyaç 

duydukları aletler dünyada CAD teknolojisi ile bilgisayarda modellenir ve verileri uzay 

aracına yollanır. Bu veriler uzay aracında bulunan CAM teknolojisi, yani üç boyutlu 

printerlarla ürün haline getirilmektedir. Böylece zaman ve bütçe kaybı olmaksızın uzay 

görevi tamamlamaktadır.  (ġekil 66) 
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ġekil 66. Marsa yollanan Curiosity isimli uzay aracı 

 

Bilgisayar Teknolojilerinin (Cad-Cam’in) Kuyumculuk Sektörüne ve Eğitimine 

Sunduğu Olanaklar  

Bilgisayar teknolojilerinin Cad-Cam kuyumculuk sektörüne ve eğitimine dahil edilmesiyle; 

 Kuyumculuk sektöründeki pazar rekabetinde, her zaman bir adım önde 

ilerlenmektedir. 

 Tasarımcının ihtiyaçları azalarak, üretkenliği geliĢmektedir.  

 Çizimle sunum ortadan kalkmaktadır. Böylece tasarımcı projelerini üretmeden 

önce, diğer insanlara anlatmada yeni olanaklar bulmaktadır. Ġnsanlar tasarımı 

inceleyerek, istenen parçaların ayrıntılarını görebilme ve kesit alabilmektedir. 

Tasarımda uygulanacak malzemeye renk ve doku kaplanmakta, farklı ıĢık 

etkileriyle de gerçek görüntüler oluĢturulmaktadır.  

 Öğrencilerin üç boyut algısı geliĢtirilerek, yapılan tasarımların mükemmel ürünlere 

dönüĢmesi sağlanmaktadır.  

 Üç boyutlu ortamda tasarımın etrafında 360 derece dönülebilir, farklı hareket 

özellikleri kazandırılarak animasyon yapılabilir. 

 Öğrenciler yarıĢma ve projelerde her zaman bir adım önde olması sağlanmaktadır. 

 Üretimde zaman, bütçe ve malzemenin fiziksel özelliklerinden kaynaklanan 

sınırlamalar ortadan kalkmaktadır. Üretim aĢamasındaki tasarımlar simülasyon 

sistemi ile kontrol edilmekte ve bir problemle karĢılaĢılması durumunda CAD 
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aĢamasındayken sorun giderilerek üretim maliyetleri düĢürülmektedir. Gerekli veri 

tabanı oluĢturulduktan sonra benzer yeni ürünler üretmek için gereken proje 

zamanını en aza indirerek, sektörde avantaj sağlamaktadır. 

 Öğrenciler fiziki ortamın sınırlamalarına bağlı kalmadan (atölye Ģartlarına) 

tasarımlarını modelleme ve üretme olanağı bulmaktadır. 

 Tasarım hesaplarında büyük hassaslık sağlayarak, baĢlangıcından sonuna kadar % 

100 doğru ölçülerde üretim yapılmaktadır. 

 Mezun öğrencilerin tasarım ve uygulama alanlarında önemli roller üstlenmelerini 

sağlayarak, gelecekte bu teknolojilerin eğitimini veren kiĢiler olmalarına yardım 

etmektedir. 

 Tasarım ve uygulama sürecinde çok daha hızlı olunmakta, böylece sektörün 

ihtiyaçlarına daha hızlı cevap verilmektedir.  

 Tasarımların farklı varyasyonları çoğaltılarak geliĢtirilmektedir. Aynı zamanda bu 

tasarımlarda (çizim) hatalar minimuma inmektedir. 

 Öğrencinin tasarımını üretmeden önce sunum aĢamasında bilgisayarda görmesi 

sağlanarak, hata riski azaltılmaktadır. Üretimin öncesinde ve sonrasında 

karĢılaĢacakları sorunları önceden çözmelerini sağlanmaktadır. 

 Tasarımların üç boyutlu dosyaları, deformasyona uğramayan dijital esnek 

kütüphanelerde istenildiğinde kullanılmak üzere arĢivlenebilmekte, böylece 

biriktirilerek yer sorunları ortadan kalkmaktadır.  

 Tasarımın üç boyutlu CAD dosyaları internet üzerinden yollanarak gönderildiği 

yerde CAM sistemiyle üretime geçmektedir. Bu Ģekilde taĢıma ve ulaĢım masrafları 

ortadan kalkmaktadır. 

 Kuyumculuk eğitimi veren okullar ve sektör arasındaki kopukluk giderilmektedir. 

Kullanılan yazılım ve makinelerin çalıĢma mantıkları öğrenilerek, bu teknolojilere 

uyum kolaylaĢmakta, böylece mezun öğrencilerin sektörde çok rahat istihdam 

edilmeleri sağlanmaktadır. Aynı zamanda bu teknolojileri kullanan okulların döner 

sermayelerine büyük katkıda da bulunmaktadır. 

  Bilgisayar destekli tasarım sisteminde belli bir eğitimden sonra yapılacak olan 

çizimler, klasik çizim Ģekline oranla daha kolay ve hızlı Ģekillerde yapılır, 

kopyalanır, büyütülür, küçültülür ve düzenlenir vs.   
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Kuyumculukta Kullanılan Üç Boyutlu Cad Programları ve Cam Makineleri 

GeliĢen ve değiĢen teknolojiler, kuyumculuk alanına geleneksel tekniklerin yerine yeni 

olanaklar sunmaktadır. Bu yeni olanakların en önemlisi bilgisayar teknolojileridir. 

Bilgisayar teknolojileri kuyumculuk alanında takı tasarımında ve üretiminde kullanıcısına 

önemli destek sağlamaktadır. Kuyumculukta bilgisayar destekli tasarımda JewelCad, 

Matrix, Zbrush ve Rhinoceros gibi programlar kullanılırken, bu programlarla paralel olarak 

bilgisayar destekli üretimde Projet 3500 CPX Plus, Solidspace T68, çeĢitli CNC ve 

Envision Tec makineleri kullanılmaktadır. Bu çalıĢmada takı modellemede ve üretiminde 

kullanılan Rhinoceros programı ve Projet 3500 CPX Plus makinesi hakkında bilgilere yer 

verilmiĢtir.   

 

Rhinoceros programı 

Üç boyutlu bir modelleme aracı ve temel olarak yüzey modelleme için hazırlanmıĢ 

program olan Rhinoceros,  Nurbs tabanlı ticari bir modelleme programıdır. Robert McNeel 

ve Associates Ģirketi tarafından, Autodesk Ģirketinin Autocad programı alt tabanlı bir 

yazılımdır. Genellikle endüstri tasarımı, mimarlık, Prototip sanayi, takı tasarımı, grafik 

tasarımı hatta sanatta yaygın olarak kullanılmaktadır.  

 

 

ġekil 67. Rhinoceros programının ara yüzü 



60 

 

Rhinoceros her Ģeyden önce bir tasarımcı programıdır. Teknik olarak üç boyutlu bir uzay 

düzleminde obje modelleme programı olduğundan tasarımcının mutlaka üç boyutlu bakıĢ 

ve perspektif algılama yönünün geliĢmiĢ olması gerekmektedir. En büyük avantajları 

düĢük maliyeti ile hızlı ve basit kullanılmasıdır. Bunun yanında diğer programlarla uyumu 

kolaydır. Pek çok programda yapmakta zorlanılan amorf ve düzensiz yüzeyler konusunda 

büyük olanaklar sunmaktadır. Bu yüzden üretime yönelik her meslekte 

kullanılabilmektedir. (ġekil 67) 

 

 

ġekil 68. Kuyumculukta kullanılan Rhinoceros programı 

 

Projet 3500 CPX Plus makinesi  

Kuyumculukta bilgisayar desteğiyle modellenen takıların,  bilgisayar destekli üretimle, 

mum kalıplarının üretildiği makinedir. Projet 3500 CPX Plus bütünden parçaya değil, 

parçadan bütüne inĢa ederek mum kalıbı oluĢturma anlayıĢıyla çalıĢan bir makinedir. 

Milimetrelik hassasiyetlerde çalıĢan bu makine iki farklı kimyasal özelliklere sahip mum 

kullanarak model oluĢturmaktadır. Bunlar ana kalıp mumu olan mavi mum ve destek 

mumu olan beyaz mumdur. Makinenin içindeki tablaya milimetrik katmanlar halinde 

püskürtülen bu mumlarla parçadan bütüne kalıplar oluĢturulmaktadır. Daha sonra tablanın 

üstündeki iki mumdan oluĢan kalıplar alınarak özel bir alkol karıĢımının olduğu makineye 

konulur ve beyaz mum eritilerek mavi mumun olduğu ana kalıp elde edilir. Makine 

kuyumculuk sektörünün üretimde sıkça tercih edilmektedir. (ġekil 69) 
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ġekil 69. Projet 3500 CPX Plus makinesi ve bu makineyle üretilen mum kalıplar 
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ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 

 

Teknolojinin önemli olduğu günümüzde takı tasarımı ve üretiminde yardımcı bir araç olan 

bilgisayar teknolojileri, kuyumculuk sektörünün faaliyet gösterdiği firmalarda ve bu alanda 

eğitim veren üniversitelerin müfredatlarında kullanılması zorunlu hale gelmiĢtir. Bu 

bağlamda tezin konusu ile ilgili yapılan farklı araĢtırmalar, aĢağıda incelenerek verilmiĢtir. 

CoĢkun (2010), “Konya Ġli Ġnce Minare Medresesi Müzesi’nde Bulunan Motiflerin ÇağdaĢ 

Takı Tekniklerinde Uygulanması” adlı yüksek lisans tezinde; Geleneksel Türk El 

Sanatlarında kullanılan motiflerin çağdaĢ takı teknikleri ile birleĢtirilip, takılara 

uygulanmasını incelemiĢtir. 

DemirtaĢ (1996), “Takı Kültürü ve Tasarımı Üzerine Bir AraĢtırma” isimli yüksek lisans 

tezinde takıya getirilen yeni tanımlar, takı tarihi, takı ürününden beklentiler, takı ürününe 

örnekler, toplumlara özgü takılar, takıda güverse tekniği, takı tasarımı ve tasarıma 

yaklaĢım gibi konuları geniĢ kapsalı olarak ele almıĢ ve bunlara yorumlar getirmiĢtir. 

AraĢtırmacı tezinde kuyumculuk üretiminde kullanılan malzeme ve teknik geliĢmeler 

sonucu yeni takılar tasarlandığını ortaya koymuĢtur. Aynı zamanda bu takıların, üretildiği 

toplumun dinsel inanıĢları, sosyo-kültürel yapısı, sanatsal yaklaĢımları gibi daha birçok 

özelliği hakkında bilgi verdiği ve belirleyici olduğu saptamasına varmıĢtır.    

Doğar (2009), “Değerli TaĢ ve Mücevherat Sektöründe Tasarım Eğitimin Yeri ve Önemi” 

adlı yüksek lisans tezinde, değerli taĢ ve mücevherat sektöründe tasarım eğitiminin yeri ve 

önemi vurgulanmıĢtır. Üretim, arge, tasarımcı istihdamı ve tasarım eğitimi konusunda 

firma yetkilileri ve tasarımcıların görüĢleri ortaya konulmaya çalıĢılmıĢtır. 

Gerdan (2007), “Takı Tasarımının Eğitimindeki Yeri ve Önemi” isimli yüksek lisans 

tezinde takı, kuyumculuk, takı türleri, takı yapımında kullanılan araçlar ve teknikler, sanat 

ve tasarım konuları geniĢ kapsalı olarak ele almıĢ ve incelemiĢtir. AraĢtırmacı tezde 

değiĢen ve geliĢen teknolojiyle birlikte kuyumculuk üretiminde süreklilik, kalite ve 

verimliliğin artırılması için tasarım faktörünün gerekliliğini ele almıĢtır. Yapılan kaynak 
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taraması, kuyumcular ve tasarımcılardan elde edilen bilgiler ıĢığında takı tasarımı 

eğitiminin önemini vurgulamıĢ ve eğitim konusuna yeni öneriler getirmiĢtir. 

Kibaroğlu (2006), ”Tasarım Sürecinde Üç Boyutlu Modellemenin Rolü ve CAD/CAM 

Programlarının Sınıflandırılması” isimli yüksek lisans tezinde, tasarım sürecinin tanımı 

yapılmıĢ ve tasarım sürecinde üç boyutlu modellemenin önemli rol oynadığı, tasarım 

sürecinde iletiĢim’in rolü açıklanmıĢtır. Tasarım sürecinde bilgisayar kullanımının yer 

aldığı safhalar belirlenmiĢ ve süreç içerisinde kullanılabilen modelleme programlarının 

sınıflandırılması yapılmıĢtır. Modelleme programlarının sınıflandırılması programların 

kabiliyetleri ve kullanım alanlarına göre ayrılmıĢtır. Modelleme programlarının 

kabiliyetleri incelenirken günümüz tasarımcılarının yaygın olarak kullandığı 

programlarından uygulama örneklerine yer verilmiĢtir. Ayrıca modelleme programlarının 

tasarımcı ile iliĢkisi araĢtırılmıĢ ve bu modelleme programlarının donanım - yazılım 

gereksinimlerine örneklerle yer verilmiĢtir. 

Özgüven (2010), “Seramik Formların Bilgisayar Destekli Tasarım Programlarıyla 

Tasarlanması” isimli yüksek lisans tezinde, seramik sanatının tarihsel geliĢimine kısaca 

değinilmiĢ ve seramik sözcüğü ile ilgili birtakım tanımlamalara yer verilmiĢtir. Ayrıca 

bilgisayar destekli tasarımın ortaya çıkıĢı ve geliĢimine dair bilgilere yer verilerek, üç 

boyutlu seramik formların modellenmesine yönelik uygulamalar gerçekleĢtirilmiĢtir. Daha 

sonra, seramik formların modellenmesi ve kalıp uygulaması yapılmıĢtır. Formların ortaya 

çıkıĢ süreci aktarılarak, komutlar hakkında bilgi verilmiĢtir. Ardından dekor ve bordürler 

bilgisayar destekli tasarım programları ile tasarlanmıĢ, bu tasarım çalıĢmaları da detaylı bir 

biçimde görsellerle desteklenerek sunulmuĢtur. Son olarak da bilgisayar ortamında, dekor 

ve bordür tasarımlarının form üzerine nasıl uygulandığı, boyutlarının nasıl değiĢtirildiği ve 

nasıl çoğaltıldığı ile ilgili uygulamalara yer verilmiĢtir. 

ġen (2005), “Bilgisayar Destekli Takı Kalıbı Tasarımı ve Ġmalatı” isimli yüksek lisans 

tezinde takı malzemeleri, takı tasarım ve imalat yöntemleri ile modern teknolojiler, 

literatürdeki bilgiler yardımıyla incelenmiĢtir. Daha sonra kuyumculuk sanatı, bilgisayar 

destekli tasarım aĢamaları ve kullanımı bu teknolojilerdeki araç gereçler hakkında bilgiler 

verilmiĢtir. Verilen bilgiler doğrultusunda, takı tasarımında kullanılan JewelCAD 

programıyla yüzük tasarımı yapılmıĢ ve imalat aĢamaları sistemli bir Ģekilde verilmiĢtir. 

Aynı zamanda tasarım ve kalıp imalatı aĢamalarında dikkat edilmesi gereken hususlar 

hakkında uygulamacıların ve bu konuda eğitim-öğretim yapan meslek okullarının 

yararlanabileceği bir çalıĢma hazırlanmıĢtır. 



65 

 

Turhan (2006), “Bilgisayar Teknolojilerinin Heykel Sanatına Sağladığı Yeni Olanaklar: 

Dijital Heykel” isimli yüksek lisans tezinde, bilgisayar teknolojisinin geliĢiminin hayatın 

her alanını etkilemekte olduğu ve günümüz görsel sanatlarının bu değiĢimden etkilenmekte 

olduğu ortaya konulmuĢtur. Bilgisayar destekli tasarımın ve sunumun tanımını, bilgisayar 

destekli tasarım programlarındaki temel modelleme biçimlerini, heykel modellemede ne tip 

yöntemlerin izlenebileceğini ve bu programların kullanımının tasarım safhasında yarattığı 

kolaylıklar anlatılmıĢtır. Günümüzde artan iletiĢim olanakları ve küreselleĢmenin etkisinde, 

heykel alanında geleneksel yöntemlerin kullanımının giderek tekdüze bir hal aldığı ve 

sanatta çeĢitliliği sınırladığı analizi yapılmıĢtır. Yapılan bu araĢtırmada, heykel yapımının 

bilgisayar destekli tasarımı üzerinde durularak ve bu teknolojileri kullanan heykel 

sanatçıları tarafından yapılan heykellerde, hazırlanan modellerin analiz yöntemleri, 

bilgisayar sistemlerinin üretimde nasıl kullanıldığı, tasarlanan heykel örnekleri üzerinde 

uygulamalarla gösterilmiĢtir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



66 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



67 

 

 

 

 

BÖLÜM III 

 

YÖNTEM  

 

 

Bu bölümde araĢtırma modeli, evren ve örneklem, ölçme araçları, verilerin toplanması ve 

verilerin çözümlenmesi ve yorumlanması hakkında bilgi verilmiĢtir. 

 

AraĢtırma Modeli 

AraĢtırmanın bulguları, alan araĢtırması, mekân incelemesi ve deneysel yöntemle elde 

edilmiĢtir. Bu yüzden çalıĢmada nitel araĢtırma modeli kullanılmıĢtır. 

 

Evren ve Örneklem 

AraĢtırmanın çalıĢma evrenini, Divriği Ulu Camii ve Ģifahanesi ile takı tasarımı, 

örneklemini ise; taç kapı taĢ süslemelerindeki motifler ve kuyumculuktaki bilgisayar 

teknolojileriyle modellenip, üretilen bir takı oluĢturmuĢtur.  

 

Ölçme Araçları 

Bu araĢtırmada nitel araĢtırma modeli kullanılmıĢtır. Bu yüzden ölçme aracı olarak bilgi 

formları hazırlanmıĢ, bu formlardan esinlenerek eskizler yapılmıĢtır. Eskizlere bağlı 

kalınarak on adet tasarımın çizimi yapılarak bu çizimlerden bir tanesi ürün haline 

getirilmiĢtir. Böylece ürün uygulaması sonunda görüĢler bildirilmiĢtir. 

AraĢtırmada mekân incelemesi, eserle ilgili kitap, makale, belge, fotoğraf, video 

incelemesi, deney ve uygulama gibi veri toplama araçları kullanılmıĢtır. 
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Ölçüm güvenirliliği  

AraĢtırma sanat alanındaki uygulama çalıĢmaları gibi beceri ve üretkenlik gerektiren 

faaliyetleri içeren psikomotor alan çalıĢması olduğundan nitel araĢtırma modelindeki 

ölçüm güvenilirliğinden yararlanılmıĢtır. Bu araĢtırma modelinde kullanılan mekân, kitap, 

fotoğraf, video incelemesi, deney ve uygulama gibi veri toplama araçlarının üzerinde 

hassasiyetle durulmuĢ, elde edilen veriler atölye ortamında takıya dönüĢtürülerek 

uygulanmıĢtır. AraĢtırma sonunda ortaya çıkan deneyimlerin kuyumculuk sanatında 

tutarlılığına ve tekrarlanabilirliğine dikkat edilerek, araĢtırmada ölçüm güvenilirliği 

sağlanmıĢtır. 

 

Ölçüm yorumlarının ve kullanımlarının geçerliliği  

AraĢtırmada ölçüm yorumlarının ve kullanımlarının geçerliliği ilgili kanıt toplamada, 

deneysel ve uygulamaya yönelik araĢtırma modellerinin geçerlik kanıtının kaynaklarından 

biri olan test etmenin sonuçları üzerine temellenmiĢ kanıt Ģeklinden faydalanılmıĢtır. 

Böylece araĢtırma sonunda elde edilen verilerin, kuyumculuktaki bilgisayar teknolojileri 

ile uygulamaları yapılarak test edilmiĢtir. AraĢtırma sonunda eserdeki süslemelerden 

yaralanılarak yapılan takı uygulamaları ve elde edilen deneyimlerin ardından da ölçüm 

geçerlilikleri sağlanmıĢtır.  

 

Verilerin Toplaması 

Divriği Ulu Camii hakkında gerekli literatür taraması yapılarak, konu ile ilgili kitap, tez, 

makale, video ve diğer kaynaklar incelenmiĢtir. Sivas ili Divriği ilçesindeki Ulu Camiye 

araĢtırmacı tarafından gidilerek taç kapılarındaki motifler incelenmiĢ ve bu çalıĢmanın 

görsel materyallerle desteklenmesi amacıyla motiflerin fotoğrafları çekilerek bilgi formları 

oluĢturulmuĢtur. Bilgi formlarının görsel kaynaklarından seçilen motiflerden yola çıkarak 

tasarımlar yapılmıĢ ve bu yeni tasarımlar takıya uyarlanarak uygulamıĢtır. Bu Ģekilde 

kuyumculukta kullanılan Rhinoceros programı ve Projet 3500 CPX üç boyutlu çıktı 

makinesi ile takı modelleme ve üretiminde izlenilen yol fotoğraflarla desteklenerek ilgili 

bölümlerde bu konular hakkında bilgilere yer verilmiĢtir.   
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Verilerin Çözümlenmesi ve Yorumlanması 

AraĢtırma sonucunda bilgi formlarına iĢlenecek verilerdeki süsleme motiflerinden ve 

eskizlerden yola çıkılarak 10 adet tasarım yapılmıĢtır. Yapılan bu tasarımların çizimleri 

bilgisayara aktarılarak modellenmiĢ ve modellenen takılardan bir tanesinin üç boyutlu 

mum makinesinden çıkartılarak ürün haline getirilmiĢtir. ÇalıĢmalar sonunda elde edilecek 

veriler, takı tasarımında kullanılan bilgisayar teknolojileriyle analiz edilmiĢtir. OluĢturulan 

bilgi formları doğrultusunda yapılan tasarımlardan bir tanesi belirlenerek, tüm tasarım ve 

üretim aĢamalarının çözümlemesi detaylı olarak yapılmıĢtır. Ortaya çıkan sonuçlar 

örneklemdeki süsleme motiflerinin doğru yansıtılıp yansıtılmadığı, motiflerin takıya 

aktarılmaya uygunluğu, bilgisayar teknolojilerinin geleneksel el sanatlarının bir dalı olan 

kuyumculuğa katkıları ve tasarım yönünden  değerlendirilerek yorumlanmıĢtır. 
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BÖLÜM IV 

 

BULGULAR VE YORUM 

 

 

Ġnsan zihninde bir tasarım düĢüncesi varsa, bunları hayata geçirmesi bütünüyle gerçek 

araçlarla olmaktadır. Günümüzde bunlardan en önemlisi, çok zengin tasarım ve üretim 

olanakları sağlayan bilgisayar teknolojileridir. Bu bağlamda kuyumculuk sanatında 

geleneksel üretim yöntemlerinin yanına yeni bir araç olarak CAD-CAM bilgisayar 

teknolojileri eklenmiĢtir. Yapılan bu çalıĢmada Geleneksel Türk El Sanatları Mimarisi’nin 

önemli örneklerinden biri olan Divriği Ulu Camii ve ġifahanesinin taç kapılarında bulunan 

taĢ süslemeler hakkında literatür bilgilerine yer verilmiĢ ve bu süslemeler, 

fotoğraflandıktan sonra bilgi formları oluĢturularak incelenmiĢtir. Bu bilgi formlarından 

yola çıkılarak, eserdeki taĢ süslemelerin üzerinde bulunan geometrik, bitkisel ve hayvansal 

motiflerden takı için fikir oluĢturabilecek ve çıkıĢ noktası sayılabilecek olanlara öncelik 

verilmiĢtir. Esinlenilen motiflerin resimleri Cad teknolojisiyle bilgisayar ekranına 

yansıtılarak takı eskiz ve üç boyutlu modellemeleri oluĢturulmuĢtur. Bilgisayarda eskiz ve 

model oluĢturmak her zaman kağıt üzerinde eskiz oluĢturmaktan daha avantajlıdır. Kağıt 

üzerinde çözümlenemeyen ve ifade etmesi zor olan hususlar bilgisayarda daha kolay 

yapılmaktadır. Bu yüzden, bu tekniğe baĢvurularak yapılan eskiz ve modellemelerden bir 

tanesi seçilerek Cam teknolojisiyle üretilmesi sağlanmıĢtır. Böylece yapılan bu 

uygulamaların kuyumculuk sektörüne örnek teĢkil etmesine çalıĢılmıĢtır.  

Günümüzde Geleneksel Türk El Sanatları Mimarisi’nin eĢsiz örneklerinden biri olan 

Divriği Ulu Camii ve ġifahane taç kapılarının taĢ süslemelerindeki motifler takıda 

kullanılarak, bu motiflerin mimari süsleme dıĢında farklı bir alanda da kullanıldığı 

görülmektedir. Aynı zamanda takı üretiminde tasarımcıya çok büyük kolaylıklar sağlayan 

bilgisayar teknolojileri, kuyumculuk sektörü ve eğitiminin vazgeçilmez bir parçası olacağı 

düĢünülmektedir.  
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TAÇ KAPILARDAKĠ MĠMARĠ CEPHE SÜSLEMELERĠNDEN 

ESĠNLENĠLEREK TASARLANAN TAKILAR 

 

 

Taç Kapılardaki Mimari Cephe Süslemelerinden Esinlenerek Tasarlanan Takılar  

AraĢtırma için tasarlanan takılar yüzük, kolye ve kol düğmesinden oluĢmaktadır. Bu 

takıların eskiz, modelleme ve görselleĢtirmeleri yapılmıĢ ve içlerinden bir tanesi seçilerek 

tüm tasarım aĢamaları detaylı olarak aĢağıda verilmiĢtir. 

 

 Tasarım 1  

ġifahane taç kapısı üzerindeki, geometrik motifli mimari cephe süslemesinden yola 

çıkılarak tasarlanmıĢ bir alyanstır. Selçuklu motifi, sıralı Ģekilde döndürülür ve geometrik 

formlar bombeli bir Ģekilde kabartılabilir. Alyansta altın ve gümüĢ metalleri kullanılırken, 

kabartmanın iç kısımlarındaki boĢluklar ise oksit veya mine ile renklendirilebilir. (ġekil 

70-71-72)  

 

       

ġekil 70. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve alyansın teknik çizimi 
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ġekil 71. Alyansın Rhino programındaki görünümü 

 

 

ġekil 72. Alyansın Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 

 

Tasarım 2  

ġifahane taç kapısı üzerindeki, geometrik motifli mimari cephe süslemesinden yola 

çıkılarak tasarlanmıĢ bir yüzüktür. Selçuklu motifi sıralı birĢ Ģekilde döndürülür. 

Geometrik formların hakim olduğu yüzükte sarı ve beyaz altın kullanılabilir. Stres yüzük 

Ģeklinde tasarlanan alyansın üstündeki motiften yapılan üst parça dönebilmektedir. (ġekil 

73-74-75)  
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ġekil 73. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve alyansın teknik çizimi 

 

     

ġekil 74. Alyansın Rhino programındaki görünümü  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 75. Alyansın Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 
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Tasarım 3 

Batı taç kapısı üzerindeki, Ģahin tasvirli mimari cephe süslemesinden yola çıkılarak 

tasarlanan bir kolyedir. Hayvansal formun hakim olduğu kolyenin kuyruk ve yele kısmında 

kırmızı altın diğer kısımlarında beyaz altın ve göz kısmında ise pırlanta kesim beyaz zirkon 

taĢ kullanılabilir. Kolye birbirine geçmeli olarak tasarlanmıĢ parçalardan oluĢabilir. (ġekil 

76-77-78)  

 

   

ġekil 76. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve kolyenin teknik çizimi 

 

   

ġekil 77. Kolyenin Rhino programındaki görünümü  
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ġekil 78. Kolyenin Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 

 

Tasarım 4 

ġifahane taç kapısı üzerindeki, geometrik motifli mimari cephe süslemesinden yola 

çıkılarak tasarlanmıĢ bir yüzüktür. Bombeli yüzüğün üstünden Selçuklu motifi çıkartılarak 

boĢluklar elde edilebilinir. Yüzükte altın ve gümüĢ metalleri kullanılabilir. Bombeli 

kısmındaki motifin boĢlukları ise oksit veya mine ile renklendirilebilir. (ġekil 79-80-81)  

 

   

ġekil 79. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve yüzüğün teknik çizimi 
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ġekil 80. Yüzüğün Rhino programındaki görünümü  

 

 

ġekil 81. Yüzüğün Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 

 

Tasarım 5 

ġifahane taç kapısı üzerindeki, geometrik motifli mimari cephe süslemesinden yola 

çıkılarak tasarlanmıĢ bir yüzüktür. Yüzükte Selçuklu motifi, taĢın altına gelecek Ģekilde 

tasarlanmıĢtır. Geometrik ve bitkisel formların hakim olduğu yüzükte geometrik motif safir 

taĢının altında, lale motifi ise yan yana gelmiĢ iki yüzük alyansının arasında kullanılabilir. 

Yüzüğün üstündeki lalelerde sarı altın diğer kısımlarında ise beyaz altın kullanılabilir. Safir 

taĢının altındaki çerçevenin üzerine tam tur 1.5 milimetre büyüklüğünde pırlanta kesim 

beyaz zirkon taĢlar döndürülebilir. (ġekil 82-83-84)  
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ġekil 82. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve yüzüğün teknik çizimi 

 

   

ġekil 83. Yüzüğün Rhino programındaki görünümü  

 

 

ġekil 84. Yüzüğün Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 
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Tasarım 6 

Kuzey taç kapısı üzerindeki, geometrik motifli mimari cephe süslemesinden yola çıkılarak 

tasarlanmıĢ kol düğmesidir. Kol düğmesinin üstündeki motif, kabartma Ģeklinde boĢluklar 

çıkartılarak elde edilir. Kol düğmesinde altın ve gümüĢ metalleri kullanılabilirken, motifin 

altına 1 milimetre kalınlığında cilalanmıĢ gül ağacı yapıĢtırılabilir. Böylece üstteki motif 

daha belirgin ve estetik hale gelebilir. Kol düğmesinin tam ortasına 1 milimetrelik pırlanta 

kesim zirkon taĢ yerleĢtirilebilir. (ġekil 85-86-87)  

 

   

ġekil 85. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve kol düğmesinin teknik çizimi 

 

 

ġekil 86. Kol düğmesinin Rhino programındaki görünümü  
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ġekil 87. Kol düğmesinin Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 

 

Tasarım 7 

ġifahane taç kapısı üzerindeki, geometrik motifli mimari cephe süslemesinden yola 

çıkılarak tasarlanmıĢ bir kol düğmesidir. Kol düğmesinin üstündeki motif kabartma 

Ģeklinde boĢluklar çıkartılarak elde edilebilir. Kol düğmesinde altın ve gümüĢ metalleri 

kullanılabilirken, motifin içindeki boĢluklara doku yapılabilir. Üstteki kabartmanın 

içindeki bu boĢluklar ise oksit veya mine ile renklendirilebilir. Böylece motif daha belirgin 

ve estetik hale gelebilir. Kol düğmesinin tam ortasına 1 milimetrelik pırlanta kesim zirkon 

taĢ yerleĢtirilebilir. (ġekil 88-89-90)  

 

  

ġekil 88. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve kol düğmesinin teknik çizimi 
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ġekil 89. Kol düğmesinin Rhino programındaki görünümü  

 

 

ġekil 90. Kol düğmesinin Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 

 

Tasarım 8 

ġifahane taç kapısı üzerindeki, geometrik motifli mimari cephe süslemesinden yola 

çıkılarak tasarlanmıĢ bir yüzüktür. Hilalin içinde bulunan Selçuklu motifi, yüzüğün her iki 

yanında kullanılabilir. Yüzüğün yanlarında kullanılan Selçuklu motiflerinde sarı altın ve 

yüzüğün ana kasasında ise beyaz altın kullanılabilir. Üstteki bombeli kısma, sıralı olarak 

1.5 milimetre büyüklüğünde pırlanta kesim beyaz zirkon taĢlar yerleĢtirilebilir. (ġekil 91-

92-93)  
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ġekil 91. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve yüzüğün teknik çizimi 

 

 

ġekil 92. Yüzüğün Rhino programındaki görünümü  

 

 

ġekil 93. Yüzüğün Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 
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Tasarım 9  

ġifahane taç kapısı üzerindeki, Selçuklu motifinin genel hatlarından yola çıkılarak 

“Türkiye CumhurbaĢkanlığı koleksiyonuna” tasarlanmıĢ bir kol düğmesidir. Aynı zamanda 

bu motiflerin yanında hat sanatında Allah’ı temsil eden çifte vav ve CumhurbaĢkanlığı 

forsunda tarihteki 16 Türk devletini temsil eden 16 köĢeli yıldızdan yararlanılmıĢtır. Kol 

düğmesinin üstünde, geometrik motifteki hilal formu kullanılmıĢ ve üzerine süzme Ģeklide 

farklı boyutlarda 9 adet pırlanta taĢ yerleĢtirilebilir. Hilalin içindeki dairesel alana Ģifahane 

sütunundaki motif kabartma olarak uygulanarak, bu kabarmanın üstüne ise çifte vav ve 16 

köĢeli yıldız yerleĢtirilebilir. Bu Ģekilde kol düğmesine Türk bayrağının genel formu 

kazandırılır. Kol düğmesinin altındaki düz alanda, 8 köĢeli yıldızın olduğu geometrik 

motifin formu çökeltilerek boĢluk elde edilebilir. Çifte vav ve 16 köĢeli yıldızda kırmızı 

altın, diğer parçalarda ise gümüĢ metalleri kullanılabilir. Geometrik motifin ve dokunun 

olduğu bölümler oksitle karartılabilir ve kol düğmesinin üzerinde saydam mine 

kullanılabilir. Böylece kol düğmesinin içindeki vav, yıldız ve kabarmalar daha belirgin 

hale getirilebilir. (ġekil 94-95-96)  

 

 

ġekil 94. Esinlenilen mimari cephe süslemeleri ve kol düğmesinin teknik çizimi 
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ġekil 95. Kol düğmesinin Rhino programındaki görünümü  

 

 

ġekil 96. Kol düğmesinin Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 

 

Tasarım 10 

ġifahane taç kapısı üzerindeki Selçuklu motifinin genel hatlarından yola çıkılarak 

tasarlanmıĢ bir kolyedir. Kolyedeki hilal formu, iki tarafa bombe Ģeklinde kabartılabilir ve 

bir yüzünün üstüne de 1,5 milimetrelik pırlanta kesim zirkon taĢlar mıhlanarak 

yerleĢtirilebilir. Diğer yüzü ise boĢ bırakılarak parlatılabilir. Hilalin ortasındaki daire 
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formundaki boĢluğa aynı formda özel kesim bir taĢ yerleĢtirilebilir. Bu taĢın bir yüzüne 

sekiz köĢeli Selçuklu motifinin olduğu parça ve diğer yüzüne ise vav harfinin yazılı olduğu 

parça yerleĢtirilebilinir. Hilalin altına bir zincir yardımıyla, yıldız Ģeklinde bir parça 

sallandırılabilir. Bu parçanın iki tarafına da 2 milimetrelik zirkon taĢ mıhlanabilir. Bu 

Ģekilde kolyeye Türk bayrağındaki gibi ay yıldız formu kazandırılmıĢ olunur. Kolyede altın 

ve gümüĢ metalleri ayrı ayrı kullanılabildiği gibi ikisi bir arada da kullanılabilir. (ġekil 97-

98-99)  

 

  

ġekil 97. Esinlenilen mimari cephe süslemesi ve kolyenin teknik çizimi 

 

 

ġekil 98. Kolyenin Rhino programındaki görünümü  
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ġekil 99. Kolyenin Vray motoru ile görselleĢtirilmesi 
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UYGULAMA ĠÇĠN SEÇĠLEN KOLYENĠN TASARIM AġAMALARI 

 

 

Uygulama Ġçin Seçilen Kolyenin Üretimi 

Literatür araĢtırmaları ve kuyumculuk sektöründeki uygulamaların incelenmesi sonucunda 

edinilen bilgilerin uygulanması için ġifahane taç kapısında bulunan geometrik mimari 

cephe süslemenin kullanılacağı yukarıda görülen kolye tasarımı seçilmiĢtir. (ġekil 69-70-

71) Bu kolyenin tüm tasarım aĢamaları detaylı bir Ģekilde, sırasıyla aĢağıda verilmiĢtir. 

AraĢtırmada kuyumculuk sektöründe takı modellemede kullanılan Rhinoceros 4.0 yazılımı 

ile üretimde kullanılan Projet 3500 CPX Plus makinesinden yararlanılmıĢtır. Kolyenin 

diğer iĢlemleri ise kuyumculuktaki üretim teknikleriyle tamamlanmıĢtır. 

 

1. ġifahane taç kapısında bulunan geometrik mimari cephe süslemesinden esinlenerek, 

uygulama için tasarlanacak kolyenin gerçek ölçülerine sadık kalınarak artistik çizimi 

yapılmıĢ, ardından teknik çizimle, farklı yönlerden formunun nasıl görüleceği 

belirlenmiĢtir. (ġekil 100-101-102) 
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ġekil 100. Kolyenin renklendirilen artistik çizimi 
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ġekil 101. Kolyenin farklı açılardan artistik çizimleri 
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ġekil 102. Kolyenin farklı yönlerden teknik çizimleri 
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2. Uygulama için seçilen kolyenin modellemesine baĢlanır. Bilgisayarda Rhino programı 

açılır. Programın ana menüsündeki View komutunun içinden, Background Bitmap 

komutuyla kolyenin modellemesinde kullanılacak geometrik süsleme motifinin resmi Top 

penceresinde açılır. Daha sonra resmin üzerinden çizgi komutları ile geçilerek 

modellenecek kolyenin genel hatları çizilir. Böylece tasarlanan kolyenin ilk çizgisel 

görüntüsü elde edilmiĢ olur. (ġekil 103-104) 

 

       

ġekil 103. Background bitmap ve çizgi komutları 

 

 

ġekil 104. Geometrik motifin resmi ve kolyenin ilk çizgisel görünümü 

 

3. Genel hatları çizilen kolyeye yüzey verebilmek için kolyenin tasarlanan formunu 

oluĢturan kenar çizgileri, tekrar çizgi komutlarıyla üç boyutlu olarak çizilir. (ġekil 105) 
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ġekil 105. Çizgi komutları ve kolyenin üç boyutlu çizgisel görünümü 

 

4. Kolyenin formunu oluĢturan kenar çizgileri yüzey komutları kullanarak üç boyutlu 

yüzeyler haline getirilir. Bu iĢlem kolyenin her bir parçası için ve gerekli yüzey oluĢturma 

komutları kullanılarak yapılır. Sonunda da kolye eni, boyu ve yüksekliği olan üç boyutlu 

bir obje haline gelir. (ġekil 106) 

 

  

 

ġekil 106. Yüzey komutları ve kolyenin üç boyutlu obje görünümü 

 

5. Kolyenin parçalarından olan hilal ve yıldızın üstünde açılan boĢluklara, simetrik ve 

estetik bir Ģekilde 1.5 milimetrelik pırlanta kesim zirkon taĢ, bu taĢları tutacak 0.6 

milimetrelik tırnaklar ve taĢ formunda benik uçlar modellenerek yerleĢtirilir. (ġekil 107) 
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ġekil 107. Hilal ve yıldız parçalarına yerleĢtirilen taĢ, tırnak ve benik uçları 

 

6. YerleĢtirilen benik uçlar kolye üstündeki tırnaklardan ve boĢlukların içindeki zeminden 

Boolean Difference komutuyla çıkartılarak, taĢların yerleĢimi için gerekli olan yuvalar 

hazırlanır. Bu iĢlem her bir taĢ için tekrarlanır. (ġekil 108-109) 

 

 

ġekil 108. Boolean difference komutu 

 

  

ġekil 109. TaĢ yuvaları hazırlanmıĢ kolyenin görünümü 
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7. Hilalin içindeki yuvaya gelecek olan özel kesimli dumanlı kuvars taĢı, gerçek ölçülerine 

sadık kalınarak programda modellenir. Sekiz köĢeli yıldıza sahip Selçuklu motifli ve vav 

harfli parçalar bu taĢın altına ve üstüne yerleĢtirilir. (ġekil 110) 

 

 

ġekil 110. Kuvars taĢı ve Selçuklu motifinin yerleĢtirildiği yuvanın görünümü 

 

8. Modellenen tüm yüzeyler seçilir. Seçilen yüzeyler Join komutu kullanılarak birleĢtirilir.  

Bu Ģekilde kolyenin her bir parçasının üç boyutlu bir katı obje olması sağlanır. (ġekil 111) 

 

 

   

ġekil 111. Join komutu ve kolyenin birleĢtirilen parçaları 

 

9. BirleĢtirilen kolye parçaları tekrar seçilir ve Analize komutu kullanılarak parçalarda bir 

hata olup olmadığı kontrol edilir. Sorunlu parça varsa tekrar modellenir. (ġekil 112) 
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ġekil 112. Analize komutu ve kontrol edilen kolye parçaları 

 

10. Modellenen kolye ve parçaları bütün pencerelerde incelenerek teknik ve estetik yönden 

kontrol edilir.  Sonunda modellenen kolyeye son Ģekli verilir. (ġekil 113-114-115) 

 

 

ġekil 113. Modellenen kolyenin Rhino programındaki üç boyutlu sanal görünümü 

 

 

ġekil 114. Modellenen kolyenin dönen parçasının Rhino programındaki görünümü
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ġekil 115. Modellenen kolyenin ön ve arka yüzlerinin Rhino programındaki görünümü
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11. Kolyenin modelleme iĢlemi bittikten sonra sunumu için gerekli olan render 

(görselleĢtirme) aĢamasına geçilir. Bu iĢlem kolyenin bittiğinde nasıl bir görünüme sahip 

olacağı hakkında izleyiciye fikir verir. Modellenen kolyeye renk, doku, ıĢık, gölge ve 

mekân efektleri verilerek gerçek hayattaki gibi sahneler oluĢturulur. Bu Ģekilde kolyeyi 

üretmeden izleyiciye kolyenin sanal görünümü ile gerçekçi bir sunum yapılır. Kolyenin 

görselleĢtirilmesi Rhino programına bir eklenti olarak yüklenen Vray render motoru ile 

yapılır. Burada kolyeye altın, gümüĢ ve pırlanta dokuları verilir ve kolyenin üstünde 

duracağı bir zemin oluĢturulur. Son olarak da kolyeye ıĢık ve gölge efektleri eklenerek 

sanal bir sahne oluĢturulur. AĢağıda kolyenin farklı açı ve sahnelerde hazırlanmıĢ 

görselleĢtirmelerinin (render) resimleri verilmiĢtir. (ġekil 116-117-118-119-120-121-122-

123) 

 

 

ġekil 116. Rhino ve Vray programının render menüsü 

 

 

ġekil 117. Kolyenin renk, doku ve ıĢık verilmeden önceki görselleĢtirmesi 
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ġekil 118. Renk, doku, ıĢık, gölge ve zemin efektleri verilerek sahne oluĢturulan kolye 
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ġekil 119. GörselleĢtirilen kolyenin hareketli parçasının sunumu 

 

ġekil 120. GörselleĢtirilen kolyenin önden sunumu
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ġekil 121. GörselleĢtirilen kolyenin perspektif açıdan sunumu 
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ġekil 122. GörselleĢtirilen kolyenin hareketli parçasının perspektif açıdan sunumu
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ġekil 123. GörselleĢtirilen kolyenin manken üzerindeki sunumu 
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12. Kolyenin görselleĢtirme iĢlemi bittikten sonra tasarımın diğer bir aĢaması olan üretime 

geçilir. Bilgisayarda üç boyutlu modellenerek sanal dosyası oluĢturulan kolyenin mum 

kalıbı Projet 3500 CPX Plus makinesiyle yapılır. Üç boyutlu sanal dosya, stl formatında 

kaydedilerek makinenin tanıyabileceği Ģekilde yollanır. Kolye parçaları makinenin çalıĢma 

alanı olan tablanın üstüne diğer modellerle uygun olarak yerleĢtirilir. Gerekli üretim 

kontrollerinin yapıldığı modelde sorun olup olmadığı ve ne kadar süre içinde üretileceği 

yapılan simülasyon iĢlemi ile görülür. Bu iĢlemlerin sonunda modelin üretim iĢlemi 

makine ile gerçekleĢtirilir. (ġekil 124) 

 

   

ġekil 124. Mum kalıp alınacak Projet 3500 CPX makinesi ve çalıĢma alanı  

 

13. Makine yüklenen modelleri belirlenen süre içinde, tablanın üstüne mavi ve beyaz renkli 

mumlar Ģeklinde üretir. Bunların beyaz olanı destek mumu, mavi olanı ise ana kalıbın 

mumudur. Makine parçadan bütüne esasına göre sıvı mumları milimetrik ölçülerde 

püskürterek kalıpları oluĢturur. (ġekil 125) 

 

 

ġekil 125. Makinenin tablasına inĢa edilen kolye ve diğer takıların mum kalıpları 
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14. Makinenin tablasında inĢa edilen mumlar bir aparat yardımıyla ve mum kalıplara zarar 

vermeden çıkartılır. Çıkartılan kolyenin mum kalıpları özel bir alkolün olduğu yıkama 

makinesine yerleĢtirilir ve makine çalıĢtırılır. Bu Ģekilde beyaz mum mavi mumdan 

ayrıĢtırılarak ana kalıbın ortaya çıkması sağlanır. Bunlar dikkatli bir Ģekilde özel kaplarına 

yerleĢtirilerek döküme yollanır. (ġekil 126) 

 

  

ġekil 126. Mum yıkama makinesi ve üretilecek kolye parçalarının mum kalıpları 

 

15. Döküm iĢlemi tamamlanmıĢ kolye parçalarında hata olup olmadığı kontrol edilir ve 

parçaların yollukları, formları bozulmadan kıl testere yardımı ile kesilir. (ġekil 127-128) 

 

  

ġekil 127. Dökümden gelen kolye parçaları 
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ġekil 128. Kesim iĢlemi ve yollukları kesilen kolye parçaları 

 

16. Döküm yollukları kesilmiĢ kolye parçalarının üzerindeki motiflerin ve taĢların daha ön 

plana çıkması için karartma iĢlemine geçilir. Karartma iĢlemi için taĢ Ģeklindeki katı kükürt 

parçaları sıcak suyun içersine atılır ve karıĢtırılarak içinde erimesi sağlanır. Daha sonra 

kaynak masasına geçilerek karartılacak parçalar Ģalumo ile ısıtılır ve sıvı kükürtün içine 

atılır. Isıtma iĢlemi metale kükürtün nüfus edebilmesi için yapılmaktadır. Son olarak  bol 

su ile yıkanarak temizlenir. Böylece istenen parçalar karartılmıĢ olunur. (ġekil 129) 

 

  

ġekil 129. Karartma iĢlemi ve karartılan kolye parçaları 

 

AĢağıda kolyeyi oluĢturan parçaların tümü görülmektedir. Bunlar kuyumculukta kullanılan 

üretim teknikleriyle bir araya getirilerek, kolyenin tasarımı tamamlanacaktır. (ġekil 130)  
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ġekil 130. Kolyeyi oluĢturan parçalar 

 

17. Kolyenin tek parça haline gelebilmesi için karartma iĢlemine geçilir. Parçalar kaynak 

masasının üstündeki tel ızgaraya, yaylı çift yardımı ile tutturulur. Kaynaklar daha önceden 

Ģerit Ģeklinde antep makası ile kesilir. Bir saç kap içinde toz boraks sıcak su ile eritilir. 

Kaynak yapılacak parçaların birbirine temas ettiği yerlere sulu boya fırçasıyla sıvı boraks 

sürülür ve kaynağın bu bölgelere kolay akması sağlanır. Bu iĢlemin ardından parçalar 

Ģalumo ile ısıtılarak birbirine yapıĢacağı yerlere kaynak akıtılır. Kaynağın her yere 

aktığından emin olduktan sonra sıcak parçalar sülfürik asitin içine daha sonra da 

temizlemek için suya atılır. Son olarak ta birleĢtirilecek olan parçaların her yerine kaynağın 

akıp akmadığı kontrol edilir. (ġekil 131) 

 

  

ġekil 131. Kaynak iĢlemi ve kaynak yapılan kolye parçaları 

 

18. Kaynak iĢlemi yapılan ve karartılan parçalar için tesviye iĢlemine geçilir. 180 ve 

600’lük kağıt zımpara üstüne çelik pergelle 1,5 cm çapında daireler çizilir ve bunlar 
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makasla kesilir. Kesilen zımparalar piyasemenin ucuna takılacak olan vidalı mandrene 

sıkıĢtırılır. KarartılmıĢ ve kaynak yapılmıĢ parçaların döküm çapakları, fazla kaynaklar ve 

tüm yüzeyleri formuna uygun eğe ile tesviye yapılır. Eğesi yapılan parçalar piyasemenin 

ucuna takılan 180 ve 600’lük zımparalarla tüm yüzeyleri tesviye yapılacak Ģekilde 

zımparalanır. Böylece parçaların yüzeyleri pürüzsüz hale getirilerek cilaya hazırlanır. 

(ġekil 132-133) 

 

  

ġekil 132. Tesviye iĢlemi  

 

  

ġekil 133. Tesviye edilen kolye parçaları 

 

19. Tesviye iĢlemi tamamlandıktan sonra kolye parçalarına taĢ mıhlama iĢlemine geçilir. 

Öncelikle kolyenin ortasında bulunan daire çerçeveli yuvaya özel kesim dumanlı kuvars 

yerleĢtirilir. Bilgisayarda modellenen üçgen yuvalar baskı kalemiyle taĢa zarar vermeden 
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tek tek üzerine bükülür. Bu iĢlem taĢın her iki tarafındaki tüm tırnaklar için tekrarlanır ve 

taĢ yuvanın içine sıkıĢtırılır. (ġekil 134) 

 

  

ġekil 134. Mıhlama iĢlemi ve mıhlanan dumanlı kuvars 

 

20. Dumanlı kuvars mıhlandıktan sonra yıldız formlu kolye parçalarının mıhlama iĢlemine 

geçilir. Parçanın üzerinde bulunan 1,5 mm çapındaki yuva ve tırnakların içinde döküm 

kaynaklı pürüzler vardır. Bunlar taĢlar yerleĢtirilmeden önce piyasemenin ucuna takılan 

1,5’lik berink uçla temizlenerek taĢın yuvası hazırlanır. Hazırlanan yuvalara 1,5 mm 

çapında pırlanta kesim zirkon taĢlar yerleĢtirilir.  Bu taĢlar baskı kalemi yardımıyla yuvaya 

oturtulur. Son olarak tırnaklar, güverse kalemi yardımıyla taĢın üzerine sıkıĢtırılır. Bu 

iĢlem tüm yıldız formlu parçaların önü ve arkası için tekrarlanır.  (ġekil 135)   

 

  

ġekil 135. Mıhlama iĢlemi ve yıldızlara mıhlanan pırlanta kesim zirkonlar 
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21. Diğer parçaların mıhlamaları bittikten sonra kolyenin hilal formundaki parçanın 

mıhlamasına geçilir. Yukarıda da anlatıldığı gibi parçanın üzerinde bulunan 1,5 mm 

çapındaki yuva ve tırnakların içinde döküm kaynaklı pürüzler vardır. Bunlar taĢlar 

yerleĢtirilmeden önce piyasemenin ucuna takılan 1,5’lik berink uçla temizlenerek taĢın 

yuvası hazırlanır. Hazırlanan yuvalara 1,5 mm çapında pırlanta kesim zirkon taĢlar 

yerleĢtirilir. Bu taĢlar baskı kalemi yardımıyla yuvaya oturtulur. Son olarak tırnaklar, 

güverse kalemi yardımıyla taĢın üzerine sıkıĢtırılır. Bu iĢlem hilal formlu parçanın üzerine 

mıhlanacak 129 adet pırlanta kesim zirkon için tekrarlanır.  (ġekil 136-137)   

 

  

ġekil 136. Mıhlama iĢlemi ve hilale mıhlanan pırlanta kesim zirkonlar 

 

 

ġekil 137. Hilale mıhlanan pırlanta kesim zirkon taĢlar 
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22. Kolyenin mıhlama iĢlemleri bittikten sonra cila iĢlemine geçilir. Tesviyeleri 

tamamlanan parçaların cila iĢlemleri polisaj makinesine takılan yelpaze zımpara, kıl ve cila 

bezi aparatlarıyla yapılır. (ġekil 138-139)   

 

  

ġekil 138. Cila iĢlemi 

 

  

ġekil 139. Cilalanan kolye parçaları 

 

23. Kolyenin cila iĢlemi bittikten sonra yıkama iĢlemine geçilir. Öncelikle yıkama 

makinesinin içine su doldurulur ve derece 80’e getirilir. Daha sonra makinenin içine belli 

oranda amonyak ve sıvı deterjan doldurulur. Su ısındıktan sonra makinenin ızgarasına 

parçalar yerleĢtirilir ve suya daldırılır. Makinenin titreĢimi açılarak su içindeki parçaların 

cila atıklarının temizlenmesi sağlanır. Temizlenen kolye parçaları makineden çıkartılarak 

tekrar kontrol edilir ve yıkama iĢlemi sonlandırılır. (ġekil 140)   
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ġekil 140. Yıkama iĢlemi ve yıkanan kolye parçaları 

 

24. Yıkama iĢleminden sonra kolyenin istim makinesiyle temizlenme aĢamasına geçilir. 

Öncelikle makine çalıĢtırılarak su ve basınç seviyesi kontrol edilir. Buharı açılır ve tel bir 

aparata yerleĢtirilen kolye parçaları buharın çıktığı hortumun ucuna yaklaĢtırılır. 

Makinenin pedalına basılarak basınçlı sıcak buharın parçaların üzerine gelmesi sağlanır. 

Böylece kolye parçalarının üzerinde kalan cila atıkları ve su lekeleri temizlenir. Son olarak 

parçalar kadife bezle silinerek temizlik iĢlemi bitirilir ve tasarım tamamlanır. (ġekil 141)   

 

  

ġekil 141. Ġstim iĢlemi ve istim makinesi ile temizlenen kolye parçaları 

 

 

 

 



112 

 

 

 

 

ġekil 142. Parçaları birleĢtirilerek tasarımı tamamlanan kolyenin görünümü 
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ġekil 143. Kolyenin farklı açılardan görünümü 
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ġekil 144. Kolyenin farklı açıdan görünümü 
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BÖLÜM V 

 

SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

 

GeçmiĢi çok eskiye dayanan takı tarihi, insanlık tarihi kadar eskidir. Ġlkel sanatın ilk 

örneklerinden biride takılardır ve bu takılar kuyumculuk sanatının da ortaya çıkmasını 

sağlamıĢtır. Yüzyıllar içerisinde tecrübe ve bilgi birikimiyle geliĢen kuyumculuk, 

geleneksel yöntemlerle günümüze kadar gelmiĢtir. Günümüzde sanat ve tasarım alanlarının 

tümünde olduğu gibi kuyumculukta da sürekli yenilenmeye gerek duyulduğu ve her geçen 

gün kendini yenileyen bilgisayar teknolojilerini kullanmanın bir ihtiyaç olduğu ortadadır. 

Bu bağlamda kuyumculuk sanatında geleneksel üretim yöntemlerinin yanına yeni bir araç 

olarak CAD-CAM bilgisayar teknolojileri eklenmiĢtir. Bu teknolojileri kullanarak, 

Geleneksel Türk El Sanatları Mimarisi’nin önemli örneklerinden biri olan Divriği Ulu 

Camii ve ġifahanesinin taç kapı süslemelerinden, diğer sanat ve tasarım alanlarında olduğu 

gibi kuyumculuk sanatı da faydalanmıĢtır. 

Yapılan bu çalıĢmada Divriği Ulu Camii ve ġifahanesinin taç kapılarında bulunan taĢ 

süslemeler hakkında literatür bilgilerine yer verilmiĢ ve bu süslemeler, fotoğraflandıktan 

sonra bilgi formları oluĢturularak incelenmiĢtir. Bu bilgi formlarından yola çıkılarak, cami 

ve Ģifahane taç kapılarındaki taĢ süslemelerinin üzerinde bulunan geometrik, bitkisel ve 

hayvansal motifler bilgisayar teknolojileriyle yeniden ve farklı bir biçimde takı olarak 

kullanılması sağlanmıĢtır. Böylece yapılan bu uygulamaların kuyumculuk sektörüne örnek 

teĢkil etmesine çalıĢılmıĢtır.  

Günümüzde Geleneksel Türk El Sanatları Mimarisi’nin eĢsiz örneklerinden biri olan 

Divriği Ulu Camii ve ġifahane taç kapılarındaki motifler takıda kullanılarak, bu motiflerin 

mimari süsleme dıĢında farklı bir alanda da kullanıldığı sonucuna varılmıĢtır.  

Günümüzde teknolojik geliĢmeler kuyumculuk sektörü ve eğitiminde süregelen klasik 

anlayıĢın yanı sıra yeni araç ve yöntemlerin kullanılmasını zorunlu kılmıĢtır. Takı 
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üretiminde tasarımcıya çok büyük kolaylıklar sağlayan bilgisayar teknolojileri, aynı 

zamanda kuyumculuk sektörü ve eğitiminin içersinde olması gerektiği düĢünülmüĢtür.  

Bu çalıĢmanın önemli sonuçlarından biri de, CAD-CAM bilgisayar teknolojilerini kullanan 

insanların, kuyumculuk alanında da giderek daha fazla yer aldıkları ve bu teknolojilere 

hakim insanların yetiĢtirilmesinin önem kazandığı görülmektedir.  

Ġnsan zihninde bir tasarım düĢüncesi varsa, bunları hayata geçirmesi bütünüyle gerçek 

araçlarla olmaktadır. Günümüzde bunlardan en önemlisi, çok zengin tasarım ve üretim 

olanakları sağlayan bilgisayar teknolojileridir. Bu çalıĢmada bilgisayar teknolojilerine 

ayrıntılı olarak değinilmiĢ, ilk olarak da mimari bir eserdeki süslemeler bu teknolojilerle 

takıya dönüĢtürülmüĢtür. Bu açıdan çalıĢmanın sonucu, hem kuyumculuk eğitimi hem de 

vardığı nokta açısından ilk oluĢu ile önem kazanmaktadır. Sonuç olarak bilgisayar 

teknolojileri, geçmiĢte sınırlı imkânlardan dolayı yeterince kullanılmamıĢ, bugün sunduğu 

olanaklarla sanatın ve tasarımın her safhasında etkili olmakta, gelecekte sunacağı 

olanaklardaki ölçü ise kullanıcının hayal gücü olacağından, tasarımcının ve sanatçının her 

zaman için tercihi olacaktır.   

Bu araĢtırmada elde edilen bulgulara göre, ilgililere ve bu konuda yapılacak araĢtırmalara 

yön göstermesi amacıyla bazı öneriler geliĢtirilmiĢtir. 

Bu çalıĢmada görüldüğü gibi Geleneksel Türk El Sanatlarının günümüze taĢınmasında ön 

plana çıkan sanatlar arasında kuyumculukta yer almaktadır. Kültürel mirasın korunması ve 

gelecek nesillere aktarılması kültürün devamlılığını sağlayacağından bu tarihi eserlerin 

mimari, seramik, heykel, resim, minyatür gibi sanat alanlarıyla yorumlanmasının yanında 

kuyumculuk sanatında da kullanılarak yorumlanmalıdır. Diğer sanat alanında olduğu gibi 

kuyumculukta da koleksiyon teması hazırlanırken, Anadolu Selçuklu Mimarisinin ender 

örneklerinden biri olan Divriği Ulu Camii ve ġifahanesi taĢ süslemelerinde kullanılan 

geometrik, bitkisel ve hayvansal motiflerden, takı tasarımında esin kaynağı olarak 

yararlanılmalıdır. 

Kuyumculuk sektöründe bilgisayarların bir tasarım aracı olarak kullanılması ile birlikte 

bilgisayar teknolojileri; tasarımcıya, tasarlanan biçimlerin görsel hale getirilmesinde ve 

üretilmesinde büyük kolaylıklar sağlayarak zaman kazandırmaktadır. Tasarımcının 

ihtiyaçları azalarak, üretkenliği geliĢmektedir. Çizimle sunum ortadan kalkmakta ve 

tasarımcı projelerini üretmeden önce diğer insanlara anlatmada yeni olanaklar bulmaktadır. 

Ġnsanlar tasarımı inceleyerek, istenen parçaların ayrıntılarını görebilme ve kesit 
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alabilmektedir. Tasarımların farklı varyasyonları çoğaltılarak bu sayede geliĢtirilmektedir. 

Tasarımda uygulanacak malzemeye renk ve doku kaplanmakta, farklı ıĢık etkileriyle de 

sahne oluĢturulmaktadır. Aynı zamanda üç boyutlu ortamda tasarımın etrafında 360 derece 

dönülebilir ve tasarıma farklı hareket özellikleri kazandırılarak hareketli animasyonlarla 

sunum yapılmaktadır. Üretimde ise zaman, bütçe ve malzemenin fiziksel özelliklerinde 

kaynaklanan sınırlamalar ortadan kalkmaktadır. Üretim aĢamasındaki tasarımlar 

simülasyon sistemi ile kontrol edilmekte ve bir problemle karĢılaĢılması durumunda CAD 

aĢamasındayken sorun giderilerek üretim yapılmaktadır. Böylece tasarım ve uygulama 

sürecinde çok daha hızlı olunmakta ve sektörün ihtiyaçlarına daha hızlı cevap 

verilmektedir. Bu nedenle yukarda belirtilen çıkarımlara dayanarak kuyumculuk 

sektöründe faaliyet gösteren tasarımcıların ve firmaların, bu olanaklardan yararlanabilmesi 

için CAD-CAM bilgisayar teknolojilerini geleneksel tasarım ve üretim araçlarının yanına 

dahil etmeleri önerilmektedir. 

Günümüzde sahip olduğumuz teknolojik donanımlar ile bilgisayar ortamında tasarım 

yapmak, Ģüphesiz ki kuyumculuk sektörünün de olmazsa olmazlarından biridir. Bu nedenle 

de kuyumculuk eğitimi verilen kurumlarda bilgisayar destekli tasarım derslerinin önemi 

büyüktür hatta kullanılan yazılım ve makinelerin çalıĢma mantıkları öğrenilerek, bu 

teknolojilere uyum kolaylaĢmakta, böylece mezun öğrencilerin sektörde çok rahat istihdam 

edilmeleri sağlanmaktadır. Daha geniĢ bir perspektiften bakıldığında, gelecekte bu 

teknolojilerin eğitimini veren kiĢiler olmaları hedeflenmektedir. Devamında ise 

kuyumculuk eğitimi veren kurum ve kuruluĢlarda eğitim programları hazırlanırken 

teknolojinin sağladığı imkanlar göz ardı edilmeden ders programlarını gözden geçirmeleri 

gerekmektedir. Günümüz eğitiminde bilgisayar destekli takı tasarımı ve üretimi gibi 

derslerin açılması, bu derslerin yürütüldüğü güçlü donanımlara sahip bilgisayar 

laboratuarlarının kurulması ve yapılan tasarımların ürüne dönüĢtürülmesinde kullanılan üç 

boyutlu çıktı (3D Printer) makinelerinin alınması önemlidir. Son olarak ta kuyumculuk 

öğrencilerinin eğitim-öğretim kalitelerini yükseltmede ve çağa ayak uydurmada son derece 

yararlı olacağından, eğitimde de bilgisayar teknolojilerinin aktif olarak kullanılması 

önerilmektedir.  
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EKLER 

 

BĠLGĠ FORMU 

 

 

ġekil 145. Kuzey taç kapısı 

 

Örnek No  : 01 

Eserin Adı  : Kuzey taç kapı 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii 
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Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik, hayvansal, bitkisel, rumi motifler ve hat yazısı 

Kompozisyon : Kuzey taç kapısı, Selçuklu yapılarının kapılarında olduğu gibi 

yapıya göre daha yüksek ve dıĢa taĢıntılı biçimdedir. Barok stilde 

tasarlanmıĢ olan bu taç kapı 14,5m. yükseklikte ve 11,5m. eninde, 

4,5m. derinliğindedir; kapı duvar cephesinden ileriye doğru 1,6m. 

dıĢa doğru taĢırılmıĢtır. Kuzey taç kapısı büyük kapı niĢinin etrafında 

dolanan yüksek kabartma motiflerle bezenmiĢ üç dikdörtgen 

çerçeveden oluĢmaktadır. En dıĢarıda saçak frizini taĢıyan yuvarlak 

profilli büyük silmenin çok parçalı, katlı sütün dizilerine dönüĢen,  

mukarnas baĢlıklarla süslenmiĢ çizgisel kompozisyonu vardır. Bunun 

içinde geometrik bir menderesi süsleyen küçük bitkisel öğelerle 

süslü bir friz dolaĢır. Bu frizin içinde ise Divriği bezemesinin palmet 

varyasyonları ve gruplarıyla oluĢturulan aynı zamanda hayat ağacını 

simgeleyen çelengi vardır. Üç çerçevenin içinde kalan niĢ içinde ise 

eğik bir silme üzerinde rozetler, kesiĢen sekizgenlerle tasarlanmıĢ bir 

friz, onun içinde, ahĢap yapı kesimini anımsatan kalın eĢkenar 

dörtgenlerden oluĢan bir örgü ile kareler içinde her biri değiĢik, 

küçük yaprak kompozisyonlarıyla oluĢturulmuĢtur. Büyük kapı 

çelenginin temsil ettiği kozmik ağaç, kapı niĢin dıĢında 120 cm 

geniĢliğinde bir çerçeve üzerinde üç adet 3+1 ritmi ile yükselen bir 

palmet grubundan ve kapının üzerinde onları üç palmet ve iki rozetle 

birleĢtiren bir yatay banttan oluĢmaktadır. Bu çok büyük boyutlu ve 

birbirlerinde farklı desenlerle oyulmuĢ palmetler, duvar yüzünden 

dıĢarıya uzanmıĢ büyük taĢ bloklarının yerinde yontulmalarıyla 

oluĢturulmuĢ yapraklardır ve adeta bir sarmaĢık gibi kapının 

geometrik çerçevelerinden taĢarlar.  
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ġekil 146. Mimari cephe süslemesi taĢ kabarma  

 

Örnek No  : 02 

Eserin Adı  : Mimari cephe süslemesi taĢ kabartma 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii kuzey taç kapı 

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik ve bitkisel motifler 

Kompozisyon : Eser altıgen bir forma sahip olmasının yanında parçalardan 

oluĢmaktadır. TaĢ yontma tekniği ile düz ve yuvarlak yüzeyli 

kabartma yapılmıĢ olup, hatları belirgindir. Tüflü taĢtan yapılmıĢ bir 

mimari cephe elemanıdır. Süslemede genellikle geometrik ve bitkisel 

motiflerin yanında rumi motifler de kullanılmıĢtır. Bu altıgen 

kabartmada simetri hakimdir. Geometrik motiflerin birbirinin 

altından ve üstünden geçmiĢ imajı verilmiĢtir. Geometrik motif, 

bitkisel bezemelerin üstüne oturmuĢtur. Çok fazla tahrip olmadan 

günümüze kadar gelmiĢtir. 
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ġekil 147. Mimari cephe süslemesi taĢ kabartma 

 

Örnek No  : 03 

Eserin Adı  : Mimari cephe süslemesi taĢ kabartma 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii kuzey taç kapısı  

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik ve bitkisel motifler 

Kompozisyon : Eser sekiz köĢeli yıldız formuna sahip olmasının yanında tek 

parçadan oluĢmaktadır. TaĢ yontma tekniği ile düz ve yuvarlak 

yüzeyli kabartma yapılmıĢ olup, hatları belirgindir. Tüflü taĢtan 

yapılmıĢ bir mimari cephe elemanıdır. Süslemede genellikle 

geometrik ve bitkisel motiflerin yanında rumi motifler de 

kullanılmıĢtır. Bu sekiz köĢeli yıldız kabarmasında simetri hakimdir. 

Bitkisel süslemeler yıldız ve sekizgen formlarının içine 

yerleĢtirilmiĢtir. Çok fazla tahrip olmadan günümüze kadar gelmiĢtir. 
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ġekil 148. ġifahane taç kapısı 

 

Örnek No  : 04 

Eserin Adı  : ġifahane taç kapı 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii ġifahanesi 

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 
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Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik, hayvansal, bitkisel, rumi motifler ve hat yazısı 

Kompozisyon : ġifahane giriĢ kapısı 14.5 metre yüksekliği ve 11 metre geniĢliğiyle 

görkemli bir yapıya sahiptir ve üzerindeki dev yıldızlar ve dev 

palmetlerle görkemli bir duruĢu vardır. Mukarnaslı niĢler çok detaylı 

bir Ģekilde iĢlenmiĢtir.  Kapı üst kısmında bir pencere ve pencere 

 önünde bir sütun mevcuttur. Binanın dengede durup durmadığını 

belirtmek için dönen bir denge sütunu vardır. Yapıda önce caminin 

tamamlanmaya çalıĢıldığı özellikle hayat ağacı çelenginin bitirildiği 

ve ġifahane kapısı iĢlemesinin ise tamamlanamadığı görülmektedir. 

Kapı kaidesinden taç kemere ve taç kemerden aĢağı doğru iki yönde 

çalıĢmaya baĢlanmıĢ ve bu iĢleme iki yönde de bitmemiĢtir. Bütün 

büyük palmetlerin ayrıntıları iĢlenememiĢtir. DöĢeme üzerindeki 

kaide frizi tamamlanamamıĢtır. Taç kapının iç kemer bezemesi 

yarım kalmıĢtır. Kapı niĢinin arka duvar bezemesi de yarım 

kalmıĢtır. ġifahane kapısının bir baĢka özelliği giriĢ kapısı üzerindeki 

pencereyi ikiye bölen zengin bezemeli sütundur. Bu sütunun hiçbir 

statik amacı olmadığı, iki simetrik palmet ve baĢka bitkisel öğelerle 

süslenen kaidesinin pencere yüzeyinden dıĢarı taĢmasından da 

anlaĢılmaktadır. Sütun ortasında bir sütunla ikiye bölünen pencere, 

bezeme öğelerinin Selçuklu Anadolu’sunun kültür ve sanat etkilerini 

birbirine karıĢtıran bir diğer öğedir. Mimari ve strüktürel öğelerin 

tümüyle iĢlevsiz, bezemsiz kullanıĢına örnek olarak da taç kemerin 

bittiği noktalarda çok büyük boyutlu mukarnas baĢlıkları 

görülmektedir. Anadolu orta çağ mimarisinde insan figürü 

kullanıldığından bunların yapı cephesinde görmek mümkündür. Bu 

kapının cephesinin iki yanında 19. yüzyılda Banaz gruplar tarafından 

tahrip edilen, güneĢ ve ayı temsil ettiği düĢünülen solda erkek (ya da 

güneĢ, beklide yapı kurucusu), sağda kadın (ya da ay ve yine 

Ģifahaneye adını veren sultan) iki figür olduğu görülmektedir. 
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BĠLGĠ FORMU 

 

 

ġekil 149. Mimari cephe süslemesi taĢ kabartma  

 

Örnek No  : 05 

Eserin Adı  : Mimari cephe süslemesi taĢ kabartma 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii ġifahane taç kapısı 

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik motif 

Kompozisyon : Eser daire formuna sahip olmasının yanında tek parçadan 

oluĢmaktadır. TaĢ yontma tekniği ile düz yüzeyli yüksek kabartma 

yapılmıĢ olup, hatları belirgindir. Tüflü taĢtan yapılmıĢ bir mimari 

cephe elemanıdır. Süslemede genellikle geometrik motifler 

kullanılmıĢtır. Esere dikkatli bakıldığında Türk bayrağındaki ay 

yıldız formunun 1200 yıllarda taĢa iĢlendiği görülmektedir. Bu ay 

yıldız formundaki kabarmada simetri hakimdir. ġifahane taç 

kapısında sağa ve sola konumlandırılmak üzere iki tanedir. 

Geometrik süslemeler hilal formunun içine yerleĢtirilmiĢtir. Ġkisi de 

çok fazla tahrip olmadan günümüze kadar gelmiĢtir. 
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ġekil 150. ġifahane taç kapı kemeri  

 

Örnek No  : 06 

Eserin Adı  : ġifahane taç kapı kemeri  

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii ġifahane taç kapısı 

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik ve bitkisel motifler 

Kompozisyon : Kemer Ģifahane kapısının üstünde bulunmakta ve parçalardan 

oluĢmaktadır. TaĢ yontma tekniği ile düz yüzeyli yüksek kabartma 

yapılmıĢ olup, hatları belirgindir. Tüflü taĢtan yapılmıĢ bir mimari 

cephe elemanıdır. Süslemede genellikle geometrik ve bitkisel 

motifler kullanılmıĢtır. Taç kapıdaki kemer aynı zamanda hilali 

temsil ederek altındaki yıldızlarla beraber bir kompozisyon 

oluĢturulmuĢtur. Taç kapıdaki kemerde derin bir niĢ vardır ve 

yıldızlar bu niĢin içine konumlandırılmıĢtır. Kemer üzerinde ise 

bitkisel ağırlıklı kullanılarak, simetri esas alınmıĢtır. Çok fazla tahrip 

olmadan günümüze kadar gelmiĢtir. 
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ġekil 151. Mimari cephe süslemesi sütun baĢlığı 

 

Örnek No  : 07 

Eserin Adı  : Mimari cephe süslemesi sütun baĢlığı 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii ġifahane taç kapısı 

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik ve bitkisel motifler 

Kompozisyon : Sütun baĢlığı köĢeli forma sahip olmasının yanında tek parçadan 

oluĢmaktadır. TaĢ yontma tekniği ile düz ve yuvarlak yüzeyli yüksek 

kabartma yapılmıĢ olup, hatları belirgindir. Tüflü taĢtan yapılmıĢ bir 

mimari cephe elemanıdır. Süslemede genellikle geometrik motifler 

kullanılmıĢtır. Anadolu Selçuklu Mimarisinin özgün sütun 

baĢlıklarından birisidir. ġifahane taç kapısında sağa ve sola 

konumlandırılmak üzere iki tanedir. Bu sütun baĢlığında simetri 

hakimdir. Ġkisi de çok fazla tahrip olmadan günümüze kadar 

gelmiĢtir. 
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ġekil 152. Batı taç kapısı 

 

Örnek No  : 08 

Eserin Adı  : Batı taç kapısı 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii  

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 
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Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Geometrik, hayvansal, bitkisel, rumi motifler ve hat yazısı  

Kompozisyon : Caminin batı yönünde bulunan çıkıĢ kapısı 9,5m. yükseklik, 6m. 

en, 2,6m. derinlik ve 1,4m. taĢıntı vardır. Caminin batı taç kapısı bu 

cephe tümüyle yıkıldığı ve yenilendiği için temeli ve bazı özgün 

parçalarının kullanılmıĢ olmasına karĢı, Kuzey taç kapısının aksine 

tümüyle geometrik,  özgün fakat dönemiyle iliĢkisi olmayan bir 

kompozisyondur. Bu kapıda eski süslemeler kullanılmıĢtır. Bunların 

içinde en ünlüsü kapının yanındaki çift baĢlı kartalla, diğer tek bir 

yırtıcı kuĢ kabartmalarıdır. Bu taç kapı hiçbir özelliği ile diğer iki taç 

kapıya benzemediği gibi, caminin batı duvarı ve ona bitiĢik iki 

paralel açıklığın yıkıldığı yapının bu günkü durumundan açıkça belli 

olduğu için, bu taç kapının da Kanuni dönemi tamiratında yeniden 

yapıldığı düĢünülmektedir. Kapının yanlarındaki mukarnaslı niĢlere 

kadar yıkılmıĢ olduğu ve bu gün tarihi saptanamayan bir dönemde, 

yetenekli ve kendi yaratıcılığına güvenen bir taĢ oyma ustası 

tarafından yapıldığı düĢünülmektedir.  
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ġekil 153. ġahin tasvirli taĢ kabartma 

 

Örnek No  : 09 

Eserin Adı  : ġahin tasvirli taĢ kabartma 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii batı taç kapısı  

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Hayvansal motif  

Kompozisyon : Eserde Ģahin kabartması vardır. Aynı zamanda Ģahin formuna sadık 

kalınarak, profilden resmedilmiĢtir. Ayaklarının biri karĢısına 

uzatılmıĢtır ve pençeleri açıktır. ġahin kabartması tek parçadan 

oluĢmaktadır. TaĢ yontma tekniği ile düz ve yuvarlak yüzeyli 

kabartma yapılmıĢ olup, hatları belirgindir. Tüflü taĢtan yapılmıĢ bir 

mimari cephe elemanıdır. Süslemede genellikle hayvansal motif olan 

Ģahin ve bitkisel motifler kullanılmıĢtır. ġahin Anadolu Selçuklu 

Mimarisinde gücü temsil etmektedir. Kabartmada Ģahinin kuyruk 

kısmı ve bitkisel motifler deforme olmuĢtur. Fakat genel formunu 

günümüze kadar korumuĢtur 
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ġekil 154. Çift baĢlı kartal tasvirli taĢ kabartma 

 

Örnek No  : 10 

Eserin Adı  : Çift baĢlı kartal tasvirli taĢ kabartma 

Bulunduğu Yer : Sivas Divriği Ulu Camii batı taç kapısı  

Kullanılan Malzeme : Tüflü taĢ 

Ait Olduğu Dönem : 12. yüzyıl Anadolu Selçuklu 

Kullanılan Teknik : TaĢ yontma tekniği 

Kullanılan Motif : Hayvansal ve bitkisel motifler  

Kompozisyon : Eserde çift baĢlı kartal kabartması vardır. Kartalın gövdesi 

cepheden baĢları ise profilden resmedilmiĢtir. Pençeleri açıktır. Çift 

baĢlı kartal kabartması tek parçadan oluĢmaktadır. TaĢ yontma 

tekniği ile düz ve yuvarlak yüzeyli kabartma yapılmıĢ olup, hatları 

belirgindir. Tüflü taĢtan yapılmıĢ bir mimari cephe elemanıdır. 

Süslemede genellikle hayvansal motif olan kartal ve bitkisel motifler 

kullanılmıĢtır. Çift baĢlı kartal Anadolu Selçuklu Devletinde gücü 

temsil etmekle birlikte bu devletin sembolüdür. Çift baĢlı kartalın 

kuyruk kısmı stilize edilmiĢtir. Çok fazla tahrip olmadan günümüze 

kadar gelmiĢtir. 
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