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TESEKKUR

Tezimi hazirladigim siire boyunca arastirmaya yardimci olan, arastirmami
kolaylastiran, emegi gegen tiim herkese tesekkiir etmek isterim. Oncelikle, beni
kosulsuz olarak kabullenen annem ve babama, dogru bildikleri yolda tiim
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atdlyesinde asistanligimi yaptigim, 2016 yilinin Aralik ayinda beden olarak
aramizdan ayrilan kiymetli hocam Prof. Dr. Adnan Turani’ye beni yetistirmeyi
sectigi, degerli bilgileriyle beni yetistirdigi ve her seyden 6nce bana harika bir
dost oldugu i¢in sonsuz tesekkiirlerimi iletmek istiyorum. Egitim hayatim
boyunca bana dualarini gondermis ve tez tesliminin son gunlerinde diinya
degistirmis olan dedem Nafi Bozkurt’a her zaman yanimda oldugu ve benimle
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OZET

OZTURK, Neslihan. Resimde Yaratici Bir Eylem Olarak Oyun, Sanatta Yeterlik Tezi,

2018.

Oyun, yaratict bir eylem olarak, evrim siirecinde zihinsel ve fiziksel islevleri
gelistirmektedir. Oyunun bagintili bulundugu bir tiir olan resim, insanoglunun bilissel
becerilerini artirarak onun hayatta kalmasina yardimci olmaktadir. Tez arastirmasinin
amaci resim oyununun bilissel beceriler ve yaraticilik lizerindeki 6nemini incelemektir.
S6z konusu amag¢ dogrultusunda oyun ve sanat iliskisi aciklanmistir. Ayrica, ¢izmek,
kazimak ve tekrarli noktalamalar yapmak gibi yiizey oyunlarii igeren resim oyunu,
konuya esin kaynagi olmus modern diinya sanatcilarmin eserleri yoluyla
orneklendirilmistir. Bu baglamda, 6nceki boliimlerin bir sonucu olarak arastirmacinin
ylizey oyunlar1 incelenmistir. Yapilan incelemelerle, yilizey oyunlarinin hem yaratici

stire¢ hem de zihinsel ve fiziksel beceriler tlizerindeki olumlu etkileri deneyimlenmistir.

Anahtar Kelimeler: oyun, sanat, resim, yiizey oyunlari
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ABSTRACT

OZTURK, Neslihan. Play As A Creative Activity In Painting, Proficiency In Art Thesis,

2018

Play, as a creative activity, improves mental and physical functions in the evolution
process. Painting, as a form of play with pattern, also helps humans to develop their
cognitive skills to survive. The aim of the thesis is to analyse the importance of the play
of painting on cognitive skills and creativity. In order to accomplish this aim, the
relationship between play and art is explained. Furthermore, the play of painting which
includes surface games such as drawing, scribbling and repetitive dots making, are
examined through the artworks of the modern artists who inspired the study. Within this
context, surface games of the researcher are explained as a result of the former parts.
Through this analysis, it is experienced that the surface games have positive effects on

both creative process, and mental and physical abilities.

Keywords: play, art, painting, surface games
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GIRIS
Canli bir organizma olan insan, diinyaya gozlerini actiktan sonra tiim canli dogasinda
bulundugu tizere oyun ile tanismaya baslar. Yasamsal ihtiyaglar1 karsilanan her saglikli
bebegin, oyun yoluyla kendini, dis diinyayr ve bir biitiin olarak yasami tanimaya
basladig1 soylenebilir. Saglikli bir bebegin dogduktan sonra yavas yavas hareketlendigi,
ayaklariyla ve elleriyle oynadigi, zaman igerisinde ¢evresindeki sesleri taklit etmeye
calisarak konusmay1 6grendigi bilinmektedir. Bebegin yasam yoluna bagladigi andan

itibaren yasaminin igerisinde olan oyun, onun biyiikk ve kiiciik kas becerilerini

gelistirmekte, bilme ile ilgili becerilerini artirmaktadir.

Insanin yasamda bir adim &teye gidebilmesi, yasam karsisinda edinilen bilgilere ve bu
bilgilerin canli tutularak gelistirilmesine bagl olarak ilerlemektedir. Oyunun dogasinda
bulunan taklit, insanin bilissel becerilerini gelistirerek yasamak i¢in gerekli bilgilerin
kopyalanmasini nesiller boyunca saglamis goriinmektedir. Sayica hayli fazla olarak
yasamin neredeyse her alaninda bulunan ve nesiller boyu oynanmaya devam edilen

oyunlar; insan evriminin oyunlar olmadan ilerleyemeyecegini diisiindiirmektedir.

Resimde Yaratici Bir Eylem Olarak Oyun isimli sanatta yeterlik ¢alismasinda amag;
insanoglunun evrimi igerisinde bir tir oyun olan resmin, yasamsal problemlere bir
¢Ozlim olarak gelistigini ve devamliligi saglayan yapisiyla biligsel becerileri artiran
yaratici bir eylem oldugunu incelemektir. Siireg igerisinde biligsel becerileri gelistirdigi
gozlenen her bir oyun yaratici bir eylem olarak insanin yasam yolunda ilerleyebilmesi
adina gerekli giicii kazanabildigi bir alan olmaktadir. Resim, bilissel faaliyetlerin
gelistirildigi renkli bir diinyanin kapilarini agmakta, yasayis bi¢imlerine ait bilgileri
nesilden nesile aktararak kiiltliriin gorselligini yansitmakta ve insanoglunun evrimini
siirdiirmesini saglayacak bilgileri igermektedir. Eski caglarda magara duvarlarindan
cagdas diinyadaki o6rneklerine kadar resim uygulayicilarinin da atadan kalma bu biligsel
oyunu tekrar tekrar oynamaya devam ettigi ve bu yolla yasama dair bilgileri paylasarak
ilettikleri gortlmektedir. Bu agidan tez arastirmasinin birinci boliimiinde dlinyaca
taninmis bilim adamlarinin goriiglerine yer verilerek oyunun dogasina iliskin kapsaml
bir tanim yapilmistir. Topluluklarin sosyal alanlarinda bulunan ve topluluk Gyelerince
bireysel yaraticiligin ilizerine yansitilarak nesiller boyunca tekrari yapilan sanatin, bilme

ile ilgili becerileri artiran bagintili bir tiir oyun oldugu aciklanmistir.



Tez arastirmasiin ikinci béliminde, sanatin bagintili bulundugu bir oyun tlrl olarak
resmin; iz birakan ¢esitli malzemeler esliginde oynanan bir ylizey oyunu olarak gelisim
gosterdigi anlatilmistir. Resmin ilk 6rnekleri olarak kabul edilen magara resimleri temel
alinarak, dokulu yiizeyler iizerinde gerceklestirilmis yiizey oyunlari igerisinde, kazimak,
cizmek, puaskdrtmek, noktalamak ve boyamak gibi oyunlarin yer aldigi
orneklendirilmistir. Atalardan kalma resim oyununun modern diinyadaki yansimalari
olarak; damlatma, noktalama, boyama ve ¢izme oyunlarinin bagli bulundugu oyunlari
belirgin olarak oynadigi izlenen, diinyaca taninmis sanatgilar, dogum tarihi sirasina gore
yer verilerek birer eserleri drnek olarak gosterilmistir. Arastirmacinin estetik begenisini
etkileyerek arastirma siiresince iiretilen sanatsal ¢alismalara esin kaynagi olan Jean
Dubuffet, Fahrelnisa Zeid, Jackson Pollock, Adnan Turani, Yayoi Kusama, Bruce Riley
ve Aelite Andre’nin resimsel siireglerinin bir yiizey oyunu olarak gelisim gosterdigi
aciklanmustir. Yaratici siireglerinin bir yilizey oyunu olarak gelisim gosterdigi belirgin
olarak izlenemeyen, sanat tarihi icerisinde oyunu bir konu olarak betimleyen ve
tasarima bagl gelisim gosterdigi izlenen resimler, bu alanda mevcut tezler bulunmasi

nedeniyle tez arastirmasinin disinda tutulmustur.

Ucgiincti bélimde arastirmacinin iz birakan cesitli boya malzemeleri ile oynadig yiizey
oyunlar1 orneklendirilerek sanatsal diislincelerine yer verilmis, boylelikle birinci ve
ikinci boliimde anlatilanlar sentezlenmistir. Arastirma siiresince gerceklestirilen ylizey
oyunlarinin, ¢izme, noktalama, dokme ve boyama oyunlarinin tekrarina bagl olarak,
bagintili yeni oyunlari ortaya cikardig: suire¢ icerisinde yapilan resimlere yer verilerek
anlatilmistir. Bilinen oyunlarin tekrarina bagli gergeklesen siire¢ igerisinde oyunun
bagintili oldugu, kendiliginden ortaya c¢ikan oyunlarin biligsel becerileri gelistiren

yaratici bir eylem oldugu deneyimlenmistir.



1.BOLUM
OYUN VE SANAT ILiSKiSI

1.1. Oyunun Dogas1 Uzerine

Oyunun, tiim canlilarin yasamsal hareketlerini kapsayan, tekrara dayali eylemlerin
bitinl olarak kaliplasmamis davranislar igerisinde gelismekte olan bir yapiya sahip
oldugu dikkati c¢ekmektedir. Oyundan s6z edildiginde, yavru kedilerin kosup
ziplamasindan, ¢ocuklarin plastik ¢ay takimi oyunlarina kadar, nesiller boyu oynanmaya
devam edegelmis pek ¢ok oyun akla gelebilmektedir. Cocuk oyunlarindan performans
gosterilerine ya da sans oyunlarina kadar, sayica hayli fazla oldugu goriilen oyunlarin
yasamin neredeyse her alaninda bulundugu, dolayisiyla yasamla birlikte gelisim
gosterdigi sdylenebilmektedir.

Oyun kelime olarak bir isim, kavramlar1 karsilayan bir addir. Turkce’de oyun; yetenek
ve zeka gelistirici, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence, saskinlik uyandirici hiiner
anlamlar1 yaninda drama, spor ve hile (kumar) oyunlarimi da agiklar bigimde
cesitlenmektedir. Oyunun bagli oldugu oynamak eylemi ise, farkli mecazi anlamlara da
sahip olarak; zihinsel faaliyetleri gelistirici, rastlantisal sonuglar i¢eren dogasiyla hayret
verici yani olan bir ugras; bir anligina baska yerde olmak bilinciyle yapilan haz veren

bir deneyim ile iliskili olarak tanimlanmaktadir (TUrk Dil Kurumu, 2016).

Oyunun, dilin kullanim igerisinde oldukga genig bir alana sahip olmasi, yasamin farkli
alanlarinda bulundugunu belirtir niteliktedir. Oyalanmak, oyunbaz, oyun etmek, oyuna
gelmek ve her tiirlii oyun nesnesini tanimlayan oyuncak gibi ifadeler, oyunun iligkili
oldugu ifadeler olarak, oyun kavramimin dil igerisindeki c¢esitliligini gostermektedir.
Oyun kelimesinin Tiirk¢e nin en eski kelimelerinden biri olusu, oyunun nesiller boyu
yasamla birlikte geliserek varligini siirdiirmesi agisindan 6rnek olarak verilebilmektedir.

Orta Asya samanin tiirlii adlar1 arasinda, 6rnegin Yakutlarin kullandig1 ad Tiirkce

bir sozciik olan ‘oyun’du. Kadin samana ise Mogolca’dan gelen ‘udahan’, orta

samana ‘orta-oyun’ yiice samana ‘ulahan-oyun’ deniliyordu. Daha da 6nemlisi

oyun s0zciigii yalniz saman igin degil fakat 6rnegin Tiirkistan’da saman toreninin

timune de deniyordu. (...) Oyun sozciigiiniin Tiirkge’nin en eski sozciiklerinden
biri oldugunu kaynaklar géstermektedir (And, 2016, 5.36-37).

Oyunun, bir saman ritiieli olan tdrenin kendisi ve toreni gergeklestiren samanin ifadesi

icin benzer bi¢imde kullanildig; samanin dogasal unsurlarin taklidini igeren



eylemlerinin, danslarinin oyunun dogasi igerisinde yer aldig1 ve Tiirk¢e’nin modern
dunyadaki kullaniminda da bu eylemlerin oyunla ifade edildigi gorilmektedir. Samanin
kendisi ve i¢sel giidiilenme ile yaptig1 eylemlerinin, dans, taklit ve benzeri eylemlerinin
ifadesi olarak oyun; bitunu, biitiinii olusturan pargalar1 ve sureci birbiri ile iliskili bir
sekilde ifade etmektedir. Bu bakimdan birbiri ile iligkili kavramlar1 igeren genel bir
oyun kavramindan s6z edildiginde, kavramin smirlarim1 g¢izebilmek gerekliligi

olusmaktadir.

Oyun kavramimni Modern Avrupa dillerinde bulunan tanimlarindan yola ¢ikarak
sinirlandiran Huizinga oyunu, “ozgiirce razi olunan, belirli zaman ve mekan sinirlar
icinde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip, bir gerilim ve sevin¢ duygusu ile
‘alistimig hayattan’ ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya
faaliyet” olarak tanimlamaktadir. Beceri ve glg gosterileri ile zeka ve sans oyunlarinin
da i¢inde bulundugu bu kavram, ¢ocuk ve yetigkin insan davranislariyla birlikte hayvan
davraniglarint da kapsayan hayatin temel ruhsal unsurlarindan biri olarak kabul
edilmektedir (Huizinga, 2015, s.49-50).

Giinliik kullanimlar1 agisindan bir kavram olarak oyunun danstan miizik performansina,
kendini eglendirmek gibi 6zgilir bir irade ile yapilan eylemlerden kurallar1 olan ve
isbirligi igerisinde yapilan oyunlara kadar pek ¢ok eylemi ve kavrami karsiladig: dikkati
cekmektedir. Yasamin temeli olarak, zeka ve beceri gelistiren, i¢sel gudulenme ve
farkindalikla yapilan fiziksel eylemlere bagli olarak, belirli bir zaman ve mekan algisi
icerisinde gergeklestirilen, farkli duygulanimlarin ve yeni bir bilincin deneyimlendigi

oyunun birey igin ddullendirici bir dogasi oldugu gozlenmektedir.

Oyunun bireyin gatisan gereksinimleri arasinda tercih yapma ve karsilastigi problemlere
daha iyi ¢oziimler kesfetmesine olanak saglayan evrimlesmis biyolojik bir uyarlama
oldugunu savunan Bateson ve Martin; bir davranig bi¢imi olarak oyunun dogasina
iliskin ayirt edici 6zellikler belirlemistir. Bu 6zelliklere gére oyun davranisi insanlar
acisindan diislincelerden olusmakta; kendiliginden gergeklesmekte; eglenme anlamina
gelmekte ve amaci yine oyun olarak birey icin ddullendirici olmakta; abarti ve farklilik
icermekte; zindeligin bir gostergesi olarak kaliplasmamis davranislarin, diisiincelerin ve
eylemlerin defalarca yinelenmesiyle olusmaktadir. Glvenli bir ortama sahip olan oyun

icerisinde davranislarin ciddi sonuglarindan bir yere kadar korunulmakta; rol degistirme



(-mus gibi yapma) yoluyla degiskenlik tiretilmekte; bireyin kendiliginden ve esnek bir
bigcimde davranarak diisiinmeye egilimli oldugu pozitif bir duygu durumu

edinilmektedir (Bateson ve Martin, 2014, s.15-24).

Oyunun dogasinda rastlantisal unsurlar bulundurmasi nedeniyle saskinlik duymak ve
bilmek arasinda bir paralellik bulundugu dikkati ¢ekmektedir. Oyun stirecinde meydana
gelen rastlantisal olaylar ve ortaya ¢ikardigi sonuglar hayrete yol agarak zihni
gelistirmekte ve kisiye yeni bakis agilar1 sunmaktadir. Bilgi, oyun esnasinda olusan
rastlantisal etkilerin zihni sasirtmasina bagli olarak ilerlemektedir. Konu ile ilgili olarak
Gombrich, eski Yunanlilar’in artik sasirmadiklarinda bilgiyi kaybetme tehlikesiyle karst
karstya kaldiklarini ve saskinlik duymay1 bilmenin baslangici olarak kabul ettiklerini
belirtmektedir (Gombrich, 20154, s. 7).

Soylenilenler 1s1ginda insan icin kendiliginden gergeklesen oyunun eglence ve zindelik
anlamina geldigi, olumlu bir duygulanim olusturdugu, kaliplasmamis davraniglarin
defalarca tekrarina dayanan; guvenli, farkli, abartili, degisken ve odillendirici bir
dogaya sahip oldugu gortilmektedir. Boyle bir dogaya sahip olan oyun, insanin zihinsel
ve fiziksel yapisinm gelistirici faydali bir eylem olarak onun hayatta kalma becerilerini

artirmak agisindan uygun bir zemin olusturmaktadir.

1.2. Hayatta Kalma Pratigi

Oyunun tiim canlilar agisindan faydalart olan bir eylem olarak doganin izin verdigi
Olctde bir given ortami igerisinde oynanmakta oldugu gozlenmektedir. Oyunun, bir
yirtictya av olmak ya da bir yanardagin alevleri altinda kalmak gibi doganin yasam
tehlikesi olusturan kosullarina oranla glvenli zamanlarda oynandigi dikkati
cekmektedir. Bu agidan oyun, hayatin ciddi bir tehdit altinda olmadigi zamanlarda
oynanmakta ve yasamin tehlike altinda kalabilecegi durumlara kars1 da bir tir hayatta

kalma pratigi yapma imkani saglamaktadir.

Insan yasaminda hayatta kalma hali ve oyun hali olmak iizere iki temel hal bulundugu
sOylenebilir ve bunlardan ilki olan hayatta kalma hali, ciddi yasam kaygisi tasiyan,

insanin sadece hayatta kalmaya odaklandigi hal olarak tanmimlanabilir. Hayatta kalma



halinin dogasinda yasam igin savasmak, stres ve kaygi icerisinde bulunmak gibi
duygulanimlar yer alabilmektedir. Bu hal icerisinde; Marsii* filminde, filmin basrol
oyuncusunun cani acimasina ragmen, hayatta kalmak adina karnina saplanan bir metal
pargasin1 kendi kendine ¢ikarmasi ve yarasini dikmesi 6rneginde oldugu gibi hayatta

kalmaktan baska hi¢bir sey diistiniilmedigi izlenmektedir.

Bir baska hal olan oyun halinde ise hayatta kalma haline gore sakinlik, dinginlik, nese
ve haz gibi duygulanimlarin ortaya c¢iktigindan s6z edilebilmektedir. Oyun hali bir
giiven ortami igerisinde ger¢eklesmekte; insanin bedenini ve yasadigl cevreyi
kesfetmesine, tanimasina olanak saglayan kosullara sahip olmaktadir. Kisi, ciddi yasam
kaygisi tasiyan bir durum igerisinde bulunmadigindan, igerisinde yasadigi ¢evreyi ve
kendini incelemek icin uygun bir zaman bulmakta ve sahip oldugu yetileri
kuvvetlendirebilmektedir. Ciddi yasam kaygisi tasiyan hal igerisinde karsilagilabilecek
problemlere c¢ozlmlerin arandigi, baska bir ifadeyle, hayatta kalma pratiklerinin
yapildig1 bu hal igerisinde insan, yasadigi ¢evreyi ve kendini tanimaya baslamaktadir.
Eglence, degiskenlik ve farklilik igeren dogast ile fiziksel agidan kuvvet kazanilan oyun
halinde, gevre farkli yonleriyle etraflica incelenebilmekte ve bu sekilde yasami koruma

yollar1 gelistirilebilmektedir.

Oyun nesneleri tanimayi, ayn1 ve farkli 6zelliklerin kesfedilerek eslestirilmesi yoluyla
nesneler arasindaki iligkileri anlamay1 saglamaktadir. Oyun surecinde nesneler farkli
yonleriyle olduk¢a detayli bir bi¢imde incelendiginden, insanin g¢evresinde bulunan
nesnelerle oynamasi, onun ¢evresiyle ilgili islek bir bilgi birikimi olusturmasina yardim

etmektedir (Bateson ve Martin, 2014, s.45 - 46).

Insanoglu cevresinde bulunan nesnelerle oynadig: siire icerisinde onlar1 tanimakta,
yasadig1 ¢evre hakkinda bilgi toplamakta ve topladig: bilgileri kullanarak yeni bilgiler
kazanmaktadir. Bu bakimdan, yasamin tehlikede olmadigi giivenli zamanlarin
korunarak, oyun i¢in gerekli zamanin saglanmasinin ve bu zamanin sayica
artirilmasinin, insanin yasam {izerindeki hakimiyetini genisletmesi ve evrimini

ilerletmesi agisindan hayati 6neme sahip oldugu diisiiniilmektedir.

! Matt Damon’un basroliinii canlandirdigi Marsh - The Martian filmi (Scott, 2015).



Boyd; duzenli olarak oynayan canlilarin yeteneklerini gelistirmekte, bilgi dagarciklarini
genisletmekte ve giderek keskin bir duyarliga sahip olduklarini belirtmektedir. Kagma -
kovalama, saldir1 - savunma oyunlari ile oyun igerisinde gerceklesen sosyal uzlagma,
6lim ve yasam farkliliklar1 yaratabilmektedir. Siklikla kendilerini oyuna kaptiran
hayvanlarda oldugu gibi insanlar da oyun yoluyla kas elastikiyetlerini ve sinir aglarini
asamali olarak degistirmekte, sinaptik yollar1 hizlandirmakta ve giiglendirmekte,

kapasitelerini ve performanslarini artirmaktadirlar (Boyd, 2008).

Kapasitesini ve performansini aletin kesfiyle artirdigi kabul edilen ilk insan tirii Homo
Habilis’in (yetenekli insan), ciddi yasam tehlikesi altinda olmadigi bir zaman igerisinde
tagi inceleme oyunuyla becerilerini gelistirmeye basladigi sOylenebilmektedir. Tasin
incelenmesi; tiiriin ¢evresi ile ilgili islek bir bilgi birikimine sahip olmasi, birbirine
bagintili bir sekilde ilerleyen bilisle ilgili becerilerin gelistirilmesi ve nesneler
arasindaki iliskilerin anlagilmasi yoluyla yasamda degisen kosullara adapte olunmasi
acilarindan temel olusturmus nitelikte gortinmektedir. Besin degeri yiiksek gidalarin
parcalanmasi gibi yasamsal ihtiyaglar1 karsilayan tasin kesici oldugu kesfinin, insana
hayatta kalma agisindan gl¢ sagladigi ve karsilagilan problemlere farkli stratejiler

gelistirilmesi i¢in olanak sagladigi bilinmektedir.

Homo Habilis’in bigimlendirebildigi tasin - aletin glclni 6lcerek her giin gorulen
seyleri yeni bir sekilde kullanmaya baslamasi, alet yapma ve kullanma becerisine sahip
insanoglunun diinya iizerindeki eyleminin de baslangicina isaret etmektedir (Malaterre
ve Salanova, 2003). Tasi bi¢cimlendirmek, doganin vahsi kosullar1 diistiniildigiinde
gorece bir glven ortaminda gegirilen bir zamanin, becerinin ve zekanin bir kaniti
olmakta ve birbirine bagli eylemleri miimkiin kilan yaklasik 2,5 milyon yillik bir
surecin baslangicini olusturmaktadir. Insanoglu bu siire igerisinde pratik ihtiyaglarma
cevap veren tas bicimlendirmeleri disinda dogrudan pratik bir amaca hizmet ettigi
gozlenemeyen tas bicimlendirmelerinde de bulunmus; arka planinda emek, zaman ve

beceri bulunan oyunlar yoluyla zihinsel ve fiziksel anlamda gii¢ kazanmustir.

Dogu Afrika’daki Olduvai Bogazi’ndan bagslayarak binlercesi Afrika ve Avrupa’ya
yayllmis halde bulunan bilinen en eski tas aletler yaklasik 2,5 milyon yil geriye

gitmektedir, ta ki Homo Erectus’un ¢ogunlukla simetrik bir sekilde bigimlendirdigi



Asl'ilyen2 el baltalar1 olarak bilinen taslara kadar. Yapilan incelemeler, yaklagik 1.4
milyon once, diger buzul ¢ag: aletlerinin aksine, damla ya da yaprak formuna sahip,
bircogu goze g¢ogunlukla simetrik gelen, sivri u¢lu narin kesici kenarlar1 iizerinde
herhangi bir yipranma belirtisi bulunmayan binlerce tas bi¢cimlendirilmeye baslandigini
ortaya koymaktadir. Bazilarinin kesici ya da kirict olmak gibi kasaplik isleri igin
oldukca biiyiik oldugu ortaya cikarilan, sayilari oldukga fazla olan bu bi¢imlendirilmis
taslar; glven icerisinde gegirilen bos zamanin, diigsiincenin ve becerinin bir kanit1 olarak,
secilme degeri agisindan uygulayicisina gii¢ kazandirdigi diisiiniilen evrimsel bir

ilerlemeyi gostermektedir (Dutton, 2010).

Insanoglunun, uzun bir zaman dilimi boyunca, kendi kapasitesini ve performansini
artiran bir eylem olarak uygulamaya devam ettigi goriilen tasin bigimlendirilmesi, turin
kendi icerisindeki segilim degerini artiran hayatta kalma pratiklerini olusturmaktadir.
Giivenli bir zaman igerisinde oynanan bir tlir oyun olan tag bigimlendirmeleri, turin
kendi arasinda yaptigi isbirligi ile baskalarinca defalarca tekrarlanarak 2,5 milyon yil
stire boyunca insanoglunun hayatta kalmasini1 saglamis goriinmektedir. Bununla birlikte,
tas bigcimlendirme oyunlarinin, slre¢ icerisinde bilisle ilgili becerileri gelistirerek
yaraticiligi ortaya g¢ikarmis ilk sanatsal iretimler oldugu da sOylenebilmektedir.
Birbirine bagmtili ve tekrara dayali uygulamalarin kaliplasmamis bir bigimde
yapildigiin bir kanit1 olan bu sanatsal tretimlerin, uygulayicilarina yasam igin gerekli

gucl kazandirmaya devam ettigi izlenmektedir.

1.3. Bilissel Bir Oyun Modeli Olarak Sanat

Insanin fiziksel ve zihinsel evrimi, yasamak igin gerekli olan hayati bilginin edinilmesi
ve paylasilmasiyla ilerlemektedir. Hayati bilgi, oyunun dogasinda bulunan taklit etme
ve kopyalama ile tekrar edilerek baskalarinca da uygulanmakta ve bu sekilde evrimini

devam ettirmekte olan insan topluluklari i¢in bir yasayis bi¢cimi haline gelmektedir.

Harari; insan tlrinun, turun gelisimi igin gerekli yasamsal bilgiyi kendi arasinda yaptigi

isbirligi igerisinde tekrar ederek kopya sayisini artirmak yoluyla sakladigini ve turiin

? Asiilyen — Achulian el baltalar, buluslarin yapildigi 19.yiizyilda Fransa’da St. Acheul’dan sonra
isimlendirilmistir (Dutton, 2010).



evrimsel basarisinin kopya sayisina bagl oldugunu belirtmektedir. Hayatta kalmak icin
hangi bitkinin yararli oldugu ya da hangi hayvanin etinin kolay c¢ignendigi gibi
yasamsal bilgiler, tiiriin kendi tiyeleri arasinda giderek artmakta olan diisiincelerin ve
iliskilerin bilgileri ile birlikte tekrar edilerek kopyalanmaktadir. Bu kopyalamaya bagl
sayisi giderek fazlalasmakta olan bilgi birikimini depolamanin bir sonucu olarak insan
beyni de ciddi miktarda bilgi depolayabilecek bi¢imde evrimlesmektedir (Harari, 2015,
s.95 - 129).

Insan topluluklar1 arasinda kopyasi siklikla yapilan bilgiler, yasamin siirdiiriilebilirligi
acisindan 6nemli olmaktadir. Tasin kesici oldugu bilgisini kendi arasinda yaptigi
isbirligi ile siklikla tekrar etmek yoluyla kopyalayan tur, bu bilginin tekrar ile zihinsel
evrim yolculugunun devamliligini stirdiiriiyor gériinmektedir. Bilginin kopyalandigi her
bir tekrar surecinde, tiirlin ortak alaninda bulunan yasamsal bilgiyi tekrar yoluyla
kopyalayan uygulayicilar, fiziksel ve zihinsel becerilerini gelistirirlerken ortaya ¢ikan
yaraticiliklar1 sayesinde bilginin bagli oldugu farkli pek ¢ok bilgiyi kesfedebilmekte ve

boylelikle tiirtin siirdiiriilebilirligine katki saglayabilmektedir.

Winnicott, bir toplulugun ortak alanina dair ilk bilgilerin oyunda gergeklesen yaratici
yasamla olusmaya basladigini; insanoglunun kulturel deneyimler yoluyla bireysel
varolusunu asmakta ve bu sekilde stirekliligini saglamakta oldugunu savunmaktadir.
Yasam kalitesi i¢in uygun kosullari saglanan, kendisine firsat taninan her birey izerinde
ve sayelerinde yaraticiligini gosterecegi nesneleri kullanarak, hayatinin her asamasinda
yaratict yagsamini ger¢eklestirmeye baglamaktadir. Bireyin oyun oynayacagi bir alan
bulmasi onun kiltiir havuzuna katkida bulunmasini, kiiltiirel mirasla bag kurmasini ve
kilturel deneyim yasamasini saglamaktadir (Winnicott, 2014, s.125 — 128). Konu
paralelinde Huizinga da, kiiltiirel alanin ilk asamalarindan itibaren bir oyunun ¢izgilerini
tasidigin1 ve bir oyun ortaminda gelisim gosterdigini; toplumsal hayatin, oyunlar
tarafindan temsil edilen biyoloji Ustll bi¢imler halinde agiga ¢iktigini ve topluluklarin bu
oyunlar yoluyla hayati ve diinyay1 yorumladiklarin1 belirtmektedir (Huizinga, 2015,
s.70-71).

Toplulugun ortak alaninda bulunan oyunlarin tekrar edilmesi, Sureg igerisinde ortaya
cikabilen yaraticilik sayesinde oyunlarin yeniden bigimlendirilmesini saglarken turin

gelisimi i¢in gerekli bilgiyi de iletmektedir. Yaraticiligin ortaya ¢ikarak tizerlerinde ve
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sayelerinde yasamin devam ettigi, yasamsal bilginin i¢erisinde bulundugu oyunlar yeni

kesifleri miimkiin kilarak yagsamin devamliligina hizmet etmektedir.

Uzun ve i¢i bos bir silindire (kemik, agag¢ gibi) iiflenmesi yoluyla ses ¢ikarma oyunu,
eylemin tekrar1 yoluyla ortak alanda yasatildigi zaman igerisinde, uygulayicilarinin
Uzerlerinde yaraticiliklarini yansitmasinin birbirine bagmtili bir sonucu olarak yasamin
devamliligina hizmet eden kesifleri miimkiin kilmis gérinmektedir. Johnson, silindirin
icerisinden sesin iiflenerek itilmesinin oyun yoluyla gerceklesmis onemli bir bulus
oldugunu ve uygulayicilarinin yaraticiliklarini {izerine yansitmasiyla birbirine bagli yeni
buluslart ortaya ¢ikardigini su sekilde belirtmektedir:
Fliitiin arkasindaki fikir, uzun ve i¢i bos bir silindirin iginden havanin itilmesi
yoluyla ses yapmak, 2000 yildan daha fazla bir sire once nihayet ilk organi
olusturmak icin degistirildi. (...) Yaklasik 1000 y1l kadar 6nce, Islam Ronesans’t
zirvesinde, Bagdat’ta {i¢ kardes otomatik bir alet olan bir makine tasarladilar. Bu
makineye kendi kendine ¢alan enstriiman adini verdiler. Bu enstriiman devasa bir
miizik kutusuydu. (...) Donanim ve yazilimin biitiin fikri ilk defa bu bulusla
diistiniilebilir oldu. Ve o inanilmaz gii¢lii kavram (...) miizik ¢alan bir makineyi

izlemenin sasilas1 zevkinden geldi. Dogrusu, programlanabilir makine fikri
yaklagik 700 y1l boyunca sadece miizik vasitasiyla canli tutuldu (Johnson, 2016).

Performans sanatlar1 igerisinde yer alan miizik aletleri kesfinden, yapay zekanin
programlanabildigi bilgisayarlarin kesfine kadar yapilmis pek cok kesfin, ses ¢ikarma
eyleminin bagintili olmasi dolayisiyla miizigin bagmtili bir sonucu olarak gelisim
gosterdigi goriilmektedir. Silindirin igerisine iiflemek yoluyla ses ¢ikarmak eylemi,
eylemi tekrarlayan her bir saglikli uygulayici igin kendi varoluslarinin asilabilecegi ve
yeni kesiflerin ortaya c¢ikabilecegi yaratici bir eylem olabilmektedir. Bu agidan
bilgisayarlarin kesfini miimkiin kildig1 goriilen performasyon sanatlarimin igerisinde
bulundugu, yaratict bir edimi gergeklestiren sanatsal uygulamalarin, insanin diisiinsel
gicunl artirarak, birbiri ile bagintili yeni kesiflerin ortaya ¢ikmasini sagladig

sOylenebilmektedir.

Insan, bilgiyi sonsuz bigimde aramakta; dzellikle cekirdek bilgi sistemindeki en zengin
cikarimlari saglayan bilgiyi (gorme ve ses duyulariyla birlikte en hayati alan olan sosyal
bilgi) hizli bir sekilde anlasilir hale getiren bagintilar1 takip etmekte, bicimlendirmekte
ve paylagmaktadir. Bu noktadan hareketle Boyd; sanatin, bagintili bir tiir bilissel oyun
oldugu goriisiinde bulunmaktadir. Oyunun kendini odiillendirici yapisi, davranis

secimlerini zaman igerisinde gelistirdigi gibi sanat da zihnin biligsel becerilerini,
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dagarcigini1 ve hassasiyetlerini gelistiren bir oyun alan1 gérevi yapmaktadir. Sanat, oyun
stirecinde oldugu gibi, dikkat ¢ekiciligi ve memnuniyet vericiligiyle basar1 saglamakta;
konsantre olundugu, sik ve yogun karsilik verildigi siirece sinirsel (ndral) sonuglar
guclendirmektedir. Sanatin baginti igin tercihleri etkilemesi; insani agidan uygun
bilgilerin ylksek konsantrasyonuna yeterince istekli bir bicimde maruz kalindiginda,
anahtar bagintilar1 sonsuzluga yonlendiren sinirsel yollarin zamanla gugclendigi

anlamina gelmektedir (Boyd, 2008).

Eski bir Japon sanati olarak bilinen origami, zihnin biligsel becerilerini gelistiren,
sinirsel aglar1 giiglendiren, dikkat gekici ve memnuniyet verici sanatin turleri arasinda
yer almaktadir. Kagidin ¢esitli agilardan katlanmasina bagli olarak gelisen bu sanat
tiriinde uygulayicilar, yaratict siire¢ icerisinde bircok uzvu birlikte hareket ettirmek,
konsantrasyon ve denge saglamak gibi yollarla zihinsel ve fiziksel becerilerini
gelistirmektedir. Sinirsel aglar1 gliclendirme ve haz verme gibi 6zelliklere sahip oldugu
izlenebilen bu yaratici eylem, eyleme yeterince maruz kalan, baska anlamiyla bu oyunu
yuksek bir konsantrasyon icerisinde oynayan bazi uygulayicilarinin baginti tercihlerini
etkilemis goriinmektedir. Uzaya gonderilen makineler® iizerinde bulunan panellerin
katlanmasinda origami sanati icerisinde yer alan katlayis bigimlerinin kullaniliyor
olmasi, sanatin, zaman icerisinde gelistirdigi zihinsel faaliyetleri ve anahtar bagitinin
bagli bulundugu sonsuz yollardan birine gerceklestirdigi baginti agisindan

orneklendirebilmektedir.

Origami gibi birgok uzvun hareketiyle ger¢eklesen, ince bir isgilik, sabir, konsantrasyon
ve Ozen gerektiren, nesiller boyu tekrarlanan sanatsal uygulamalarin; insanoglunun
becerilerini artirarak yasam igerisinde ilerlemesi ve yasamda bir adim daha Gteye
gidilmesi agisindan bilinmezin kesfini miimkiin kildig1 sdylenebilmektedir. Yasamsal
bilginin icerisinde bulundugu sosyal alana ait bir oyunun yaratici siireci igerisinde; yeni

kesiflerde bulunma, duygular1 disa vurma gibi yollarla anahtar bagintinin bagli oldugu

* Gegmisi 1600°lii yillara dayanan, Japon sanati olarak bilinen origami (“oru” katlamak, “kami” kagit)
modern diinyada uzay arastirmalari gibi farkli mithendislik alanlarinda sekil degistirebilen tasarimlarin
gelistirilmesinde kullanilmaktadir. 1970°li yillarda uydu antenleri ve giines panelleri gibi uzay
teknolojilerinde kullanilan biiyiik ve diiz bilesenlerin uzaya taginmasi iizerinde ¢alisan Koryo Miura ve
Masamori Sakamaki’nin origami sanatin1 incelemesi, uzaya gonderilen anten ve panellerinin katlanarak
az yer kaplamasint miimkiin kilmistir. Koryo Miura’nin gelistirdigi katlama yontemi, ilk defa 1995
yilinda Japonya’nin uzaya gonderdigi Space Flyer Unit uydusunun giines panellerinde kullanilmaya
baslanmig, Amerikan Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi (NASA) tarafindan da temel alinarak uzay
arastirmalarinda kullanilagelmistir (Sarigiil, 2017).



12

sonsuz yollara baglanilabilmektedir. Sonsuzluga agilan bir bagintiya sahip olan insan
zihninin, sanat yoluyla kendi varolusunu asarak, kendisi hakkinda yeni bilgilere sahip

oldugu ve diisiinsel yapisini gelistirdigi diisliniilebilmektedir.

Barrett, icsel olanla birlikte diinya goriislerinin de ortaya kondugu duygularin bir
disavurumu olan sanatin essiz ve kiymetli yollarla bilgiye ulagsma bakimindan biligsel
oldugunu savunmaktadir (Barrett, 2015, s.101 - 103). Konu paralelinde Arnheim de
sanatin; giizellik, miikemmellik, uyum ve diizen yarattigini; fanteziden dogan seyleri,
memnuniyeti ya da hosnutsuzlugu gosterdigini ve bu tiir islevleri yerine getirmek igin

de buytk oranda gorsel diistinme gerektirdigini belirtmektedir (Arnheim, 2009, s.283).

Sanat yoluyla varolusunu asarak zihinde olusan diisiinceyi bi¢cimlendiren insanoglu ayni1
zamanda sinirsel yollarmin giiclenmesiyle yasam karsisinda giic kazanmakta, ortak
alanda bulunan oyunlar1 yeniden bigimlendirmekte ve hayatini1 anlamlandirmaya devam

etmektedir.



IKIiNCi BOLUM
OYUN - RESIM - YARATICI SUREC

Sanatin, evrim siireci icerisinde insanin biligsel becerilerini gelistirmek iizere yasama
uyum sagladigi biyolojik bir uyarlama oldugu ve kiltiriin de bu yolla gelistigi yoniinde
birinci boéliimde yapilan agiklamalarin ardindan, sanatin bir tiirii olan resmin de zihinsel
becerilerin gelistirildigi atalardan kalma biligsel bir oyun oldugunu sdylemek miimkiin
gorinmektedir. Bedensel esneklige ve onceki deneyimlere bagli olarak yaratici siireg
icerisinde algida olusanlarin bi¢imlendirilebildigi, bilissel becerilerin gelistirildigi resim
oyununun, insanoglunun zihinsel evrim yolculugu siiresince oynanmaya devam edildigi
izlenmektedir. Magara resimlerinden ¢agdas diinyadaki orneklere kadar bu renkli oyun
hakkinda yapilacak genel bir tanimin; bir veya birden fazla yiizeyler lizerinde iz ve renk

birakan ¢esitli malzeme ve araglarla oynamak seklinde olabilecegi diistiniilmektedir.

Insanoglunun zihinsel gelisimi icerisinde gorsel diisiince sisteminin bir kaniti olan
resmin kesfi, birbirine bagintili buluglarin ortaya ¢iktig1 renkli bir boyutun kapilarini
acmistir. Kesici aletin kesfiyle ilgili sorulara cevap olabilen, 6nemli kesiflerin ve
buluslarin sayesinde ortaya ¢ikabildigi oyun, resmin kesfiyle ilgili sorular i¢in de genel
bir cevap olabilmektedir. Resmin kesfinin renk ve iz birakan malzemelerin kesfi ile
ortaya ciktigr disilintildiigiinde; suya karisan topragin veya atesin bir artigi olarak
kdmdarln renk verdiginin oyunun yaratici siireci i¢erisinde deneyimlenmis olabilecegi

akla gelebilmektedir.

Guney Afrika’da yer alan Blombos Magarasi’nda ortaya ¢ikarilmis Ornekler, resmin
kesfinin iz birakan malzemenin kesfi ile ortaya c¢iktigi ve bu kesfin yaklasik olarak
100.000 yil geriye gittigini ortaya koymaktadir. iz birakan bir malzeme olarak
kesfedilmis asiboyasinin resimsel caligmalardaki kullanimina dair onemli bulgular
iceren magarada, asiboyasinin mineralli taglarin 6giitiiliip toz haline getirilmesi yoluyla
olusturulduguna, baska maddelerle karistiritlip macun yapildigina ve bilinen en eski
kaplardan olan denizkulagi kabuklarina konmus olduklarina dair deliller ortaya
cikarilmigtir (Walter, 2014).
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Resim 1:Ufalayici olarak kullanilan Kuvarsit taginin ayrilmasindan sonra sedef ve denizkulagi kabugu
gorintist. Kabugun i¢inde bulunan ve ufalayici olarak kullanilan yuvarlak bi¢imli tagin altinda korunmus
kirmizi tabaka zengin agiboyasi karigimidir. Grethe Moell Pedersen izniyle yaymlanmis gorseldir.

Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/xecyK2

Resim 1, kapak olarak kabin iistiine kapatilmis halde bulunan boya karisimini ezmek
icin kullanilan tas1 ve igerisinde bir ¢esit macun haline getirilmis asiboyasi karigimi
bulunan denizkulagi kabim1 gostermektedir. Boyanin hazirlanisi, oyunun dogasina ait
baz1 Ozelliklerin belirli bir cerceve icerisinde gergeklestigini ortaya koyar nitelikte
goriinmektedir. Denizkulagr kabugunun boya karisim kabi olarak kullanilmasi -
nesneler arasinda iligki kuruldugunu, boyanin ezilmesi - bedensel esneklige bagl kas
guct uygulandigini, cesitli malzemelerin birbirine karigtirilmasi1 - yaratici slreg
icerisinde deneyimlenenler iizerine fikir yiiriitiildiigiini desteklemektedir. Iz birakan
boyar maddenin yiizeye sabitlenmesi, gorsel diisiinmeye bagli gelisen bir algi ile farkl
uzuvlarin birlikte ¢alisarak birden ¢cok malzemenin kullanildig: bir siireci gerektirmekte;
beden ve zihin koordinasyonunda gergeklesen bu siirecin dikkat goOsterme, denge
saglama gibi motor becerileri gelistirmesi agisindan uygulayicisina zaman igerisinde
guc¢ kazandirmis olmasi muhtemel goriinmektedir. Bununla birlikte, zihinde olusan
diisiincenin gorsellik kazandig1 resimsel siirecin, malzemeye ulagsma ve kaynak bulma

acisindan da gii¢ gerektirdigi goriilmektedir.

Yaklasik 100.000 yil once denizkulagi kabugu igerisinde karistirilan boyar
malzemelerin modern diinyada geldigi nokta, oyun igin gerekli malzemelerin ve
dolayisiyla oyunun giderek gelisim gdosteriyor olmasi agisindan dikkat c¢ekici
bulunmaktadir. Toprak renklerden neon renklere, simli karigimlardan 1s1 ile renk

degistiren karigimlara veya karanlikta parlayan boyalara kadar pek ¢ok boya cesidi ve


https://goo.gl/xecyK2
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medyumu bulundugu bilinmektedir. Modern diinyadaki boyar malzemelerin gesitliligi,
renk pigmentlerinin ve karisim i¢in kullanilan ¢esitli malzemelerin kesfini igerisine alan
bir zamani, emegi ve c¢alismay1r kapsamaktadir. Renk veren malzemelerin ulastigi
cesitlilik, insanoglunun nesiller boyunca artirmis oldugu becerilerini kanitlar
niteliktedir. Bu bakimdan, yaklagik 100.000 yillik siire igerisinde yapilan iz birakan
malzeme kesiflerinin ve sahip olunan kaynaklarin korunmasinin, resim oyununu
zenginlestirmeye devam ederken, izleyicilerine ve uygulayicilarina ¢esitli giicler

kazandirdig1 sdylenebilmektedir.

Kesif tarihlerine bagl olarak iizerlerinde en ¢ok arastirma yapilmis olmasi dolayisiyla,
Ispanya ve Fransa’daki magaralar (Altamira, Chauvet ve Lascaux Magaralari), pek ¢ok
sanat kitabinda® resmin ilk 6rnekleri olarak kabul edilmektedir. Séz konusu kitaplar,
magara resimlerinin agiklanmasi hususunda benzer goriisler igermekte, genel olarak
resmin insana gii¢ verdigi diisiincesini desteklemektedir. Gombrich, ilk insan
topluluklar1 resimleri iizerine yaptig1 arastirmasinda, Fransa ve Ispanya magaralarinda
yer alan hayvan figirleri ile ilgili yapilmis a¢iklamalar1 temel alarak resmin biyi ve guc
ile iliskilendirildigini belirtmektedir. Bu agiklamalarin bir boliimiinii; insanin yenmek
istedigi hayvanin resmini yaparak ona lstlinlik saglamasi agisindan bir gesit biiyii
amagli olmas1 olustururken, bir diger bolimiinii de birbirlerinin lzerine dlzensiz bir
bicimde kazinmis, ¢izilmis olan magara resimlerine dair evrensel inanigin resim

yapmanin insana gii¢ vermesi olugturmaktadir (Gombrich, 1999, s.41).

! Gombrich, 1999, s: 41; Hollingsworth, 2009, s: 21 —22; King, 2012, s: 17; Tansug, 2011, s: 20.
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Resim 2: Oklanmis At, Lascaux Magarasi, Dordogne- Fransa. Duvar resmi. Yaklasik milattan 6nce
20.000. Bu saldiriya ugrayan at imgesi, ilk insanlarin kaginilmaz ilgi alanlar1 hakkinda gorsel bir ifade
saglamaktadir: Diisman bir ¢evrede hayatta kalabilmek ve besin aramak...

Hollingsworth, Mary. (2009). Diinya Sanat Tarihi. (R. Kiigiikerdogan ve B. Ergiider, Cev.). Istanbul:
Inkilap, s. 21 - 22.

Insanin, siiphesiz ki yasamak icin giice ihtiyaci bulunmaktadir. Zihinsel ve fiziksel
giiclin birlikteliginde ortaya ¢ikan giig, ge¢mis deneyimlerin bilgisinin animsanarak
tekrarlanmasina bagli olarak ilerleme gostermektedir. Animsama olmaksizin, insanin
her gun yeniden bilgi elde etmesi zaman ve gii¢ kaybina yol agabilmekte, bilginin
animsanmas1 ise vakit kazanci olusturacagindan giiclin artmasi ve bagintili farklh
oyunlarin ortaya ¢ikmasi i¢in uygun bir zemin olusturabilmektedir. Bu nedenle,
magaralarda bulunan hayvan resimlerinin karsilasilmis yeni ve farkli tiirlerin tanitilmasi
ya da Resim 2’de goriildiigi tizere, oklanmus bir at tasviri ile avlanilacak tiirlerin ve av
eylemlerinin animsaticisi olmalari agisindan zihinsel gelisim i¢in insana gii¢ verdigi ve

bilgileri canli tuttugu diistiniilebilmektedir.

Gombrich, ressamlarin izleyicilere birer tanima kodu o&grettiklerini savunmaktadir
(Gombrich, 2015b, s. 29). De Botton ve Armstrong da resmin hatirlatici bir isleve ve
anilar1 canli tutucu bir 6zellige sahip oldugunu belirtmektedir (De Botton ve Armstrong,
2014, s.8 — 12). Ilgili goriisler paralelinde izleyici agisindan diisiiniildiigiinde resmin;
tanima, bilme, Ogrenme ve hatirlama eylemleri agisindan zihinsel faaliyetlerin

gelisimini destekledigi s6ylenebilmektedir.
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Resim, gorsel bilginin canli tutulmasi, tanima kodlar1 olusturmasi ya da animsatict
olmasi yaninda uygulandigi yaratici siire¢ icerisinde uygulayicisinin fiziksel ve zihinsel
yonden gelisimini saglayarak kendi varolusunu asmasi i¢in de ona giic saglamaktadir.
Resmin yaratici siireci igerisinde uygulayici, malzeme olanaklar1 ve bedensel esnekligi
birlikteliginde dehasinin gelisimine tanik olabilmekte, fircanin yiizeyde biraktig izin bir
anda aradigr sey olduguna karar verebilmekte ya da zekadsimi kivrak bir bi¢imde
kullanarak 6énemli bir problemine ¢6zim getirebilmektedir. Kant’in da soyledigi gibi;
sanatcilar, kendi icerisinde zevkli bir faaliyet, bir tiir oyun olan yaratici siire¢ icerisinde,
hayal giiglerine ve idraklerine 6zgiir bir oyun oynatmakta ve kendi dehalarini estetik

bicimde kullanmaktadir (Kant’dan aktaran Shiner, 2010, s. 203).

2.1. Resim: Oykiinme Birlikteliginde Bir Yiizey Oyunu

Resmin gelisim gosterdigi andan itibaren hemen tiim sanatgilarin boyanin yiizeyde
sabitlenmesi agisindan ortak bir oyun oynadiklar1 ve bu yolla oyunun bagintili oldugu
farkli pek cok kesifte bulunmalar1 nedeniyle kendi varoluslarini asarak dehalarii
gelistirdikleri izlenmektedir. Izleyicisinin bilme ve animsama gibi zihinsel faaliyetlerini
desteklemesi yaninda, uygulandigi yaratici siire¢ igerisinde uygulayicisinin beden ve
zihin faaliyetlerini de gelistiren resmin, boyar malzemenin olanaklar1 igerisinde

gerceklesen bir dykiinme sureci ile basladigi soylenebilmektedir.

Insana yasam karsisinda giic kazandiran resim oyununun ilk 6rnekleri, bilindigi (izere
girintili ¢ikintili yapiya sahip kayalarin dogal yilizeylerinde yer almaktadir. Bu dogal
yuzeyler icerisinde Ozellikle, cesitli hayvan figiirleri yaninda soyut formlarin da
resimlenmis oldugu, yer yer bagka tiirlerin pengeleriyle ¢izilmis magara yiizeylerinin
sarkitlar, dikitler ve geometrik bigimleri andiran kristaller gibi dokulu yuzeylere sahip

oldugu bilinmektedir.

Organik formlar olarak tanimlanabilecek magara i¢indeki dokulu ytzeylere belirli bir
stire baktiktan sonra, tipki bir insanin gokytiiziindeki bulutlara baktiginda bulutlar1 an1
hazinesinden iliski kurdugu imgelere benzetmesi durumunda oldugu gibi bir durum
icerisinde bulundugu go6zlenebilmektedir. Zihin tizerinde bir tiir sakinlestirici etkiye de

sahip oldugu sdylenebilecek bu dokulu yiizeyler, yaratici bir siireci baslatarak insanin



18

diistinsel giiclinii canlandirabilmekte ve ylzey (zerine o6ykinmeleri mimkin
kilabilmektedir. Bu yaratici siireg, bir aga¢ kabugunda yarasalar gérmek ya da kayalik
bir dagda tanidik yiizler bulmak seklinde bakan kisinin bellegine bagli olarak gelisim
gosterebilmektedir.

Leonardo Da Vinci, bir sahne tasarlamak s6z konusu oldugunda lekeli veya karigik
taglarla oriilii bir duvara bakmanin goziin 6niinde hareket halinde bulunan figiirler, cok
cesitli nesneler belirtecegi ya da dogal manzara bigimlerini animsatacagi ve biitiin bu
gorilenlerin giizel ¢izilmis formlara doniistiiriilebilecegini belirtir (Da Vinci, 2010, s. 36
— 37). Bir bagka kaynakta Leonardo; duvardaki lekelere, bulutlara, atesten geriye kalan
kiillere, camura veya benzer seylere dikkatli bakildiginda muhtesem fikirler
edinilecegini, zihnin karmasik seylerden yeni buluslar i¢in malzeme elde edecegini,
ressamin zihninin de yeni buluslarla harekete gectigini séylemektedir (Da Vinci’den
aktaran Damisch, 2012, s.53).

Duvarda nem dolayisiyla olusmus leke, aga¢ kabugu gibi dokulara ya da bulut gibi
akigkan ve degisken dokulara sahip olusumlarin bakan gozle bir oyun oynadigi; g6zu bir
stire mesgul ederek zihin yapisina etki ettigi ve burada alginin ¢esitlenmesi anlaminda
bir ilerleme yarattigi goriilmektedir. Bu organik formlarin an1 hazinesinde bulunan
seyleri animsatarak diistinsel canlilik yarattigi Oykinme sureci, bedensel ve zihinsel
faaliyetlerin artarak gelisim gosterdigi yaratict bir siireci baslatmakta ve malzeme

olanaklarina bagli olarak da resimsel siireg igerisinde gelisim gostermektedir.

Organik formlarin, soyut lekelerin bir seylere benzetildigi dykiinme siirecinde, yilzey
tizerinde olusmus catlaklar, noktalar takip edilerek algida belirenler gorinur
kilinmaktadir. Yiizeyin takibi ile bir atin yanagina ya da sirtina dair alinan izlenim,
yuzey iizerindeki kabariklig1 cevreleyen ¢izgilerin yardimiyla goriiniir kilinarak stire¢
igerisinde degisim ve gelisim gostererek bigimlendirilebilmektedir. Konu paralelinde
Tansug, hayvan govdesi bi¢imlendirmelerinde kayalarin kabarik c¢ikintilarindan
yararlanildigini ortaya koyan, magara resmi {izerine yapilmig arastirmalar oldugunu

belirtmektedir (Tansug, 2011, s. 22).

Fransa’da bulunan Chauvet magarasinda elde edilen bulgular da magara iglerine

yapilmis resimlerin, dokulu yuzeylere o6ykinmenin bir sonucu olarak gelisim
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gosterdigini ve magara ylizeylerinde yer alan yirtict hayvanlarin pengesiyle olusmus
derin cizgilerin ya da magaranin yiizey dokusunun cogunlukla ¢izilen desenin bir
kismini olusturdugunu ortaya koymaktadir. Elde edilen bulgulara gore, bir¢ogu farkli
zaman dilimlerinde olmak Uzere st Uste ¢izilmis, kazinmig olan magara resimlerinin bir
tir ylzey, kontur, malzeme ve bedensel esneklige bagl bir yilizey oyunu olarak gelisim

gosterdigi saptanmistir (Herzog, 2010).

Resim 3: Aurignacian Iinsan, Mamut (milattan 6nce 30.000 dolaylar1), Chauvet Magaras1, Vallon-
Pont-d’Arc, Ardéche — Fransa

Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/ZUY A9f

Resim 3’te uzun disleri yiizeyin kazinmasi yoluyla, bedenin geri kalani ise iz birakan
boyar malzeme ile dairesel formlarda cizilmesi yoluyla olusturulmus bir mamut figiirii
bulunmaktadir. Yillar igerisinde pek cok farkli kisinin miidahelesiyle bi¢imlendirilmis
bir magara resmi olmasina ya da belirli bir zamanda kisisel veya grup ¢alismasi olarak
gerceklestirilmesine bakilmaksizin, bu mamut figiriiniin olusturulmasinda farkl
malzemelerin birlikteliginden yararlanildigi izlenmektedir. Bu bakimdan, farkli
malzemelerin birlikte kullanimina dair ilk 6rnekler arasinda sayilabilen bu figlrln,
cesitli hayvan pengelerine ait izlerin oldugu dokulu bir yiizey {izerinde bulunan, kontur
cizim ve kazima birlikteliginde gelismis bir ylizey oyununun izlerini yansittig

sOylenebilmektedir.


https://goo.gl/ZUYA9f

20

Resim 4: Chauvet Magarasi’ndan bir goriintii, milattan 6nce 30.000 dolaylari, Vallon-Pont-d’Arc,
Ardéche — Fransa

Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/FNax9h

Dokulu yuzeylere dykiinmenin bagmtili bulundugu bir ylzey oyunu olarak gelisim
gosteren atalardan kalma resim oyunu igerisinde yiizeyin kazinmasi, c¢izilmesi ve
boyanmasi, boyanin cesitli malzemelerle akiskan hale getirilip piiskiirtiilmesi, el
baskisinin alinmasi ve Resim 4’te oldugu {izere tekrarli noktalamalar olusturulmasi gibi
oyunlarin yer aldigi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte, bilinen tcte birlik tarihi?
icerisinde resmin, somut veya soyut bigimlerin yiizeydeki 6zgiir oyunlarini ve zihnin

akigina izin verilen boyasal, ¢izgisel oyunlar1 da kapsadigi sdylenebilmektedir.

Tarima dayali yerlesik hayattan modern diinyaya kadar sosyal yasami konu edinmis
hemen tum resimlerde, uygar insanin giydigi ve kendi icerisinde kivrimli bir yapiya
sahip kumaslar tizerinde soyut bicimlerin 6zgiir oyunlarinin yer aldigi izlenmektedir.
Konunun anlasilirigina &rnek olarak, erken donem Italya resimlerinden itibaren
natiiralist anlayis paralelinde yapilmis Avrupa merkezli resimlerde, kumas kivrimlari

Uzerinde yer alan soyut bigimlerin &zgiir oyunlari verilebilmektedir.

? Tez aragtirmasinda, boyar malzemenin kesfinin yaklasik 100.000 yil éncesine dayandigma deginilmistir.
Sanat tarihi kitaplarinda yer verildigi sekliyle kaya ylzeylerinde yapilan incelemeler dolayisiyla resim,
yaklasik olarak 30.000 y1l dncesine gitmektedir. Tarihsel siireci igerisinde resmin tigte birlik kismi iizerine
arastirma yapilmis olmasi nedeniyle bu ifade kullanilmigtir.


https://goo.gl/FNax9h
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Bol kivrimli kumas tasviri olmadan hicbir portre, mitolojik ya da tarihi resmin
yapilamayacagini belirten Huxley’e gore, sanatcilar kumas kivrimlarimi kendi 6zgiir
bicimlerinin oyunu oldugu icin sevmiglerdir. Uygar insanlari konu alan resimlerde
kivrim sanati, rastgele ortaya c¢ikan bi¢imlerin oyununa doniismiistiir. Ortalama bir
Madonna veya Havari resminde, resmin yaklasik onda dokuzu burusmus yiin ve keten
gibi bitmez tiilkenmez bir temanin ¢ok renkli cesitlemelerinden olusmaktadir. Kumas
kivrimlarimdan olusan bu yaklasik onda dokuzluk kisim, sanat¢inin tabiatini
yonlendirerek onun yasama bakisini ve ruh halini yansitmak, resmin genel tonunu
belirleyebilmek, temanin islenisindeki ipuglarmi vermek gibi niceliksel ve niteliksel
onemlere sahip olmaktadir. Bu bakimdan kivrimlarin, saf varligin kavranilamaz
gizemini  olduk¢a kuvvetli bir ifadeyle disavuran bir hiyeroglif oldugu
sOylenebilmektedir (Huxley, 2014, s. 25 — 26).

Resim 5: El Greco (Domenikos Theotokopoulos), yaklasik 1609 — 14, Aziz Yuhanna 'nin Goriisii / The
Vision of Saint John, tual iizerine yagliboya, 222.3 x 193 cm, Metropolitan Museum of Art, New York

Hockney, David & Gayford, Martin. (2017). Resmin Tarihi. (M. Haydaroglu, Cev.). istanbul: Yap1
Kredi, s. 290.
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Giotto’dan Botticelli’ye, Leonardo’dan ElI Greco’ya, Velazquez’den Ingres’ya ya da
Rosetti’ye ¢esitli sanatgilarin kumas kivrimlarinda, yilizeyde oynanilmis 6zgiir oyunlarin
izleri goriilmektedir. Ornegin, cagdaslarm ve kendisinden sonra gelen sanatcilart
etkilemis oldugu bilinen Maniyerist anlayigsin 6nemli sanatgisi EI Greco, resimlerinde
belirgin bir bicimde kumas kivrimlarinin abartili yapisini gorsellestirmis, saf varligin
gizemini yazisal bir bicimde disavurmustur. Resim 5, kumas kivrimlari {izerinde beliren
soyut bigimlerin 6zgilir oyunlarini, uzun yaratici slirecin bir kanitlayicisi olarak boya
katmanlarinin ve sanatcisinin ruh halini yansitan firga izlerinin uyumlu birlikteliginde
gostermektedir. Figiliratif bicim bozma, kumas kivrimi ve gokylizii oyunlariyla El
Greco, bilinen perspektif anlayisinin disinda zeminin ve figiirlerin i¢ ige olabildigi, saf

varligin kavranilamaz gizemini disavuran yazisal bir ylizey olusturmustur.

Yiuzey oyunlart i¢in baska 6rnek, Gergeklstuculik (Surrealism) ile birlikte gindeme
gelen ruhsal otomatizm olmaktadir. Onceki paragraflarda yer verildigi sekliyle bir
ylizey oyunu olan tekrarli noktalamalara dair bilinen ilk Ornekler arasinda yer alan
Resim 4’iin, zihnin akigina izin verilmesi ile olusturulan ruhsal bir otomatizm oldugu da
diisiiniilebilmektedir. 15.ylizy1lin sonlarina dogru Bosch’un ya da 18.yiizyilin sonlarina
dogru Goya’nin resimlerinde de gOrilebilen, bilingaltindaki diislincelerin ylizey
oyunlart esliginde Ozgiir aktarimi olarak agiklanabilen ruhsal otomatizm, 20.yiizyil
baslarinda Miro, Ernst, Tanguy, Dali ve Magritte resimlerinin aralarinda bulundugu

gercekistl resimlerin temelini olusturmaktadir.

Gergekiistii anlayis paralelinde resim yapan sanat¢ilardan bazilarinin, otomatik ¢izim ve
boyamayi, yaraticiliklarini gelistiren ve hayret duygusu uyandiran bir grup oyunu olarak
da oynadiklar1 goriilmektedir. Birkag kisinin katilimiyla oynanan bir yiizey oyunu olan
seckin kadavra (exquisite corpse), kagidin katlanmis kisimlarinda ne oldugunu
gbrmeden, referans olarak verilen ¢izgiyi, noktayr ya da lekeyi kullanarak anlik
diisiincelerin &zgiirce aktarilmasina dayanmaktadir. Onceden tahmin edilemeyen bir
sonucun ortaya ¢iktigi, kagidin katlanmis parcalarimin  agildigt son asamanin
oyuncularda hayret uyandirdigi soylenebilmektedir. Dort kisinin birlikte oynamis
oldugu bir yiizey oyununu orneklendiren Resim 6, yazilardan sayilara, spiral
cizimlerden tenis toplarina ve raketlere uzanan cesitliligi icerisinde dort kisinin anlik

diistinsel izlerinin birlikteligini sunmaktadir.
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Resim 6: Seckin Kadavra Oyunu, Yves Tanguy, Joan Mir6, Max Morise, Man Ray (Emmanuel
Radnitzky) birlikteliginde, 1926 — 1927, Ciplak / The Nude, kagit lizerine miirekkep, kalem ve renkli
kalemler, 35.9 x 22.9 cm

Erisim: 08.01.2018. https://goo.gl/NJ6e8u

Yiizey oyunlar1 agisindan bir diger oOrnegi, Kiibizm’in bicimsel sonuglarinin,
Sdrrealistlerin ruhsal otomatizminin ve aralarinda Kandinsky, Klee, Matisse, Monet ve
Picasso’nun bulundugu Avrupa resminin Amerika’daki bir sentezi olan Soyut
Disavurum (Abstract Expressionism) anlayisi olusturmaktadir. Tobey, Gorky, de
Kooning ve Pollock’un 6nctileri arasinda yer aldig1 bu anlayista, sanatgilarin, i¢glidiisel
eylemlerin izinde boyanin yilizeyde olusturdugu izlere odaklandigi bilinmektedir
(Lynton, 1991, s.227 — 233). Verilen drneklendirmeler paralelinde, yaratici siirecin bir
yansimasi olan resmin tiim mecralarinin birer yiizey oyunu oldugu sdylenebilmekte,
izleyicilerinin ve uygulayicilarinin becerilerini gelistiren, topluluk igerisindeki iletigimi
saglayan atalardan kalma bu oyunlarin, temel bilesenlerini korumus bir bigimde,

modern diinyada halen oynanmaya devam edildigi noktasina gelinebilmektedir.


https://goo.gl/NJ6e8u
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Modern diinyanin resim oyunu, kaya yiizeylerini de igerisine alan, disiplinler aras1 bir
yaklagimimn egemen oldugu, neredeyse her tiirli malzemenin kullanilabildigi cesitli
yuzeyler Uzerinde yer almaktadir. Sayica hayli fazla 6rnekleri bulunan bu yiizey
oyunlar1 igerisinde bazilari, atalardan kalma oyunun temel bilesenlerini belirgin bir
bicimde yansitabilmekte, resmin bir ylizey oyunu oldugu gergegini daha dolaysiz
anlatabilmektedir. Yiizey oyunlar igerisinde yer alan dokulu yiizeyler olusturma, birer
rastlant1 sonucu olusan soyut lekeleri an1 hazinesinde bulunan imgelere benzetme ve
otomatik c¢izimle bilingaltinda bulunan imgeleri bi¢imlendirme oyunlarinin siire¢
icerisinde yaraticiligi olumlu yonde etkiledigi ve bazi sanatgilarca bu oyunlarin bir

yasam bi¢imi haline geldigi izlenebilmektedir.

Jean Dubuffet, Fahrelnisa Zeid, Jackson Pollock, Adnan Turani, Yayoi Kusama, Bruce
Riley ve Aclite Andre bir yasam big¢imi haline doniistiirdiikleri atalardan kalma bir oyun
olan yiizey oyunlarini modern diinyanin malzemeleri esliginde oynamis ve oynamakta
olan sanatgilar arasinda yer almaktadir. Tez arastirmasina esin kaynagi olmus bu
sanatgilarin  resimlerinde, Oykinllecek dokulu yiizeyler olusturmak, soyut
bicimlendirmelerde bulunmak, bilincin plansizca akisina izin veren 6zglr gizimler ve
noktalamalar gergeklestirmek, bedensel esneklige bagli hareketler esliginde boya ile

oynamak gibi gesitli oyunlarin yer aldig1 dikkati ¢gekmektedir.

2.2. Yaratia1 Siireg Icerisinde Yiizey Oyunlari

Jean Dubuffet (1901 - 1985), II. Diinya Savasi sonras1 yasanan sikintili ortamda hayatta
kalma becerilerini resim yoluyla gelistirmis, ¢esitli malzemeler esliginde yilizey oyunlari
oynamis sanatcilar arasinda yer almaktadir. Hitler’in Paris’i isgali sonrasinda 6zgiirce
oyun oynayabilecegini hissettigi resme baslamaya karar veren Dubuffet, boylelikle
savas doneminin ahlaksal ¢okiintiilerinden uzaklasarak tim zamanlarda gecerli olan

sanatin koklerine donmiistur.

Sanat1 bilis ve iletisimi saglayan bir dil olarak goren Dubuffet, bireyin gercgekligine
bagli bir resmini olusturmada goriilen yaratici zihinsel siireci iletisindeki otantikligine
yakinlik duymasi nedeniyle, 1945 yilinda ham sanat (art brut) koleksiyonu yapmaya

baslamistir. Egitim almamis kisilerin, akil hastalarinin ve ¢ocuklarin resimlerini
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biriktirmeye basladigi bu donem, Dubuffet’nin yaratici siirecin insan zihni {izerindeki
etkilerini incelemesine ve gergekligin kisiye 6zgii bir sey oldugunu kesfetmesine olanak
saglamustir. Yaratici siireg igerisinde agina gesit ¢esit seyler takildigi an oyunun gergek
degerine ulastigin1 belirten Dubuffet, ¢esitli malzemelerle olusturdugu dokular tzerine
yogun odaklanmalarinin detaylarini, bilingdisi zihnin karmasik yapisi birlikteliginde

kars1 karsiya getirmektedir (Fineberg, 2014, 5.125 - 130).

Resim 7: Jean Dubuffet, 1960, Uyanislar I¢in Yer | Place For Awakenins, kompozisyon tahtasinda
cakillar, kum ve plastik macun, 88.6 x 115.2 cm, Museum of Modern Art, New York

Fineberg, Jonathan. (2014). 1940 'tan Giiniimiize Sanat: Varlik Stratejileri. (S. Atay Eskier ve G. E.
Yilmaz, Cev.). izmir: Karakalem, s. 131.

Geleneksel olmayan pek cok malzemeyi resim yiizeyi ilizerinde birlestirmis olmasi
nedeniyle Dubuffet’nin, sanati deneme yanilma yollar1 ile dolu olan biyik bir oyun
sahast olarak algilamakta oldugu izlenmektedir. Yiizey oyunlarini sehir disindan
toplayarak biriktirdigi kelebek kanatlari, gazete kagitlarini kesip boyayarak olusturdugu
yap-boz pargalarini animsatan kagitlar, tiitiin yapraklar1 ve Resim 7’de oldugu gibi ¢akil
pargalar1 ve toprak gibi farkli malzemeler esliginde oynamustir. Elleriyle sekillendirdigi
camur ve cakil parcalarimi bir yerylzi goruntisi haline getiren, yerde gorilebilecek
dogal olan1 geleneksel bir sergileme bicimiyle duvarda gozler 6nline sunan Dubuffet
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icin, ylzey Uzerinde oykinilecek dokulu ylzeyler yaratma oyununun bir tir tutku

oldugunu séylemek miimkiin gériinmektedir.

Fahrel-Nisa Zeid (1901 - 1991), pek ¢ok liyesi taninmis sanatcilardan olusan bir ailede
yetismis ve tim hayatin1 sanata adamis birisi olarak, tuval gibi geleneksel olan ve
yedikten sonra atmaya kiyamadigi ciftlik hayvanlarina ait kemikler gibi geleneksel
olmayan ylizeyler iizerinde ¢izgi ve boyanin birlikteliginde ¢esitli oyunlar oynamistir.
Zeid, sanatsal yasamina onceleri kiclk boyutlu suluboya peyzajlari ile baslamis ve
farkli malzemelerin olanaklarini kesfettigi siire boyunca, yagliboya ile biiyiik yilizeyler

Uzerinde adeta bir renk dirbunt gorintisi sunan renkli oyunlarini detaylandirmstir.

Depresyonda oldugu giinlerde yataginda uzanirken bir sinegin ugusunu izlemis ve ugusu
esnasinda sinegin havada olusturdugu yollarin goriinmez ¢izgilerinden oldukca
etkilenmistir. Sinegin ucusunu taklit edercesine, fir¢asini tuval yiizeylerinde 6zgiirce
ucurmus ve ¢izgilerin dolasarak ylzeyi boydan boya kapladigi soyut resimlerini
yapmistir. Zeid i¢in resim yapmak bir tiir terapi, iyilesmek ve hayatini1 anlamlandirmak
icin bir yol olmustur. Sanat¢1 resim yaparken, sonsuz cesitliligi icerisinde evrenle tek
viicut haline geldigini fark ettigini, bir volkan gibi resimleri piiskiirten benlikten arinmis
bir yaratma surecinin pargasi oldugunu sdylemistir (Spicer, 2017). Lassaigne’e gore;
resimleri eylem halinde bir gii¢ olarak siirekli gelisim gostermis Zeid igin resim, tekrar
tekrar yeniden dogan bir mucize olarak deneyimlenmistir (Lassaigne’den aktaran
Sonmez, 2015).

Zeid, sonsuz gesitliligi igerisinde evrenle tek bir viicut haline geldigi renkli resimleri
araciligiyla gelisim gostermis ve bu gelisimi igerisinde kendisinin ve g¢evresindeki
yeniliklerin farkina varmigtir. Sanatg1; Cehennemim (1951) isimli resminde oldugu gibi
psikolojik sorunlarmin bilincinde oldugunu dile getirirken, Triton Ahtapotu (1953)
isimli resminde oldugu gibi tiim evrenin gozle goriillmeyen parcgaciklar halinde birbiri
icine gecerek sonsuzluga uzanabildigini hissetmesi dolayisiyla ¢aginin yeniliklerinin

farkinda oldugunu yansitmistir.
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Resim 8: Fahr-el-Nissa Zeid, 1953, Triton Ahtapotu, tuvale yagliboya, 181 x 270 cm, Istanbul Modern
Sanat Miizesi, Istanbul

Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/hmuVa9

Resim 8, bilim adamlarinin atomu pargalara ayirdigi 1950’li yillarin bir yansimasi
olarak, triton olarak isimlendirilmistir. Esasen triton, trityumun bir proton ve iki
notrondan olusan atom ¢ekirdeginin ismidir. Resim i¢in se¢ilmis isim, atomun
parg¢alanmasi ve atom c¢ekirdegi aragtirmalari ile ilgili olarak sanat¢inin imgelemindeki
sonsuzluk fikrinin, bir ahtapotun kollart gibi her yeri sardigini diisiindirmektedir.
Tuvalin kendi icerisinde pargalara ayirilmasi ve her bir parganin geometrik bigimleri
andirir sekilde detaylandirilmasi bu diisiinceyi destekler niteliktedir. Calikoglu, ylzeyin
her santimetrekaresine dokunmanin Zeid igin degerli, vazgegilmez bir eyleme, bir
tutkuya doniistiigiinii; sanatcinin imgeleminde gergeklesen cizimlerin siire¢ igerisinde
kesfedilen, dogaglamaya agik alanlarda 6zgir hareketler ile birleserek tuvale yayildigini
belirtmektedir (Calikoglu, 2017).

Soyut Disavurum anlayisinin 6ne ¢ikan sanatgilarindan Jackson Pollock (1912 - 1956),
dort bir yanindan rahatlikla ulasabildigi tuallerini yere yatirarak ¢alismay1 tercih etmis,
ylizey oyunlarini seri bir halde birbiri ardina eklenen beden hareketleri esliginde adeta
bir cosku patlamasi igerisinde olusturmustur. Yere yatirdigi tuval bezi lizerinde

calisirken biitlin bedeniyle adeta dans edercesine bir akis icerisinde hareket eden
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Pollock, genellikle yiizey lizerinde boyalar1 dokerek, damlatarak calismis ve yer yer
boya tiipli, cam kiriklar1 gibi ¢esitli malzemeleri de calistig1 yiizey lizerine sabitlemistir.
Resimlerini ¢ogunlukla numaralandirmig olan Pollock’un bu tercihi, sonsuzluga
uzanircasina artirmak istedigi oyunlarina dair bir giince tutmakta oldugunu ve resmini

tiim anlamlardan bagimsiz gorsel deneyim olarak sunmak istedigini hissettirmektedir.

Resim 9: Jackson Pollock, 1950, Numara 27 / Number 27, tuvale yagliboya, 1.24 x 2. 69 m,
Whitney Museum of American Art, New York

Fineberg, Jonathan. (2014). 1940’tan Giiniimiize Sanat: Varlik Stratejileri. (S. Atay Eskier ve G. E.
Yilmaz, Cev.). Izmir: Karakalem, s: 96.

1940’11 yillarin Amerika’sinda sanayi tipi teneke boyalarin {iretiliyor olmasinin,
Pollock’un yiizey oyunlarint farkli bir yere tasidigi goriilmektedir. Hacimsel oranda
blyiik sanayi boyalarini1 ylizeye 6zgiirce dokmek ve damlatmak fikri, sanat¢inin duygu
durumunun yo6n verdigi fiziksel eylemlere bagli ylizey oyunlari igerisinde gelisim
gbstermis ve bir duygu patlamasini animsatan, ¢ok katmanli yiizeyler olusturmasini
miimkiin kilmistir. Resim 9, Pollock’un diger pek ¢ok resminde oldugu gibi, ylizey
iizerinde boya dokme, sigratma ve damlatma oyunlarinin 6zgiir bir bigimde defalarca
tekrarina bagli olarak olusan katmanli yiizeyleri belirgin bir bicimde yansitmaktadir.
Izleyici acisindan baktikca Oykiiniilecek, derinlikli bir yiizey sunmakta olan resim,
icerisinde bulunan kivrimli yapilariyla, resmin geneline yayilmis es zamanli patlamalar

oldugu hissini verebilirken, algi yanilsamalar1 da olusturabilmektedir.
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Sanat¢inin kiigiik yaslarda gordiigii bir sergi3 ve 1936 yilinda atdlyesini ziyaret ettigi
Meksikali sanatg1 Siqueiros’un biylk yuzeylerde ticari boya kullanimi diisiincesinden
etkilenmis oldugu bilinmektedir. Buna ak olarak Pollock’un, boyay1 nazik damlalar
seklinde uygulamis Miro’nun resimlerinden ya da delikli boya tenekelerini sarkag gibi
ileri geri sallamak yoluyla yuzey oyunlari oynamis Ernst’in resimlerinden haberdar
oldugu da sdylenebilmektedir (Otgiin ve Bolat, 2010, s.18). Bir ressamin firca ve boya
kadar teknik bilgi ve beceriye de ihtiyaci oldugunu belirten Pollock, resimlerinde, bitiin
hakiki sanatlara 6zgii olan evrenselligi tasidigina inandig1 Kizilderili kum resimlerinden
ve kaligrafiden izler tasimaktadir (Pollock’tan aktaran Antmen, 2008, s.155). Bilgi ve
becerilerinin izinde, boyanin imkanlarindan yararlanmis olan sanat¢i, resmin temel
unsurlarin1 dolaysiz bir anlatimla yaratici siireci icerisinde deneyimlemis, sicratma ve
dokmeler esliginde yiizeye el izlerini de birakmistir. Bu bakimdan, slre¢ icerisinde
olusan rastlantiya bagl izlerle ylizey oyunlarini zenginlestirmis Pollock icin resmin,

anlik deneyimlerin izlerinden olustugu sdylenebilmektedir.

Hockney, Cin suluboya rulo resimlerde oldugu gibi Pollock’un resimlerinde de odak
noktasinin siirekli hareket ettigini, buna bagli olarak resimlerin sinirsiz oldugunu ve
sanatginin  ylizey Uzerindeki her alani kapladigi damlatmalartyla tiim bedenini
kullanarak boyay1 bigimlendirdigini belirtmektedir (Hockney ve Gayford, 2017, s. 294).
Rosenberg’in ylizeyde gerceklesenin bir olay oldugunu séyleyerek tanimlamis oldugu
eylem resmi de ressamin gergek anlamda oyuncu oldugu yer olmaktadir (Y1lmaz, 2006,
s.164). Ilgili goriisler paralelinde, yasaminin bir ammmi kayit eden bir dansci gibi
kendiliginden gelisen duygusal ve fiziksel eylemlerinin bir yansimasi olarak resimleri
tizerinde sahne almis Pollock’un, bu sahnede psikolojik rahatsizliklarindan uzak

durmaya ¢alisarak yasami i¢in gerekli giicli toplamis oldugu izlenmektedir.

Adnan Turani (1925 — 2016), yaratici siireg igerisinde gergeklesen firganin “bir defalik”
hareketleri esliginde oynadifi yiizey oyunlari ile bilinmektedir. ikinci Diinya Savasi
sonrasi resim egitimi igin gittigi Almanya’da, donemin sanat anlayisi olan soyut sanatla
ilgili galismalarmi, Willie Baumaister ve Heinz Trokes’in de aralarinda bulundugu

onemli sanatgilarin diisiinceleri paralelinde gergeklestirmistir. Sanat egitiminin bir

® 1922 yilinda New York'ta Modern Sanat Miizesi’nde yer alan “Amerikan Kizilderilileri Sanat Sergisi”
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yansimasi olan soyut ve soyut figiiratif anlayiglar, Turani’nin sanat hayati boyunca

iretmis oldugu resimlerinde belirgin bir bigcimde goérilmektedir.

Turani’nin yaratic1 siireci, yapip bozmalar, boyayip kazimalarla gerceklesen yiizey
oyunlarini icermektedir. Sanatci igin asil keyif verici olanin, tiim sanatlar i¢in gecerli
olan bir bi¢imlendirme tutkusu oldugu sdylenebilmektedir.  Cizgi ve boyanin
birlikteliginde bir bigimlendirme oyunu oynamis sanatgi, yasami boyunca pozitif duygu
durumlarina ve keyif duygusuna Onem vermis; kadin portreleri, dans edenler,
kucaklagmalar, keman ¢alanlar, orkestralar, peyzajlar ve natlirmortlar gibi yasaminin

guzel ve keyifli yanlarini gorsellestirmistir.

Resim 10: Adnan Turani, 1995, Orkestra’dan Notlar, tuvale yagliboya, 70 x 70 cm

Oztoprak, Sema (2005). Adnan Turani, Yasami Uzerine Diisiinceleri ve Resimsel Birikimi. Istanbul:
Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayinlari, s.71

Dikdortgen veya kare bigimlerinde olan tuval yizeylerini, kimi zaman belirgin, kimi

zamanda ustaca gizlemeyi tercih ettigi kare veya dikdortgenlerle g¢evrelemis olan
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sanatci, geometrik bi¢cimleri animsatan yazisal notlarini siire¢ igerisinde titiz bir denge
hesab1 esliginde bi¢cimlendirmistir. Bir klasik miizik konseri sonrasi yapmaya karar
verdigi orkestra resimleri, sanat¢inin geometrik bicimlendirmeleriyle gerceklestirdigi
yazisal notlar1 agisindan drnek olarak gosterilebilmektedir. Ilging bir resmin “bir diiz ve
bir yuvarlak™ birlikteliginde kurulan bir kompozisyona sahip oldugu diisiincesini
benimsemis olan Turani, resmin kenarlarin1 ve kenarlara olan baglantilarin1 da oldukga
onemli bulmustur. Resim 10, sanat¢inin, bir gbz oyunu yaratmasi agisindan kiiciik
zikzaklarla olusturdugu ve resimsel kompozisyonun dengeleyicisi olduguna inandigi,
resmin arka planinda yer alan kare bi¢imin belirgin goriildiigli 6rnekler arasinda yer
almaktadir. Kenarlarla baglant1 kuran bu kare bigcim, geometrik bigimlerde olusturulmus
resmin diger elemanlarin1 dengede tutarken goziin de resmin igerisinde dolasmasini
saglamaktadir. Geometrik hesaplamalar esliginde sevilen renklerle oynanmis bir yiizey
oyunu olan Orkestra’dan Notlar, sanat¢inin kendi hazirladigi yagliboya tiiplerini bir

kalem gibi kullandig1 anlik eylemlerinin heyecanini da yansitmaktadir.

Turani’ye gore bilinmeyen sanatsal anlatim gizemlerini arama tutkusunu gonliinde
koruyan sanatgi, yasama yeni bir tat, yeni bir bicim ve renk verme gorevini
davraniglarinda canli tutarak diislerini bicimlendirdigi bir sanatsal diis oyunu
oynamaktadir (Turani, 2013, s. 30). Turani, doga — ¢evre etkisinin boyasal soyut dilde
yeniden insa edildigi resimlerinde, Onceden yapamadigi yeni bigimlere ve teknik
arastirmalara giderek kendisini heyecanlandiran bir etkiyi resimsel bir bigime

déniistirmektedir®.

Yasam icin gerekli giicli toplamak amaciyla hayatini sanata adamis, yiizey oyunlari
oynadigi bilinen bir bagka sanat¢i Yayoi Kusama (dogum yili 1929), psikolojik
rahatsizliklariin ~ bir dengeleyicisi olarak gordiigii tekrarli noktalamalart ile
taninmaktadir. Cocukluk yaslarindan itibaren zihnini isgal eden haliisinasyonlarini,
noktalamalar ya da ag motifleri gibi ¢izimlerle iki boyutlu ve ii¢ boyutlu ¢esitli
yiizeylerde takip ederek onlara gergeklik kazandirmaktadir. Sanat¢inin bir lislup haline
getirmis oldugu tekrarli noktalamalarin, aynali duvarlardan yansiyarak, balkabaklarinin,
ahtapot kollarinin iizerinde belirerek, tuval sinirlar1 disina tagsmakta ve sanatgi icin bir

tiir sonsuzluk haline geldigi izlenmektedir.

* Bu ifade, Kav Sanat Galerisinin Turani ismiyle yaymlamis oldugu katalogun arka kapaginda yer
almaktadir ve sayfa numarasi olmadigi i¢in bu sekilde yer verilmistir (Turani, 2013).
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Kusama i¢in, sanat yapmak; bir cesit iyilesme, terapi ve yasama sevinci olmaktadir.
Sanat yoluyla yasamini anlamlandiran sanat¢i, yasam igerisindeki biitiin olumsuzluklari
bu sekilde iyilestirdigini belirtmektedir. Ozellikle boya resminin kendi (zerindeki
tyilestirici giicli nedeniyle gittigi her yere yaninda boya, kagit veya tuval gotiirmektedir.
Sanatsal bir bigim olarak devamli tekrarlamalarda bulunmasi, sanat¢inin islerinin
popiilerlik kazanmasina ve oyuncu bir 6zellige biirlinmesine yol agmistir (Kiran, 2013,

5. 122 - 125).

Kusama, kaygi probleminin bir yansimasi olan haliisinasyonlar i¢in bir ¢6ziim olarak
gelistirdigi, bir ritmin devamli tekrar edisini animsatan yiizey oyunlarmi, 1960°li
yillarin basinda Sonsuzluk Aglari / Infinity Nets serisi adi altinda sergilemis ve bu seriye
ait resimlerle adindan sik¢a s6z ettirmeye baglamistir. Sanatei, bir odak noktasinin ya da
belirli bir kompozisyonun bulunmadigir bu monokrom resimlerinin ilk asamasina, ruh
haline gore se¢mis oldugu bir rengi biitiin ylizeye yaymakla baslamistir. Resimlerin
ikinci asamasinda, firca ile g¢izmek yoluyla olusturdugu bir bi¢imi defalarca
tekrarlayarak ve her bir tekrarin kendi icerisinde boyutlarini degistirerek, butlin yizeyin

kaplandigi bir yiizey oyunu oynamistir.

Resim 11: Yayoi Kusama, 2017, Sonsuzluk Aglar: - XSHTQ / Infinity Nets —-XSHTQ, tuvale akrilik, 130,5
x 194 cm

Erigim: 18.12.2017. https://goo.gl/j4yNAh
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1950’11 yillarin sonuna dogru basladig1 resim serisinin bir devami olan Resim 11, balik
pullarin1 animsatan dairesel ¢izgisel formlar ve bu formlarin birbirine eklenmesinin bir
sonucu olarak ortada kalan boyanmamis alanlarin olusturdugu beneklerden
olugmaktadir. Sanatgi, yaratict siireci igerisinde tekrarladigi formun Gzgiirce
boyutlandirilmasiyla Oykiiniilecek bir yiizey olusturmustur. Bulutu ya da denizin
dalgalarin1 animsattigi disiiniilebilen bu resmin, uygulayicisinin hayatta kalma

becerilerini artirirken izleyicisinin de hayal giiclinii canlandirdig: diisiiniilmektedir.

Resimlerini, resmin tiim cephelerinden yaklasabildigi diiz bir zemin iizerine yatirarak
yapmakta olan Bruce Riley (dogum yili 1963), rastlantt ve deneysel ilerlemeye bagh
olarak gelisme gdsteren ylizey oyunlari oynamaktadir. Sanatg1, akrilik regine ve boyanin
birlikteliginde gelistirmis oldugu tekrarli damlatmalariyla taninmaktadir. Riley’in
recineli yuzey Uzerinde, ¢esitli medyumlarla karistirdigi su bazli boyanin yogunluguna
bagl olusturdugu tekrarli damlatmalari, TUrk el sanatlarindan ebru icerisinde yer alan
boya damlatmalarini animsatabilmektedir. Ebru sanatinin yaratici siirecinde oldugu gibi,
Riley’in sanatsal yaratict siireci de, malzemelerin kurumasi riskine karsi, sireg
icerisinde aktif bir bicimde hareket etmeyi gerektirmektedir. Bu bakimdan sanat¢inin
kisisel bir iislup haline getirmis oldugu gozlenen, birbiri icerisinde dagilan tekrarl
damlatmalarini yapabilmek i¢in siire¢ igerisinde bir dans¢i gibi aktif hareket ettigi

sOylenebilmektedir.

Insanin rastlantisal bilgilerde baginti arayan bir canli olmasi nedeniyle, ylizeyde
anlasilabilir bir nesne ya da orintl gérmenin, “suna benziyor” yorumunu beraberinde
getirdigi bilinmektedir. Riley de resimleri ile ilgili yorumlarin, kendi tabiriyle suna
benziyor sendromu ve derinlik ile ilgili oldugunu belirtmektedir. Resmin yaratici siireci
igerisinde giinlik zamanin akigindan ayrilan sanatgi, bu siiregte zihninden gegen
diistincelerin ~ degerini  diistirdiigiinii  deneyimlemektedir. Her seyin sessizlige
biirinmesinden hemen Once yapilan bir meditasyonda tekrarlanan kelimeler gibi,
zihninden gecen diisiincelerin siire¢ igerisinde giderek kayboldugunu izlemektedir.
Sulrec icerisinde zihinden gecen, esit degerdeki anlamsiz kelimelerin gurdltistndn,
genellikle, sanat¢inin resimlerinin isimlerini meydana getirdigi goériilmektedir (Webb,
2016).
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Resim 12: Bruce Riley, 2010, A7 Bonesi | Bee Bonnet, tuvale su bazli boya ve regine,
182.88 x 121.92cm
Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/N8t7D5

Bee bonnet, Ingilizce’de ¢cok énemli oldugu diisiiniilen seyin siirekli olarak konusulmasi
anlamina gelen bir deyim iginde yer almaktadir. Bu anlam dogrultusunda bakildiginda
Resim 12’nin, her seyin sessizlige biiriinmesinden hemen 6nce Riley’nin zihninde tekrar
eden kelimelerin bir yansimasi oldugu yorumu ¢ikarilabilir. Mavi ve kahverengi
tonlarina sahip renk armonisi nedeniyle bir resif hissi uyandiran resimde, resmin ismi
dolayisiyla kafasinin iginden cesitli diisiinceler ¢ikmakta olan bir figiiriin izlenimi de

alinabilmektedir.

Riley yaratici siirecini, hatirladigi teknikleri uygularken daha once hi¢ gérmedigi bir
seyi aramak olarak nitelendirmektedir. Resimlerinin tekrarli hareketlere bagli sonu

olmayan bir arastirma siireci oldugunu belirten sanatgi, boya akiskanliginin yiizey


https://goo.gl/N8t7D5
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Uzerindeki etkilerine bagli oyunlar oynamakta, yasamin akisini ve bu akis igerisinde

zamana bagl algilarini eserlerine yansitmaktadir (Olshansky ve Stanfield, 2014).

Riley, siire¢ odakli resimlerini {ist iiste katmanlar halinde yapmaktadir. Sanatci,
resimlerinin ilk katim1 boyadiktan sonra ylizey derinliginin ¢evresini bir bant ile
kaplamakta ve ardindan yeni bir katmana baslamasini miimkiin kilan regineyi yiizeye
dokmektedir. Regineli 1slak ylizey lizerine damlatilan boyalar, yogunluklarina bagh
olarak cesitli bicimlerde hiicresel yayilmalar gostermektedir. Birbirine bagh 6zgiir
damlatmalarin renkg¢i bir anlayis ¢ercevesinde gerceklestigi resimlerin ilk katmanlarinda
oldugu gibi son katmaninda da kullanilan regine, yaratici siireci igerisinde gerceklesmis
onceki katmanlara derinlik kazandirirken, resimleri cam gibi parlak ve piiriissiiz
kilmaktadir. Reginenin bu parlak 1s181mmin altinda, birbiri i¢inde yavasgca dagilim
gostermis renkli hiicrelerin ve akigkan boyanin derinlikli oyunlarinin gézii mesgul

ederek, hayal giiciinii harekete ge¢irdigi diistintilmektedir.

Cocuklugun Onyargisiz algisi, malzemelerin birbirleriyle 6zgiirce karistirilmasiyla
olusan rastlantisal sonuglarin, gézleme dayali bir oyun siireci igerisinde bulunmasini ve
cevrede bulunan nesnelerin neredeyse hepsini oyunun bir pargasi haline getirilmesini
miimkiin kilmaktadir. Aelite Andre (dogum yili1 2007), ¢evrelendigi nesneleri oyunun
yaratict siireci igerisine dahil ederek ylizey oyunlari oynamakta, farkli malzemeleri

Ozgiirce bir arada kullanarak soyut resimler yapmaktadir.
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Resim 13: Aelite Andre, 2013, Ugan Kelebeklerin Gece Dansi - Night Dance of Fluttering
Butterflies, 121.92 x 152.40cm

Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/p6v17]

Resim 13’de boyalarin tekrarli bir eylem olarak arka arkaya dokiilmesiyle oynanmis bir
ylizey oyununa tanik olunmaktadir. Resmin sol alt kdsesinde bulunan sar1 armoniye
sahip organik form bicimindeki leke, boyalarin arka arkaya dokiilerek yuzey (zerinde
birbirine karistirilmis oldugunu gostermektedir. Resim i¢in segilmis isim, yaratici siireg
icerisinde dairesel hareketlerle yiizeye 0Ozgiirce dokiilen boyalarin olusturdugu
rastlantisal etkilerin, bir kelebegin havada ugarken izledigi yollar olarak yorumlanmis
olabilecegini ¢agristirmaktadir. Bu ¢agrisim, Andre’nin yilizeye yapistirdigi oyuncak
kelebeklerle giic kazanmakta, yiizey ilizerine gerceklesen kelebek dansi ve gece
Oykiinmelerinin, yaratici siire¢ igerisinde kelebeklerle oynanmasinin bir sonucu olarak

gelisme gosterdigini diisiindirmektedir.

Andre’nin yaratici siire¢ igerisinde oynadigi yiizey oyunlari arasinda boyalar1 birbiri
ardina dokmek, yiizey iizerindeki 1slak boyalari parmaklart araciligiyla birbirine

karistirmak, su sprey sisesini kullanarak resim yiizeyine yagmur yagdirmak ve etrafta


https://goo.gl/p6v17J
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bulunan oyun nesneleri ile kurguladigi hikayelerine ait izler birakmak yer almaktadir.
Andre yiizey oyunlarin1 bir plana bagli olmadan baslatmakta ve siklikla, tuali yere
koymadan bir onceki an kendisine kéinatin giizel bir soyut resmini yapmak Uzere
oldugunu hatirlatmaktadir. Resim yaparken kucuk bir diinyada kilitli hissetmenin aksine
Ozgir hisseden Andre; resimlerinde ucan dinazorlar, tavsanlar, sevimli domuzcuklar
gibi pek ¢ok masals1 varlikla birlikte, yasanilan diinyay1 ve diinyanin bir parcgasi oldugu

kozmosu gordiigiini belirtmektedir (Smith, 2015).

Andre’nin resme baglamadan 6nce kendisini giizel bir soyut resim yapmak konusunda
motive edisi, onun giizel bir sey iiretmek seklinde kendine bir ama¢ edindigini
kanitlamaktadir. Konu paralelinde oyunun tiim canlilarin bir “6z” hareketi olarak
tekrarli bir gidis gelis yapisina sahip oldugunu sdyleyen Gadamer, oyun icgerisinde
insanin kendine amaglar edindigini su sekilde ifade eder:

Insana has nitelikler olan oyunun ve aklin, kendisine amaglar belirlemesi ve amag

belirleyen akli golgeleyebilmesi insan oyununun 6zelligidir. Insan oyununun insani

yonii, hareket oyununda onun 6z hareketleri, kendi kendini dyle disiplin altina alir

ve diizenler ki, 6rnegin bir ¢ocugun futbol topunun kendisine gelmeden 6nce kag
defa yere diistiigiinii saymasi, sanki amag¢mis gibi gelir (Gadamer, 2005, s: 32 - 33).

Kendine amaclar edinme oyunun dogasinda bulunmaktadir ve Andre de kendine
amaclar edinerek yuzey (zerinde oyunlar oynamakta bu oyunlar igerisinde kanatlari
kirilmis kelebekleri tekrar ugmalar1 igin iyilestirmekte; kiiltiir havuzunda bulunan

nesnelerle oynamak yoluyla kendi varolusunu asmaya devam etmektedir.



UCUNCU BOLUM
DEVAMLI HIKAYELER

Resmin bir oyun oldugu gercegini hatirlatan Andre’nin yiizey oyunlarindan alinan
ilhamla, yere yatirilan tuvallerin iizerine 6zgirce boya dokerek basladigim arastirma
slireci, Turani’nin fikirleri paralelinde gelisim gdstermis bicimlendirmelerin
birlikteliginde Dubuffet’nin dokulu yiizey bigimlendirmeleri ve Zeid, Pollock, Kusama,
Riley’in detayli bigimlendirmeleriyle birlesim gostermistir. Soyut disavurum ve
gercekistl resimlerde gorilen yiizey oyunlarinin bir devami olan resimlerde, sirec
icerisinde sasirmaya, Ogrenmeye, eglenmeye ve haz duymaya dayali gerceklesmis
eylemlerin gorsel betimleri sunulmustur. Yasamin ritmik akisiyla birlikte olmak igin
oynadigim yiizey oyunlari, zihni canlandirarak yeni fikirler {iretilmesini ve siireg

igerisinde oyunun bagintili oldugu yeni oyunlar kesfedilmesini miimkiin kilmistir.

Arastirma siiresince yaptigim resimler, SONsuz yasamin igerisinde oyun yoluyla yasamin
devamliligin1 saglayan bedenler oldugumuz diisiincesi ¢ercevesinde sekillenerek
Devamli  Hikdyeler olarak isimlendirilmistir. Yaratici silirecim, boyanin ylizey
tizerindeki oyunlarinin imgelemimde canlandirdiklart ile gelisim gostermistir. Lekeli ya
da dokulu yilzeylerden alinan izlenimin, iz birakan malzemelerin yiizeydeki oyunlari
birlikteliginde takip edilmesi, beden ve zihin uyumunun deneyimlendigi bir meditasyon
olmustur. Biligsel becerileri gelistirerek insanligin devamliligina hizmet ettigini
diistindiigiim bu oyunlar, kimi zaman yiizey {lizerinde bir belirip bir kaybolan imgelerle
devamli hikayelerin yaratilacagi 6zgiir ve renkli bir kurgu sahnesine, kimi zaman da
birer oyun nesnesine ddniismiistiir. i¢erisinde yer alan kiiciik detaylarla, katman katman
birbiri {istline gelerek olugmus resimlerin, hem yaratic1 siireci icerisinde hem de
sonrasinda, izleyicisinin zihninden gecen diislinceleri goriniir kilan meditatif etkiye

sahip bir ayna oldugu da diistintilmiistiir.
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Resim 14: Neslihan Oztiirk, 2015, Devaml: Hikayeler - Baslangic, tuvale akrilik, yaghiboya, kalict
miirekkepli kalemler ve grafon kagidi kolaj1, 105 x 95 cm

Bir belirip bir kaybolan imgelerin, yesil, kahverengi, mavi ve sar1 renk armonisi
icerisinde goriildiighi Resim 14, soyut bigimli renklerin gizgisel formlarla birbiri igine
gecerek yasamin akisini yansitan bir kurgu sahnesini 6rneklendirmektedir. Yagliboya ve
akrilik boyanin birlikteliginde olusturulan sire¢ icerisinde yeni bir oyun bulma
arzusuyla grafon kagidi ve tutkal karisimi bicimlendirilerek, dykuntlecek dokulu bir
yluzey olusturulmustur. Resmin sag alt kosesinde bulunan bu dokulu ylizeyi
bi¢cimlendirmek, oykiinmeyi canlandirarak gocuklugun hikayelerinde gecen bir hayvan
figlrandn izlenimi veren yaratici bir eylem olmustur. Cocuklugun bos zaman
aktivitelerinden biri olarak deneyimlenmis olan tutkal ile yapilmis hamurla oynamanin

bagintili oldugu bu yaratici eylem, yasamin akisi igerisinde beden ve zihnin bir arada
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oldugunun farkina varilmasina aract olmustur. Degerli deneyimlerin devamliligini
saglamak ve bu sekilde daha yiiksek bir bilince ulagsmak i¢giidiisiiyle, bilinen oyunlarin
tekrar1 ile yuzey Uzerinde yeni deneyimler edinilmistir. Bir belirip bir kaybolan
imgelerin izlenimine doniisen yiizey iizerinde edinilen deneyimler, dnceki edinilmis

deneyimlerin izleriyle iliski kurmus ve bir hikdyeye donlismiistiir.

Resim 15: Neslihan Oztiirk, 2015, Devamli Hikayeler- Bilge Adam, tuvale akrilik, yagliboya, kalict
murekkepli kalemler, 50 x 50 cm

Resim 15, beyaz bir zeminin egemenligi igerisinde parlak ve pastel renklerin kullanim1
ile dokulu yuzeylerin birlikteliginde olusturulmustur. Tekrarli noktalamalar, dairesel
formlar ve kalin boyutlu cizgiler olusturacak sekilde boya tiipten ¢iktigi bicimiyle
uygulanmis, yer yer spatul gibi araglarla bigimlendirilmistir. Boyanin yogun etkisinin
yiizeyde hissedildigi resmin sol alt kosesine dogru bakildiginda, resmin ilk asamasinda

tipten ¢iktigi sekliyle yilizeye dokiilmiis boyalarin rastlantisal izleri gorulmektedir.
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Beyaz transparan boyayla yer yer kapatilan bu rastlantisal izler, resmin bir sonraki

asamasinda noktalamalar ve ¢izgiler eklenerek detaylandirilmistir.

Birbiri istiine gelen katmanlarin, ¢alisma asamalarinin, ylzey (zerinde devam eden
oyunlarin izlerinin goriildiigii resimde sol gbzii mor bir baligi animsatan bir figlr yer
almaktadir. Mor bir baligin izleniminin alinmasi, baliklarin her seyi bildigini*
amimsatarak, resmin isminin bilge adam olmasmm saglamistir. Inceltilmemis
yagliboyanin firga ile yiizeye siiriilirken sahip oldugu rélyef etki korunarak
olusturulmus, resmin ortasinda bulunan kirmizi rengin, figiiriin dudagi oldugu kabuliiyle
bakildiginda, ¢ehresini resmin sag kosesine dogru c¢evirmis bir  figur
algilanabilmektedir. Ornek verilen bu figiirde oldugu gibi, resmin farkli asamalarima ait
katmanlarin birlikteliginde olusan derinlikli dokulu ytzeyler, cizgiler ve noktalamalarla
birleserek 6zdesim kurulabilen hayali karakterleri amimsatirken, yiizey {izerinde
birbirinden bagimsiz bulunan goriintiiler arasinda bir bag olusturmakta ve boylelikle

hikayenin devamliligini saglamaktadir.

' Emir Kusturicka’nin y6netmenligini yaptigi Arizona Dream film miizikleri icerisinde yer alan This Is A
Film sarkisinin sozleri, baligin her seyi bilmesi ile ilgilidir (Kusturicka, 1993). Resmin yaratici siireci
icerisinde bu sarkinin sozlerinin animsanmasi {izerine, resmin ismi de baligin bilgeligine 6vgii olacak
sekilde bigimlenmistir.
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Resim 16: Neslihan Oztiirk, 2015, Devamli Hikayeler- Bilge Adam ve Yasam Agac: izerinde oyun,
tuvale akrilik, yagliboya, kalict miirekkepli kalemler, oyuncak bez bebek ve renkli toplar

Resimlerin yaratici siireci igerisinde hatirasi olan irili ufakli ¢esitli oyuncaklardan
yararlanilmis olmasi, resimlerde yer alan soyut-figuratif tarza sahip karakter
betimlerinin oyuncak diinyasi karakterleriyle benzerlik géstermesinin bir nedeni olarak
aciklanabilmektedir. Cocuklugun Onyargisiz algilart igerisinde arkadas olarak
benimsenen oyuncaklarin varligi, yaratict siire¢ igerisinde zihnin 6zgiirce dolasacag bir
giiven ortami saglarken ylizey iizerinde yeni oyunlarin kesfedilmesine ve yeni
hikayelerin yaratilmasina da yardimci olmaktadir. Resim 16 ve 17, oyuncaklarin yiizey
oyunlar1 igerisinde yer aligin1 drneklendirmektedir. Oyuncaklar aracilifiyla birbirinden
bagimsiz olarak yapilmis resimler ayni diizlem iizerinde bigimlendirilmeye baslanmistir.
Siirec igerisinde renkli birer oyuncak olarak algilanan birbirinden bagimsiz resimler,

bez bebek ve peliis karincanin birlikteliginde pargali bir biitiin haline gelmistir.
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Resim 17: Neslihan Oztiirk, 2015, Devamli Hikayeler- Yasam Agact ve Bonbonlar lizerinde oyun, tuvale
akrilik, yagliboya, kalict miirekkepli kalemler ve oyuncak peliis karinca
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Resim 18: Neslihan Oztiirk, 2015, Devamli Hikayeler- Yasam Agaci, tuvale akrilik, yagliboya, kalict
murekkepli kalemler, 105 x 95 cm

Yapboz oyunundaki gibi birlesme baglantilarina sahip olarak yapilmis Resim 15 ve
Resim 18, bir araya geldiginde devam ettirilebilen kendi igerisinde ayr1 hikayelerden
olugmaktadir. Hikdyelerin tuval sinirlarini asarak birbirine eklendigi resimlerde, Resim
15’de yer alan figlr, Resim 18°de gorulen yasam agact olarak isimlendirilmis bir agacin
yan1 baginda bulunmaktadir. Her iki resimde de, ¢izme, boyama, kazima ve her iki elin
kullanimina bagli anlik ¢izimler yapma oyunlar ile siire¢ igerisinde yilizeye yapilan
eylemlerin ne oldugunu sorarak hikayenin devami olabilecek yanitlarin arandigi bir soru

— cevap oyunu oynanmustir. “Neymis bu” isimli oyunda, ylizey Uzerinde tekrar
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etmekten haz duyulacak bir ritm aranmakta ve ylizeyde oynanilan oyun bir anlam ifade
edene ve hikdyenin bir pargasi haline gelene bu ritm tekrar edilmistir. Hikayenin
gelisimi i¢in siirpriz kapilar agabilen bu tekrarlar, baska ritm aramalari ile birleserek bir

biitliniin parcalar1 haline gelmistir.

Resim 19: Neslihan Oztiirk, 2015 — 2016, Devamli Hikayeler- 8 Baginti, tuvale akrilik, yaghiboya,
kalict miirekkepli kalem, 125 x 295 cm

Resim 15 ve 18’nin pargalart oldugu Resim 19, yapboz oyunu deneyimini yansitarak
sekiz baglant1 noktasinin birlesiminden olusmustur. Hikaye resmin sol ucundan bulunan
resimle baglayip saga dogru gidebilirken, oyunun 6zgiir dogas1 geregi sagdan sola
olacak sekilde istege gore de sekillenebilmektedir. Resim yizeyi bir bitin olarak,
agacin govdesi ve yapraklarinda da oldugu gibi kendi igerisinde kivrimli yapilardan
olusmustur. Uzerlerinde pek ok kglk detay bulunduran bu kivrimli yapilar, saf
varhigin gizemini digsavuran hiyeroglifler gibi ylzeyde yer alan bagimsiz hikayeleri
birbirine baglamustir. Yaratici siirecin igerisine dahil edilen oyuncaklar, yapboz oyunu
paralelinde gelisim gosteren, bagimsiz olabilen ama ayni1 zamanda da bir biitliniin
parcalar1 olabilen ylizey oyunlarinin gelisimini saglamis, yiizeyde oynanmis oyunlarin

oyun nesnelerine doniismesini saglamistir.
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Resim 20: Neslihan Oztiirk, 2016, Devamli Hikayeler - Kegif, tuvale akrilik, yagliboya, kalic1
murekkepli kalemler, 50 x 50 cm

Resim 19’un bir pargasi olan Resim 20, yaratici siireci igerisinde zihin ve beden
dengesini saglamanin deneyimsel bir yansimasi olmasi yaninda, hayal guclni
genisleten ve renk bilgisini pekistiren bir oyun i¢in oyun nesnesi gorevi de gormiistiir.
Parcali ylizeyler lizerinde yapilmis Resim 21 ve bagka bir biitliniin pargasi olabilen
Resim 20, ayni renklerin kesfedildigi bir oyun icin oyun nesneleri olarak
deneyimlenmistir. 2,5 yaslarinda bir ¢ocukla, defalarca oynanmis bu oyunda, iki resim
yan yana konmakta ve her iki resimde yer alan ortak renkler isimleri sdylenerek
bulunmaktadir. Ornegin Resim 21°de resmin orta yukarisinda yer alan ve oyun
icerisinde gergeklesen dykiinme ile “parlak parlak bir giines” ismini almig mavi daire

iizerine parmagini koyan oyuncu diger resme giderek ayni rengi bulmaktadir. Hareketli
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bir oyuna doniisen bu oyunun, hayal giiciinii harekete gecirerek yaraticiligi destekledigi

ve biligsel becerileri gelistirdigi gozlemlenmistir.

Resim 21: Neslihan Oztiirk, 2016, Devamli Hikayeler- Ormanda Yasayan Kurt, ahsap iizerine akrilik,
tutkal, ponpon, diigmeler, ayna kiriklar1 ve kalici miirekkepli kalem, 50.5 x 96 cm

Ayna kiriklari, ponponlar, diigmeler gibi birbirinden farkli c¢esitli malzemelerle
dokunma hissi uyandiran Resim 21, yiizey lizerinde oynanan plastik bir oyunun devaml
bir hikdyeye donlismesi ve yaratici bir oyunun izlerini yansitan resimlerin izleyici
tizerinde de biligsel becerileri gelistirici etkilerinin gozlenmesi agisindan 6nemli bir
ornek olmaktadir. 1960’11 yillarda kesilmis asirlik bir ceviz agacina ait ii¢ par¢anin
yaratici siire¢ icerisinde ele alinmasi ve kesfedilmesiyle baslayan bir oyun, ¢cocuklugun
gecmis oldugu ormanlara Oykiinmeyi beraberinde getirmistir. Agacin kendiliginden
damarli dokusu {izerine boyalar yer yer Ozgiirce dokiilmis, tipten ciktigi gibi
uygulanmis, firca ve siinger ile siiriilmiistiir. Agag iizerinde tutkalin ise yarayacagi
bilgisinden hareketle yizeye ponponlar, tuyler ve diigmeler sabitlenmis, ayna kiriklar

yapistirilmstir.
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Resim 21 (Detay 1 ve 2): Neslihan Oztiirk, 2016, Devaml: Hikayeler- Ormanda Yasayan Kurt, ahsap
tzerine akrilik, tutkal, ponpon, diigmeler, ayna kiriklar1 ve kalici miirekkepli kalem, 50.5 x 96 cm

Resim 21, 2016 yili igerisinde dogaya 6zlem duygulari igerisinde, canli renklerin ve
birbirinden farkli materyallerin esliginde olusturulmustur. 2017 yili igerisinde, 2,5
yaslarinda bir ¢ocukla birlikte bu resimle bir¢ok defa oynama firsati bulunmustur. 2017
yil1 igerisinde oynanan oyunlar sonrasinda 2016 yilinda yapilan resmin ilk adi olan
“Orman”, “Ormanda Yasayan Kurt’a doniiserek, yasanmighigi yansitmaya baslamistir.
S6z konusu yasanmisligi anlatan resmin yeni ismi olarak belirlenen oyun, ¢ocugun
ahsap ylizey lizerinde bulunan ahsabin kendiliginden delikli dokusunun ne oldugunu
sormasi lizerine gelisim gostermistir. Agacin delikli yapisinda yasayan bir kurt ve onun
ormandaki yolculugunu iceren hikayeler, bir cocugun duyduklarini tekrar yoluyla ciimle
kurmay1 gelistirmesi, renkleri ve hangi malzemenin nasil bir dokuya sahip oldugunu
ogrenmesi acisindan Onemli olmustur. Oyunun bagintili bulundugu farkli oyunlar
kesfedilmesi, interaktif bir bicime doniismesi baglaminda resmin hayal glcunin ve

algilarin sinirlarin1 genisleterek bilissel becerileri gelistirdigi saptanmustir.

Resim 21’le birlikte baslayan esit pargali yiizeylerle birlikte resim yapma oyunu,
parcalarin ylizeyde boyalar islakken birlestirilip ayrilmasi kesfini ortaya ¢ikararak
gelisim gostermistir. Boyanin iki yilizey arasinda preslenmesi daha Onceden tahmin
edilemeyen dokulu yuzeyleri ortaya ¢ikarmakta ve hayret uyandirici bir faktor olarak

yaratici stirecin ilerleyisini desteklemektedir. Hatirlanacagi gibi saskinlik duymak ve
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bilgi arasinda dogru bir oranti bulunmaktadir ve saskinlik duyulmadiginda bilgi

kaybolma tehlikesiyle kars1 karsiya kalmaktadir (bkz.s.6).

Boyasal malzemelerin ve araglarin gesitli birlesimlerinin arastirildigi siire¢ icerisinde
kesfedilen bir oyun olarak iki yilizey arasinda boyanin preslenmesi, dnceden tahmin
edilemeyen bir sonu¢ ortaya cikarmasi nedeniyle siklikla oynanmustir. Duralit, yagh
kagit, aliiminyum folyo, tuval gibi materyallerin 1slak boyalarin {izerine yapistirilip
kaldirilmasi yoluyla iki yiizey arasinda preslenen boya, dykiinmeyi canlandiran dokulu
yiizeyler olusturmustur. Boyanin iki ylizey arasinda preslenmesi ile olusan ylizeyler,
oykinmeyi gergeklestirerek, bilingaltinda bulunan imgeler toplulugun ortaya ¢ikmasi
icin uygun bir goérinim olusturmaktadir. YUlzeyde olusan dokular, ince kivriml
yapilarin birbirine bagli bulundugu bir agag iskeletinde veya deniz kiyilarinin kusbakisi
gorinumiinde oldugu gibi dogasal izlenimlerin g6z 6ninde canlanmasini saglamaktadir.
Insan viicudunda bulunan damar yollarmni da animsatan bu kivrimli yapilar rolyef etkisi

olusturarak i¢ boyutlu bir yiizey haline gelmektedir.

Resim 22: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Oyunun Dogast I, duralite akrilik, boyutlu sim
ve mirekkepli kalem, 70 x 100 cm
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Resim 23: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikayeler — Oyunun Dogast 11, duralite akrilik, boyutlu sim
ve mirekkepli kalem, 70 x 100 cm

Resim 22 ve 23 kendi igerisinde esit iki parcanin yiizeyde boyalar islakken birbiri
Uzerine bastirilip ayrilmasiyla olusturulmustur. Boyalarin yogunluklarina bagli olarak
yuzeyde birbirinden farkli organik dokular meydana gelmis ve bdylelikle farkl
oykiinmeleri miimkiin kilmistir. Resimler, siringadan boya piiskiirtmek, boya ve sabun
karisgtmin1  pipetle kopilirtmek, efim saglanmis yiizeyde boyayr akitmak, farkl

malzemeler araciligiyla noktalamalar ger¢eklestirmek oyunlari esliginde yapilmustir.

Resim 23’ln yaratic1 siireci igerisinde iki yiizey arasinda boyanin preslenmesi
asamasindan sonra, yiizeyler kendi eksenleri etrafinda ters yonde cevrilerek birbirinden
ayrilmig, buna baglh olarak da resmin sol alt bélgesinde yer alan mor renk
egemenligindeki etki ortaya c¢ikmustir. Presleme esnasinda bir Onceki resimde
uygulanandan farkli bir teknik denenmis olmasindan dolay1 ylizey iizerinde yeni bir
doku olusturulmustur. Resmin sag tarafinda diyagonal sekilde yer alan beyaz boyalar,
gozler kapali bir bicimde siringadan sikilarak yilizeye dokiilmiis, ortaya c¢ikan etki

tizerinde yer yer noktalamalar ve spiral daireler ¢izilerek yilizey detaylandirilmistir.
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Boya akitmalarin, sigratmalarin detaylandirilmis birlikteliginde bir patlama hissi veren

resimlerin dogadan, kozmostan izler tasidig1 diistiniilmiistiir.

k‘ ‘e.

Resim 24: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Cicek Olusumu |, tuvale akrilik, boyutlu sim
ve mirekkepli kalem, 100 x 100 cm

Resim 25, Resim 24 yiizeyinde oynanan bir ylizey oyununun kopyalanmasi yoluyla elde
edilmistir. Resim iizerinde oynanan disavurum oyununun yaratici siireci igerisinde
boyalar bir eylem resminin 6zgiir dogasinda oldugu gibi 6zgiirce yilizeye dokiilmiistiir.
Resim 25’e ait tuval, boya dokiilmiis tuvalin {izerine yatirilmakta ve tuvalin arkasindan
parmaklar araciligiyla mizikal bir enstrimanda giiclii bir ritm olusturmak istersecine
basing uygulanarak iki yiizey arasindaki boya preslenmektedir. ilk yiizey iizerine
dokiilen boyanin kendi igerisinde farkli bir yogunluga sahip olmasi olusacak etkinin
boyutlulugunu artirmaktadir. Yiizey iizerinde olugsan boyanin transparan ve opak etkiler

icermesi resimde derinligi meydana getirmektedir. Bu nedenle yogunlugu farkli olarak
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ayarlanmig boyalarin yiizeyler arasinda preslenirken yeteri oranda basinca maruz
kalmast kivrimli boyutlu yapilarin olugsmasi acisindan gerekli olmaktadir. Kuruma
asamasinda boyanin kendiliginden olusturdugu damarli doku algida belirenlerin

canlandirilmasi agisindan uygun bir zemin olusturmaktadir.

SR R

Resim 24 (Detay 1): Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Cicek Olusumu |, tuvale akrilik,
boyutlu sim ve mirekkepli kalem
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Resim 24 (Detay 2): Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Cicek Olusumu |, tuvale akrilik,
boyutlu sim ve mirekkepli kalem

Resim 24 (Detay 1)’de tek gozii belirgin kilinmis, sar1 simli saglar1 ve giimiis simli
ayaklar1 mavi govdesi olan bir tirtil izlenimi alinmaktadir. Resim 24 (Detay 2)’de
boyalarin kendiliginden olusturdugu bigimler yer yer konturlarla ¢evrelenmis, boylelikle
algida bir izlenim olusturulacak sekilde boya dokusunun benzedigi diisiiniilen bir
yaprak formu ortaya c¢ikarilmistir. Boyalarin damarli dokulari, ruhsal otomatizm
esliginde iizerlerinden, ¢evrelerinden cizilmis ve boyanmis; boylelikle lekeli, dokulu

ylizeylerde izlenimi alinan ¢i¢ek ve yaprak formlari belirgin kilinmistir.
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Resim 25: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Cicek Olusumu 11, tuvale akrilik, boyutlu sim
ve mirekkepli kalem, 100 x 100 cm

Resim 24 ve 25’de oldugu gibi Resim 26 ve 27°de yiizeyler arasinda boyanin
preslenmesi yoluyla olusturulmustur. Bilinmeyenin ortaya c¢ikisina bagli olarak
heyecanin duyumsandigi bu oyun igerisinde dogal dokuya sahip yiizeyler kendiliginden
olusmaktadir. Boyanin kendiliginden olugsan dokusu iizerine dogaya Oykiinmelerin
gerceklestigi, Cicek Olusumu, Ormanin Ruhu seklinde resimlere verilen isimlerden
anlagilmaktadir. Enerji kaynaklari tiiketimine bagh giderek kirlenmekte olan sehir
hayati igerisinde, dogaya 6zlem icgudusuyle ortaya ¢ikan bu resimler yoluyla yasamsal
problemler karsisinda gii¢ kazanilmaya c¢alisilmistir. Dogaya 6zlem duygulari icerinde
yapilan adi gegen resimlerin ¢ok katmanli bir yapiya sahip oldugu dikkati gekmektedir.
Bu katmanli yapinin, karsilagilan problemler igin gelistirilmeye calisilan farkli ¢6ziim

yollarinin birbiri i¢ine gectigi diisiince katmanlarini yansittigi diisiiniilmektedir.
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Resim 26: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Ormanin Ruhu 1, tuvale akrilik, boyutlu sim
ve mirekkepli kalem, 100 x 100 cm

Resim 26 (Detay): Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikéyeler — Ormanin Ruhu |, tuvale akrilik, boyutlu
sim ve mirekkepli kalem
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Resim 26 ve 27, yasamsal problemlerin yilizey oyunlariyla ¢6ziim yollarinin arandigi
biling yansimalarini, bir labirent gibi kivrimli bigimler esliginde sunmaktadir. Her iki
resimde de daha 6nceki resimlerde oldugu gibi, boyalarin birbiri ile karigarak o tahmin
edilemeyen sonucu ortaya ¢ikaran ylizeyler arasinda boya presleme oyunu oynanmustir.
Sinema ekraninda bir film izler gibi izleyici gozi bir siire Uzerinde tutan bu hayret verici
oyunun sonucunun izlendigi siire igerisinde yasamsal problemlere dair zihinden gegen
diistincelerin giderek kayboldugu deneyimlenmistir. Resim 26 (Detay), bir sinema filmi
gibi izlenen bu deneyim sonrast boyanin bir mukavva yardimiyla yer yer yiizey
tizerinden kazinarak alindigi ikinci yakinlagsmay1 gostermektedir. Bu yakinlagma, Prof.
Dr. Adnan Turani’nin (1925 — 2016) asistanhigmin yapildigi yillarda® defalarca
tekrarlanmig bir ylizey oyunu olan yiizeyin kazinmasi oyununun animsanmasini
saglamistir. Turani’nin yaratict siireci igerisinde siklikla oynamis oldugu ylizeyi kazima
oyunu ile bu resimde derinlik etkisi veren bir gériniim elde edilmis ve yiizeydeki boya

1slakken bigimlendirilmis, sonraki agamalarinda da detaylandirilmstir.

Resimde, bakis acis1 ve 15181n gelis yoniine bagli olarak cesitli yansimalar yapan simli
karisimlar, dogasal 15181 ve dolayisiyla sonsuzlugu animsattigi diistincesiyle siklikla
kullanilmigtir. Resimsel siirecin basinda duyulan doga Ozlemi, siire¢ icerisinde
icgiidiisel olarak yiizeye Ozgiirce dokiilmiis renklerin 1siltisiyla birleserek orman
cagristmin1 yapmustir. Gokyiiziine uzanan dallariyla bir ormanin iginde bulunuldugu
hissini uyandiran resimde kullanilan simli ve simli boyutlu boyalar ormanin canliligini
yansittig1 diisiiniilmiistiir. Yapraklarin arasindan giinesin bir yildiz gibi parlamasi gibi
sim de bir belirip bir kaybolarak yizey tzerinde 15181 yansitmaktadir. Kendi igerisinde
diizenli ama bir o kadar da karmasik yapiya sahip orman resimlerinin, makrokozmostan

mikrokozmosa her sey birbiri igine gegtigi sonsuzlugu ifade ettigi sonucu ¢ikarilmustir.

22007 — 2011 yillar1 arasinda Turani’nin atdlyesinde asistan olarak ¢alisilan dénemi kapsamaktadir.
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Resim 27: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Ormanin Ruhu 11, tuvale akrilik, boyutlu sim
ve mirekkepli kalem, 120 x 120 cm

Bruce Riley’in de soyledigi gibi yaratict silire¢ igerisinde bilinen tekniklerin tekrari
yoluyla bilinmeyen yeni bir sey aranmaktadir (bkz. s. 34). Bu diisiince paralelinde
gerceklestirilmis Resim 27°de de bilinen tim teknikler ayni yiizey tizerinde uygulanmis,
yilizeyden alinan izlenimler ¢izgilerle ve noktalamalarla detaylandirilarak farkli ve yeni
olan aranmigtir. Resim yiizeyinde daha oOnce deneyimlenmemis bir malzemenin
diisiiniildigi stire sonunda, yasanilan diinya {izerinde en bol bulunan elementler
arasinda yer alan ve sanayi ve tip alaninda oldukg¢a yaygin olarak kullanilan sodyum
bilesiklerinden yararlanmaya karar verilmistir. Soydum bilesiklerinin limon tuzu ve
sirkeyle etkilesime girdigi bilgisinden hareketle, edinilmis deneyimlerin tekrariyla

bilinmeyen aranmustir. Karbonat ve limon suyunun tepkimeye girerek, Uzerine
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damlatilan boyalar1 kendi igerisinde erittigi deneysel siire¢, karbonatin kuruduktan sonra
sabit kalmasmi kolaylastiracag1 diisiincesiyle bir c¢esit silikon yapistirict ile
tamamlanmistir. Karbonatin boya ile olusturdugu yiizey iizerine uygulanan silikon
yapistirici, uygulandigi yiizey {izerinde farkli dokular olusturarak izleyici goze
oykunulecek birbirinden farkli, girintili ¢ikintili yiizeyler sunmakta ve yiizey uzerinde

olusturdugu organik farklilik dolayisiyla dokunma hissi uyandirmaktadir.

Resim 27 (Detay 1 ve 2): Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikéyeler — Ormanin Ruhu II, tuvale akrilik,
karbonat, limon suyu, boyutlu sim ve mirekkepli kalem

Suda ¢Oziinmiis limon tuzu, sirke, kumas boyasi, mirekkep ve akrilik boyanin
karbonatla birlikte kullanildigi Resim 27, 28, 29 ve 30 birer deneme oyunu olarak
gelisim gostermistir. Limon tuzu, karbonat, sirke ve limon suyu tepkimelerinin ylizey
Uzerindeki etkileri go6zlenerek, kumas yumusaticist ve akrilik medyumlarinin

birlikteliginde boyanin akiciligi tizerine deneyler yapilmistir.

Resim 28’deki yuzey oyunu yogun akiskanliktaki beyaz boyanin rulo firga ile
stirilmesiyle baslamis ve bedensel esneklige bagli 6zgiir irade ile yizey Uzerinde
gezinmis; bu siirecin bir sonucu olarak rolyef etkisine sahip dokular ortaya ¢ikarilmistir.
Beyaz egemenliginde karsit renkler kullanilarak olusturulmus resimde suda ¢oziilmiis
limon tuzu, karbonat ve limon suyunun bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan kimyasal
tepkimeler incelenerek Resim 28 (Detay 1 ve 2)’de yer alan kopuk dokular elde
edilmistir. Sitrik asit, limon suyu ve karbonatin kimyasal tepkimesiyle yiizey iizerinde

onceden dokiilmiis boyalardan bazilart siire¢ igerisinde rastlantisal olusumlara baglh
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olarak giderek saydam bir gérinim kazanarak kuruma asamasinda yiizeye yayilmustir.
Resimde yer alan mavi ve siyah lekeler bu sekilde olusan kimyasal bir tepkimenin

rastlantisal sonuglar1 arasinda yer almaktadir.

Resim 28: Neslihan Oztiirk, 2017, Devam/: Hikayeler —lyilestirici Giiciin Iginde, tuvale akrilik, boyutlu
sim ve mirekkepli kalem, 100 x 100cm
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Resim 28 (Detay 1 ve 2): Neslihan Oztiirk, 2017, Devamh Hikdyeler —lyilestirici Giiciin Iginde, tuvale
akrilik, boyutlu sim ve mirekkepli kalem

Oyun siiresince boyalarin kullanimi, boya kaynaklarinin o anki durumuna bagli olarak
gelisim gostermektedir. Bitmekte olan boya kutularmin igerisinden boyanin yiizeye
dokiilmesini saglamak, beden ve kas koordinasyonu yaninda olusabilecek rastlantisal
sonuglarin hesabini da beraberinde getirmektedir. Resim 28’e bakarak mavi boyanin
bitmekte oldugunu, bu nedenle yiizey iizerinde kiiclik lekeler seklinde yer aldigini ve
boya kutusunun sallanarak icindeki tim boya bitsin diye yiizeye dokiildiigiinii soylemek
miimkiin olmaktadir. S6z konusu resmin siresi icerisinde, i¢cinde az boya kalmis boya
kutularmi gozler kapali sekilde Ozgirce sallayarak ylzeye dokmenin, her iki elin ayni
anda kullanimina bagli otomatik ¢izimler yapmanin yaraticiligr olumlu yonde etkileyen

eylemler arasinda bulundugu deneyimlenmistir.
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Resim 29: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler —Bilginin Yolculugu |, tuvale akrilik, boyutlu sim,
mirekkepli kalem ve lavanta yag1, 100 x 100 cm
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Resim 30: Neslihan Oztiirk, 2017, Devamli Hikdyeler — Bilginin Yolculugu 11, tuvale akrilik, boyutlu
sim, mirekkepli kalem ve lavanta yagi, 100 x 100 cm

Resimsel yaratici siirecin bilinen teknikleri uygularken heyecan uyandiran yeni bir
seylerin aranmasina bagl eylemler biitlinli oldugunu sdylemek miimkiin goriinmektedir.
Bu diisiinceyle Prof. Dr. Adnan Turani’nin asistanligt zamaninda edinilmis olan
suluboya yapma tekniginden 6grenilmis bilgiler esliginde Resim 29 ve 30°da eritilmis
dogal regine, gliserin ve kumas boyasi birlesimiyle hazirlanan bir boya karisim
kullanilmigtir. Suluboya yapmak i¢in gerekli olan bu malzemeler ilk defa tuval bezi
tizerinde denenmis ve kuruma asamasinda boyanin yiizeyde gezinerek akiskan bir etkiye
sahip olmasi saglanmistir. Bu akiskan etki, ylizeyin kendi eksenleri etrafinda gevrilmesi
gerekli kilmigtir. Boyanin yiizeyde gezinmesini saglayan bu ¢evirme islemi, beden ve
kas koordinasyonunu gelistiren bir ylizey oyunu olarak siire¢ igerisinde yaratici bir
eylem haline gelmistir. Ayrica, sz konusu iki resmin olusum siireci igerisinde, koku

duygusunu harekete gegiren lavanta yagindan yararlanilmistir. Boya ile birlikte ylizeye
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yogun miktarda uygulanan lavanta yagi, resimlerin yapim asamasinda oldukca hos bir
kokunun ortaya c¢ikmasini saglamistir. Slrec¢ icerisinde, goérmek ve dokunmak
duyularin1 canlandiran yiizey oyunlarinin, rahatlatict etkisi oldugu bilinen lavanta
yagimin koku duyusunu harekete geg¢irmesiyle olumlu yonde gelisim gosterdigi
deneyimlenmistir. Lavanta yagmin etkisiyle bir denizalti goriiniimiine sahip oldugu
diistiniilen bu resimler, hosa giden kokusuyla izleyiciyi yakina ¢agirmakta ve resmin

icerisinde yer alan detaylarin bu sayede incelenmesini miimkiin kilmaktadir.
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Resimde Yaratict Bir Eylem Olarak Oyun isimli tez arastirmasi, 2015 yilinda Aelite
Andre’nin sosyal paylasim sitelerinden birinde izlenen videolariyla, resmin aslinda bir
oyun oldugu gerceginin hatirlanmasiyla baslamistir. Bu videolarda Andre boyalari
yuzeye 0Ozgurce dokmek, su sprey sisesinden ¢ikan su damlaciklarinin gilines 15181
altindaki yagmur hissini veren goriiniimiine sagirmak, kendi hikayelerini yaratmak, dans
etmek ve sarki sdoylemek gibi oyunlar oynayarak resimler yapmaktaydi. S6z konusu
gorsellerin izlenmesiyle, resimsel yaratici siireg igerisinde oyun oynamanin her seyden
once kisiye biiylik bir haz verdiginin gozlenmesi iizerine, oyunun dogasinda bulunan
taklit ile Andre’nin ylizey oyunlarmmi taklit ederek oyunun sinirsiz  dogasi

deneyimlenmeye baslanmistir.

Arastirma siiresi icerisinde oncelikle birinci bélimde yer aldigi sekliyle oyun ve oyunun
dogas1 iizerine arastirmalar yapilmis; oyunun sozliik anlamlariyla sinirli kalmayip
olduk¢a genis bir anlama sahip oldugu, esneklik avantajlar1 yoluyla evrimlesmis
biyolojik bir uyarlama oldugu goriilmiistir. Oyunun, hayatta kalmak igin pratik yapma
imkani sunan, yasam karsisinda karsilasilan problemlere ¢6ziim getirmek igin gerekli
guciin kazamldig, fiziksel ve zihinsel varligin gelistirildigi yaratici bir eylem olarak

birbirine bagintili sekilde ilerleyen bir yapiya sahip oldugu anlasilmistir.

Birinci boliimde yapilan arastirmalar sonucunda oyunun eglence ve zindelik anlamina
geldigi, olumlu bir duygulanim olusturdugu, kaliplasmamis davraniglarin defalarca
tekrarina dayanan; glivenli bir ortamda gergeklesen, farkli, abartili, degisken ve
odiillendirici bir dogaya sahip oldugu saptanmistir. Oyunun, insanin zihinsel ve fiziksel
yapisit gelistirici faydali bir eylem olarak onun hayatta kalma becerilerini artirdigi
dikkati c¢ekmistir. Insanoglunun hayatta kalma becerilerine dair bilgiler, oyunun
dogasinda bulunan taklit yoluyla tekrar edilerek yasatilmakta ve zihinsel ve fiziksel
becerileri giderek artmakta olan insanoglu tarafindan iizerlerinde yaraticiligin
yansitilmasiyla yeniden bicimlendirilmektedir. Hayati bilginin tekrar1 siirecinde
yaraticiliin ortaya ¢iktig1 yeniden bigimlendirmeler, kiiltiirel olusumlar ve bagintili bir

tiir oyun oldugu goriilen sanat i¢in uygun bir zemin olusturmustur.
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Ikinci bélimde, sanatin bagintili bulundugu bir oyun olarak resmin gelisimi incelenmis,
resmin ilk ornekleri olarak kabul edilen paleolitik donem magara duvarlarina yapilan
figliratif ve soyut geometrik yapiya sahip ¢izimlerin birer ylizey ve kontur oyunu olarak
gelisim gosterdigi sonucu ¢ikarilmistir. Dokulu yiizeyler iizerinde iz birakan gesitli boya
malzemeleri ile yizeyde oynanan oyunlar bedensel ve zihinsel faaliyetleri gelistirerek
farkli pek ¢ok oyunun kesfini miimkiin kilmistir. Dokulu yiizeyler olusturmak, yiizeyi
noktalamalar ve cizgilerle kaplamak yoluyla otomatik cizimler yapmak, ylizeye 6zgiirce
boya dokmek gibi eylemlerin, dyklnulecek yizeyler olusturmasi agisindan yaratici birer
faaliyet oldugu belirlenmistir. Onemli hikayelerin temsillerinden sanat¢ilarin diislerini
konu alan veya doga goriintiisiiniin disinda anlik izlenimlerin 6rneklerine kadar resmin

ylizey iizerindeki bi¢cimlerin 6zgiir oyunu oldugu sonucu ¢ikarilmstir.

Arastirma siiresince yapilan sanatsal caligmalara esin kaynagi olan Jean Dubuffet,
Fahrelnisa Zeid, Jackson Pollock, Adnan Turani, Yayoi Kusama, Bruce Riley ve Aelite
Andre, yaratici siiregleri igerisinde oynadiklar1 yiizey oyunlari agilarindan incelenmistir.
Yapilan incelemeyle; Dubuffet’nin  dokulu ylzeyler olusturmak igin ¢esitli
malzemelerin birlikteliginde, bir sinegin ugarken havada olusturdugu goriinmez yollara
Oyklnen Zeid’in cizgilerle, Pollock’un yiizeye 6zgiirce doktiigii boyalarla, Turani’nin
keyif duygusunun Onemini vurguladigi soyut — geometrik bigimlendirmeleriyle,
Kusama’nin gordiigii haliisinasyonlara 6ykiinmesinin bir sonucu olan noktalamalariyla,
bildigi tekniklerin pratigini yaparken yeni oyunlar arayan Riley’in damlatma teknigiyle,
resim oyununa baglamadan 6nce kendini giizel bir resim yapmak iizere oldugu seklinde
motive eden Andre’nin oyuncaklar ve ¢esitli malzemeler esliginde yiizey oyunlar
oynamis oldugu sonucu c¢ikarilmistir. Adi gecen sanatgilarin incelenen resimlerinin
figiiratif betimlemeye yer vermeyen soyut yapida olmasi dolayisiyla, sanatgilarin
olusturdugu dokulu yizeylerin, izleyicinin kendi dykinmesi icin uygun bir zemin

oldugu anlagilmstir.

Tez arastirmasinin {g¢lincli boliimiinde birinci ve ikinci boliimde anlatilanlar
aragtirmacinin bireysel diislinceleri ve eylemleri paralelinde birlestirilerek; atalardan
kalma bir oyun olan iz birakan boyar malzemeler esliginde ylzey Uzerine dykinmelerin
gerceklestigi dokulu yuzeyler olusturma oyunu oynanmis ve bu oyunun biligsel

becerileri gelistirici ve destekleyici oldugu deneyimlenmistir. Sureg igerisinde bilinen
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tekniklerin uygulanarak yeni olanin arandigi, yiizey oyunlari olarak adlandirilan
oyunlara dair tekniklerin anlatildigi bolimde 15 resim incelenmistir. Resimlerin ilk
asamast cesitli malzemelerle dogal dokulu yiizeyler olusturan Dubuffet’nin, eylemin
resmini yapan Pollock’un ve oyuncaklarini yaratici siirecinin igerisine dahil eden
Andre’nin yizey oyunlarindan esinlenmelerle su bazli boyalarin yilizeye 06zgiirce
dokiilmesiyle baglamis; ikinci ve iiglincii asamalarinda Zeid’in ¢izgisel, Kusama ve
Riley’nin noktalama tekniklerinden yararlanilarak otomatik ¢izimler gergeklestirilmis
ve yiizey tlizerine Oykiinme sonucu algida olusanlar yaratici siire¢ icerisinde
detaylandirilmigtir. 2007 — 2011 yillar1 arasinda asistanhigin1  yaptigim, boya
kullaninmindan kompozisyona kadar resimsel diisiincelerimin olgunlasmasinda etkili
olan Turani’nin ¢izim ve boya bi¢imlendirmelerinden c¢aligmalarin her aninda
yararlanilmistir. Bununla birlikte Andre’nin lizerlerinde hikdye kurguladigi oyuncak
fikrinden yararlanilarak, arastirma siiresi igerisinde oyuncaklar, yizey Uzerinde bigim
olusturmak ve boyay1 sabitlemek amaciyla yaratici stireci destekleyen ¢esitli sekillerde

kullanilmustir.

Aragtirma siiresince yapilan resimlerde plastik malzemelerin rastlantisal olusumlarina
bagli organik ve inorganik bicimler &zgiirce olusturulmus, eylem resmi olarak
tanimlanabilen ilk asama sonrasinda ylizeyde yer alan dokulara dykiunme yapilarak,
dokular ¢evresinden c¢izilmek, iizeri noktalarla ya da c¢izgilerle kaplanmak seklinde
otomatik ¢izim teknigine 0Ozgli bicimlerle detaylandirilmistir. Detaylandirma
asamasinda yiizey lizerine yapilan her bir hamle bir anlam ifade edene kadar tekrar
edilmek yoluyla bir hikdye olusturma oyunu oynanmustir. Oykiinmeyi gerceklestirerek
bagintili bagka oyunlar ortaya ¢ikarmasi dolayisiyla devamli bir yapiya sahip oldugu
goriilen ylizey oyunlari oynanarak yapilmis bu resimlerin igerisinde bulundugu seri

Devamli Hikdyeler olarak isimlendirilmistir.

Devamli Hikdyeler’in; biligsel becerilerin gelistirildigi, bilingaltinin 6zgiir birakildigi,
insanin kendi 6z benligiyle iletisim kurdugu yiizey oyunlarinin gorsel temsili oldugu
sonucu ¢ikarilmistir. Ogrenmeye, haz duymaya, biling ve beden dengesinin uyumlu
birlikteliginin farkina varmaya dayali bu oyunlar yoluyla yasamin ritmik akisina uyum
saglandig1 ve sonsuz cesitliligi icerisinde yasamla bir oldugu diisiiniilmiistiir. I¢inde

kaybolunabilen renkli bir gorsel diinyaya doniligmiis yiizey oyunlari, aslinda suna da
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benziyor denilen birbirinden farkli imgeleri, gizemli ¢esitli baglantilarin kesfedilmesi ve
hikdayeler yaratma gibi oyunlarla zihin yapisin1 canlandirmakta ve zihinden gegen

diistinceleri izleme firsati sunmaktadir.

Renkli bir meditatif yol olarak algilanan yiizey oyunlarinin tekrarlari ile bilincin giderek
giiclenmesi ve yiikselmesi amaglanmistir. Diisiince yapist beden yapisini etkileyen bir
organizmaya sahip olan insan, kimi zaman bir volkan gibi patlayabilen diisiincelerin
arasinda kalmig bir halde yasamsal problemlerinin Ustesinden gelmeye c¢alismaktadir.
Carpik kentlesme, hava kirliligi, siyasi problemler ya da yakin ¢evre iliskileri gibi ¢esitli
problemlerin stesinden gelmenin bir yolu olarak zihni ve bedeni dengede tutmak icin
yapilan ¢aligmalar, farkli bir bakis agis1 sunmakta ve yasam icin gii¢ kazandirmaktadir.
Bu bakimdan, meditatif etkiye sahip yiizey oyunlari, saglikli bir bedene ve bilince sahip
olmak icin kimi zaman bir diisiince dengeleyicisi kimi zaman da umut yeserticisi olarak

algilanmustir.

Sonug olarak, biling ve beden dengesini saglayan her bir eylemin, yaratici siirecin
gelisimini destekleyerek insanligin gelisimine hizmet ettigi anlasilmistir. Bilme ilgili
becerileri gelistiren her bir oyunun, bugiinden haz duyulmasini saglarken gelecegi de
umutla doldurdugu ve bu sayede bilincin yiikselmesini miimkiin kildig1 diistiniilmiistiir.
Konu ile ilgili kisisel goriisiim, insanligin gelisimine hizmet edecegi dolayisiyla zihinsel
ve fiziksel fonksiyonlar1 gelistirdigi belirgin olarak gbzlenen yiizey oyunlarmin bilinen

tiim yargilardan uzak degerlendirilmesi gerektigi yoniinde olmustur.
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