Bir Imge Yansitma Oyunu
Olarak Resim
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Insanoglunun dokulu ya da lekeli yiizeylerde cesitli ilmgeler goérebilme kabiliyetihe
sahip bit canli oldugu bilihmektedit. Gérdiigii karsisinda kendiligihden zahmet-
sizce varlik gosteren bu kabiliyetih thsan icih hosa giden bit ugras, bit tiir oyun
oldugu sdylenebilmektedit. Insanin dokulu yiizeylerde taninabilit imajlar gérmesi
oyununun, resimsel yaratici siireg icih bit temel olusturdugu diisiiniilmektedit. Re-
silnsel yaratici siirecih bit oyun icerisihde gelisiin gosterdigi diisiincesiyle, resim ve
oyun iliskisi tizerihe bit arastirma yapmak amaclanmaktadir. Uc béliimden olusan
arastirmada ilk olarak resmih bit parcasi oldugu yaratici eylemlerih biitiinii olarak
sanat ve oyun iligkisi aciklanmistir. Bililm adamlarinin gériisleri dogrultusunda sa-
natin kendi iceristhde bagintili ve bilissel bit tiir oyun oldugu goriilmiistiir. Ikihci
boliimde, sanatin bit kolu olan resinsel yaratici siirecih bit ilnge yansitma oyunu
olarak tanimlanabilecegi belittilmistit. Uciincii bliimde konu, modern diinyanin
taninmis sanat¢ilarinin eserleri analiz edilerek érneklenditilmistit. Sonug olarak,
bu aragtirmanin ihsanoglunun bihlerce yil 6nce baslamis oldugu resiinsel eylemle-
rihih modern diinyadaki izihi stirdiigii soylenebilmektedit. Arastirmada yer verilen
ornekler dolayisiyla soyut ve soyut etkiye sahip resiinlerih iinge yansitma oyunu ile
iliskili oldugu saptanmustir. Insanoglunun fiziksel ve zihihsel faaliyetlerihi gelis-
titebilmesi, kendi varligini anlamlandirabilmesi ve baskalarina faydali olabilmesi
acisindan bihlerce yildir oynanmakta olan bu ilnge yansitma oyununu oynamasi
gerektigi disuntlmustir.

Anahtar Kelilmeler: Sanat, resilm, oyun, imge, yansitma.
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Painting as an Image Reflection
Game

ABSTRACT

It is known that humankihd is a species capable of seethg various ilmages on textu-
red or stathed surfaces. This ability, whi¢h emerges $pontaneously effortless, can
be said to be a kihd of enjoyable game for human. It is considered that this game
of seeihg recognizable ilmages on textured or staihed surfaces constitutes the basis
for the pictorial creative process. The ailn of this paper is to conduct a study on
the relation$hip between playihg and paihtihg through this consideration of pic-
torial creative process developihg ih a game. In the study, whi¢h is composed of
three parts, fitstly the relation between art and play is explaihed as the whole of the
creative actions that the paihtihg is a part of. In lihe with the views of scientists, it
is seen that art is a kihd of cognitive play. In the second ¢hapter, it is stated that
the pictorial creative process, whi¢h is a bran¢h of art, can be defihed as an image
reflection game. In the thitd ¢hapter, the subject is exemplified by analyzihg the
works of well-known artists of the modern world. In con¢lusion, it is understood
that this $tudy traces the human'’s pictorial a¢tions th modern world whi¢h had
started thousands of years ago. In connedtion with the examples Shown ih the
resear¢h, it is determihed that the abstract paihtihgs and its effeéts are related to
the image reflection game. It is thought that humankihd Should play this iinage
reflection game, whi¢h had been played for thousands of years, ih order to improve
theit physical and mental abilities, to make sense of theit own existence and to be
helpful for others.

Keywords: Art, paihtihg, play, ilnage, reflection.



GIRIS

Insanoglunun dokulu ya da lekeli yiizeylerde cesitli imgeler gorebilme kabiliyetihe
sahip bit canli oldugu bilihmektedit. Zihih ve beden faaliyetleri diizgiin ¢alisan
hemen herkes bulutlarda cesitli ilngeler gorebilit. Gordiigi karsisinda kendili-
gihden zahmetsizce varlik gosteren bu kabiliyetih thsan i¢cih hosa giden bit ugras,
goniilliiliik temelihde oynanan bit tiir oyun oldugu séylenebilmektedit. insanin
gordigiinii bit seye benzetmesi oyunu, bu benzesinih iz birakilan bit malzeme ile
belitgin kilinmas:i yoluyla bit resme déniisebilmektedit. Bu bakimdan, resiinsel ya-
ratic1 stirecih bit oyun icerisihde gelisim gosterdigi diistiniilmekte ve s6z konusu
diisiincenih dogrulugunu ihcelemek acisindan resiin ve oyun iliskisi iizerihe bit
arastirma yapmak gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Uc boliim halihde hazirlanan arastirmada ilk olarak oyunun thsan yasamindaki
o6nemi baglaminda sanat ile olan iliskisi aciklanmuistir. Yapilan ihcelemelerle sa-
natin, bilme ile ildili becerileri gelistiten ve yapboz parcalar1 gibi bitbitihe bagh
yapisi olan bit oyun tiirii oldugu anlasilmistir. Ikihci béliimde, bu bilissel oyunu
meydana getiten ve bihlerce yildir oynanmaya devam edildigi izlenen resim oyu-
nu, resmih ilk érnekleri olarak kabul edilen magara resiinleri ile érneklenditilerek
aciklanmistir. Yapilan thcelemelerle eski cagin magara duvarlarina yapilan resilm-
lerih, dogal dokulu yiizeylerden alinan izlenihler ile iliskili oldugu gériilmiistiir.
Yer verilen bilitn thsanlar goriisleri dogrultusunda, dokulu yiizeylerih thsan algi-
sinda bit canlilik yaratmasiyla baslayan resiinsel yaratici siirecih bit ilnge yansit-
ma oyunu olarak tanimlanabilecegi belittilmistit. Uciincii boliimde, resimlerihde
ilnge yansitma oyunu oynadiklari belitlenen diinyaca taninmis sanatgilardan Jean
Dubuffet, Fahrelnisa Zeid ve Jackson Pollo¢k’un biter eserleri sanatcilarin konu
hakkindaki estetik goriisleri baglaminda analiz edilmistit. Arastirmada, konunun
anlasilirhigini net bit bicilnde saglayacag: diisiincesiyle iinge yansitma oyununun
belitdin olarak izlendigi soyut anlayisa sahip resilnler 6érnek olarak gosterilmistit.
Tasarim temelli olan ve gercekei anlayis icerisihde betilmlenen resiler, bu resiin-
lerde ilnge yansitma oyununun belitgin olarak izlenememesi nedeniyle konu dis1
birakilmaistir.

1. OYUNUN ONEMi VE BILISSEL BiR OYUN TURU OLARAK SANAT

Oyunun tiim canlilar agisindan faydalari olan bit eylem olarak doganin izih verdigi
olciide bit giiven ortami icerisihde oynanmakta oldugu gozlenmektedit. Oyunun,
bit yirticiya av olmak ya da bit yanardagin alevleri altinda kalmak gibi doganin ya-
sam tehlikesi olusturan kosullarina oranla giivenli zamanlarda oynandigi dikkati
cekmektedit. Bu acidan oyun, hayatin ciddi bit tehdit altinda olmadig1 zamanlarda
oynanmakta ve yasamin tehlike altinda kalabilecegi durumlara karsi da bit tiir ha-
yatta kalma pratigi yapma ilnkani saglamaktadir.

Oyun nesneleri tanimayi, ayni ve farkli 6zelliklerih kesfedilerek eslestitilmesi yo-
luyla nesneler arasindaki iliskileri anlamay saglamaktadir. Oyun siirecihde nes-
neler farkli yonleriyle oldukca detayl bit bi¢iinde thcelendigihden, thsanin cevre-
sihde bulunan nesnelerle oynamasi, onun cevresiyle ildili islek bit bildi bitikii
olusturmasina yardim etmektedit (Bateson ve Martih, 2014, s. 45-46). Oyunun 6ne-
mi ac¢isindan konuya ek olarak Boyd; diizenli olarak oynayan canlilarin yetenekle-
rihi gelistitmekte, bilgi dagarciklarini genisletmekte ve giderek keSkih bit duyarliga
sahip olduklarini belittmektedit. Siklikla kendilerihi oyuna kaptiran hayvanlarda
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Sekil 1: GeiBenklosterle
bolgesinden ¢ikarilan 40.000
yasinda kus kemiklerinden
yapilmis fliit Image Credit: The
University of Tilibingen
Kaynak: https.//is.gd/CDjFGj
(Erisim Tarihi: 10.04.2019)

oldugu gibi thsanlar da oyun yoluyla kas elastikiyetlerihi ve sihit aglarini agamali
olarak degistitmekte, sthaptik yollar1 hizlandirmakta ve giiclenditmekte, kapasite-
lerihi ve performanslarini artirmaktadirlar (Boyd, 2008).

Insanin kendi fiziksel ve zihihsel becerilerihi gelistitmesihih, cevresihi tanimasi-
nin ve yasadigi yer ile ilgili bit bilgi bitikimihe sahip olmasinin oyun araciligiyla
gerceklestigi goriilmektedit. Goniilliiliik temelihde katilan bit eylem olarak oyu-
nun, yasamin saglikli bit sekilde devam etmesi acisindan olduk¢a énemli oldugu
dikkati ¢ekmektedit. Oyunlarin nesiller boyu tekrarlanmasi ile yasamsal bit kiiltiir
olusturdugu ve ihsanoglunun oyunlar yoluyla diinya tizerthdeki varligini stirdiirdii-
gii soylenebilmektedit.

Wihnicott, bit toplulugun ortak alanina dait ilk bildilerth oyunda gerceklesen
yaratici yasamla olugmaya basladigini; thsanoglunun kiltiirel deneyiinler yoluyla
biteysel varolusunu asmakta ve bu sekilde siirekliligihi saglamakta oldugunu sa-
vunmaktadir. Biteyih oyun oynayacag bit alan bulmasi onun kiltiir havuzuna kat-
kida bulunmasini, kiltiirel mitasla bag kurmasini ve kiiltiirel deneyiin yasamasini
saglamaktadir (Wihnicott, 2014, s. 125-128). Konu paralelihde Huizihga da, kiiltiirel
alanin ilk agsamalarindan itibaren bit oyunun cizgilerihi tagidigini ve bit oyun or-
taminda gelisiin gosterdigihi; toplumsal hayatin, oyunlar tarafindan temsil edilen
biyoloji tistii bicilnler halthde agiga ¢iktigini ve topluluklarin bu oyunlar yoluyla
hayati ve diinyay1 yorumladiklarini belittmektedit (Huizihga, 2015, s. 70-71).

Oyunlar araciligiyla yasami taniyan ve yorumlayan thsanoglu yihe bu oyunlar yo-
luyla yasam icerisihde giderek degismekte olan ihtiyaglarina cevap vermektedit.
Bu durum agisindan 6érnek olarak, i¢i bos bit boruya iifleyerek ses ¢ikarma oyunu
verilebilmektedit. ici bos bit boru veya kamis gibi silihdit yapiya sahip objelerih ice-
risihe tifleyerek ses cikarmanin pek cok ihsanin yasaminda, 6zellikle de ¢cocukluk
yillarinda deneyimledigi keyifli bit oyun oldugu soylenebilmektedit. Bihlerce yildir
topluluklarin ortak alanlarinda bulunan ve thsanoglunun oynadigi bilihen bu oyu-
nun yasam icerisihde giderek degisen ihtiyaglari karsilayarak modern diinyanin
bildisayarlarinin kesfihi miimkiin kildigi goriilmektedit.

Johnson, programlanabilit makihe fikrihih bihlerce yil boyunca i¢i bos bit bo-
runun icerisihden sesih tiflenmesi oyunu yoluyla canli kaldigini ve bu eglenceli
oyunun thsanlik tarihi i¢cth énemli kesifleri miimkiin kildigini belittmektedit. Bu
eglenceli oyun Sekil 1'de izlendigi tizere 40.000 yil énce bilihen ilk fliitii ortaya
cikarmistir. Bit agacin govdesi ve dallarina benzetilebilecek bu eglenceli oyunun
tarihsel yolculugunun bit kolunda fliit, piyanonun ve nihayet 19.yiizyilin ortala-
rinda daktilonun icadini miimkiin kilmistir. Diger kollarindan bitihde fliit, kendi
kendihi ¢alan enstriiman adi verilen ilk otomatik makihenih ve oradan da prog-
ramlanabilit makihenth ortaya ¢ikmasini saglamistir (Johnson, 2016).




Performans sanatlar icerisihde yer alan miizik aletleri kesfihden, yapay zekanin
programlanabildigi bilgisayarlarin kesfihe kadar yapilmis pek ¢ok kesfih, borunun
iceristhden ses ¢ikarma oyununun bagintili bit sonucu olarak gelisim gosterdigi
goriilmektedit. Bu durum oyunun kendi igerisihde yaraticiligi ortaya ¢ikaran ba-
gintili bit yapisi oldugunu diisiindiirmektedit. Silihditih icerisihe tifleme yoluyla
ses ¢ikarma eylemi, eylemi tekrarlayan her bit saglikli uygulayici icth kendi varo-
luslarinin asilabilecegi ve yeni kesiflerih ortaya ¢ikabilecegi yaratici bit eylem ol-
maktadir. Bu ac¢idan bilgisayarlarin kesfihi miimkiin kilan ses oyunlari 6rnegihde
oldugu gibi yaraticiligi ortaya cikaran oyunlarin kendi iceristhdeki bagintili yapisi
ile sanat1 meydana getitdigi séylenebilmektedit.

Insan, bilgiyi sonsuz biciinde aramakta; 6zellikle, cekitdek bildi sistemihdeki en
zengin ¢ikarimlari saglayan bildiyi (gorme ve ses duyulariyla bitlikte en hayati alan
olan sosyal bilgi) hizli bit sekilde anlagilir hale getiten bagintilari takip etmekte, bi-
cilmlenditmekte ve paylasmaktadir. Bu noktadan hareketle Boyd; sanatin, bagintili
bit tiir bilissel oyun oldugu goriisiinde bulunmaktadir. Oyunun kendihi 6diillen-
ditici yapisinin, davranis se¢iinlerihi zaman icerisihde gelistitmesi gibi sanat da
zihnih biligsel becerilerihi, dagarcigini ve hassasiyetlerihi gelistiten bit oyun alan
olarak gorev yapmaktadir. Sanat, oyun siirecihde oldugu gibi, dikkat ¢ekiciligi ve
memnuniyet vericiligiyle basar1 saglamakta; konsantre olundugu, sik ve yogun kar-
silik verildigi siirece sihitsel (néral) sonuclar giiclenditmektedit. Sanatin baginti
icth tercihleri etkilemesi; thsani agidan uygun bilgilerih yiiksek konsantrasyonu-
na yeterihce istekli bit bicilmde maruz kalindiginda, anahtar bagintilar1 sonsuzlu-
ga yonlenditen sihitsel yollarin zamanla giiclendigi anlamina gelmektedit (Boyd,
2008). Konu paralelihde Barrett de, i¢sel olanla bitlikte diinya goriislerihih de orta-
ya kondugu duygularin bit disavurumu olan sanatin egsiz ve kiymetli yollarla bilgi-
ye ulagsma bakimindan bilissel oldugunu savunmaktadir (Barrett, 2015, s. 101 - 103).

2. BILISSEL BiR OYUN TURU: IMGE YANSITMA

Bit 6nceki boliimde yer verilen goriisler paralelihde sanatin bit kolu olan resmih
de bilissel bit oyun oldugu séylenebilmektedit. De Botton ve Armstrong’a gore re-
siln, bilme ile ilgili becerileri gelistiten, hatirlatici bit isleve ve anilar1 canli tutucu
bit 6zellige sahiptit (De Botton ve Armstrong, 2014, s. 8-12). Bu bilissel oyunun
nasil basladig: ve gelisim gosterdigi diisiiniildiigiinde resmih ilk érneklerihih ve
bu oérneklerih yapildig1 yerlere bakmak gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Resmih ilk
ornekleri olarak kabul edilen antik zamanlarin resimlerihe bakildiginda, resiimle-
rih girihtili ¢ikintili yapiya sahip magara duvarlarinda veya kaya yiizeylerihde, ke-
limenih baska anlamiyla izleniln alinmas1 miimkiin yiizeylerde yer aldig1 dikkati
cekmektedit.

Sekil 2: Chauvet Magarasi’ndan bir
goriintii, Ardeche - Fransa
Kaynak: https.//go0.9l/NtFc5q
(Erisim: 03.05.2018)
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Sekil 3: Magara Aslani, M.O.yaklasik
12 bin yil, Les Combarelles
Magdarasi, Les Eyzies - Fransa
Kaynak: Hockney, David & Gayford,
Martin. (2017). Resmin Tarihi. (M.
Haydarodlu, Cev.). Istanbul: Yapi
Kredi, s.35

Sekil 2'de de izlendigi iizere antik zamanlara ait resiinlerih bulundugu magara-
lar; sarkitlar, dikitler ve geometrik bi¢imleri andiran kristaller gibi cesitli formlara
ve dokulu yiizeylere sahiptit. Organik formlar olarak tanimlanabilecek bu dokulu
yiizeylere belitli bit stire baktiktan sonra, tipki bit thsanin gokyiiziindeki bulutla-
ra baktiginda bulutlar1 an1 hazihesihden iliski kurdugu iingelere benzetmesi du-
rumunda oldugu gibi bit durum icerisihde bulundugu gozlenebilmektedit. Zihih
tizerihde bit tiir sakihlestitici etkiye de sahip oldugu séylenebilecek bu dokulu yii-
zeyleri izlemek, yaratici bit siireci baslatarak thsanin diisiinsel giiciinii canlandi-
rabilmekte ve ylizey tizerihde taninabilit ¢esitli izlenitnlerih alinmasini miimkiin
kilabilmektedit.

Insanoglu, kendiligithden zahmetsizce varlik gosteren benzetme yetenegthi iz bi-
rakan bit malzeme ile goriiniir kilma egilimihe sahiptit. Ingiliz sanat¢i Hockney,
thsanin bit isareti bit seyih tasviti olarak gérme yetenegihe sahip oldugunu, mihik
isaretlerle bit manzara veya thsan yiizleri hatirlatildigini séylemektedit. Hockney'ih
gorislerihe ek olarak Gayford da, tarih éncesi ressamlarin bit tas parcasini bit as-
lanin gozii ya da kulagi olarak algilamis olduklarini belittmektedit (Hockney ve
Gayford, 2017, s. 34). Organik formlarin, soyut lekelerih bit seylere benzetilerek go-
riiniir kilindig1 yaratici siirecih bit resim meydana getitdigi izlenmektedit. Gordii-
gii karsisindaki izleninihi belitgin kilan thsanoglunun bu eylemihe 6rnek olarak
Sekil 3'de yer alan aslan ¢iziini verilebilit.

Sekil 3'de kaya yiizeyihdeki oyuk icerisihe yerlestitilmis bit tasin goziini olusturdu-
gu bit aslan izlenimi alinmaktadir. Aslanin omuz ¢ikintisindan 6n ayagina dogru
gelen gévde kismi i¢th kayanin kabarikligindan yararlanilmis oldugu goriilmekte-
dit. Konu paralelihde Tansug da, magara resilmlerihde yer alan hayvan gévdesi bi-
cilmlenditmelerihde kayalarin kabarik ¢ikintilarindan yararlanildigini ortaya koyan
arastirmalardan s6z etmektedit (Tansug, 2011, s. 22).

S6z konusu gorselde yer alan aslan iingesi, belki, yeni goriilmiis bit hayvan tiri-
ni bagli bulunulan topluluk tiyelerihe tanitmak amaciyla ya da avlanmak istenilen
hayvan tizerihde gii¢ kurmak amaciyla bi¢ilmlenditilmis olabilit. Magara resiinle-
rihih yapilis nedenleri halen gizemihi korusa da, bu resilmlerih yapildigi dokulu
ylizeylerih thsanin yaraticiligi tizerihdeki etkisihih bihlerce yil boyunca devam et-
mis oldugu izlenmektedit. Bu nedenle, bu aslan resmihih, ithsanin dokulu yiizeyler
tizerihde ilngeler gorebilme kabiliyetiyle ve bu kabiliyetihi ortaya ¢ikardigi yaratici
oyunu ile ilgili oldugunu sdylemek miimkiin goriinmektedit.

Resmih bit oyun oldugu diisiincesi Gombri¢h’ih, “Sanat ve Yanilsama” kitabininin
“Bulutlardaki Imgeler” bsliimiinde de aciklanmaktadir. Bu béliimde Gombrich,
diisiincesihi desteklemek agisindan bit hikayeyi 6rnek gostermektedit. Hikayede,



Pitagorasci bilge Apollonios ve égrencisi Damis arasinda resilm sanatinin ne ol-
dugu tizerihe karsilikli bit konusma ge¢mektedit. Hikdyenih sonunda ise thsanin
dogasinda rastlantiya bagli olusumlara éykiinme egilimihih bulundugu, thsanin
tihsel katilimiyla bu olusumlara bit bi¢iin ve anlam kazandirdigi saptanmaktadir.
Yihe ayni bolimde Gombrich, Leonardo'nun dokulu yiizeylere bakma yontemih-
den etkilenerek kendihe 6zgii “lekeleme” yontemiyle bilihen 18. yiizyil ressamlarin-
dan Cozens'den bahsetmektedit. Cozens, diisiinceleri sergilemenih bit yolu olarak
ciziktitmek, diistincelerih olusumunu desteklemek icih Sekil 3'de izlendigi {izere
ylizeyi lekelemek gerektigihi savunmaktadir. Cozens'th 6éncii oldugu bu yontemih
psikolojide, yaklasik 150 yil sonra “Rors¢hach” testi adi altinda uygulanmaya basla-
dig1 goriilmektedit. insanin rastlantiya bagl olusumlardan izleniln almasi yetene-
gihih psikolojide “yansitma” terihni catis1 altinda ifade edildigihi belitten Gombri-
¢h, modern psikolojihih yéntemlerihih antik dénem filozoflarinin resi iizerihe
sezgilerthih dogruladigini vurgulamaktadir. Resmih bit tir ilnge yansitma oyunu
oldugunu belitten Gombrich, bu diisiincesihi farkli dénem sanatcilarini érneklen-
diterek agiklamigtir. Bulutlar icerisihde gesitli yiizler olusturan 15. yiizy1l ressami
Mantegna'nin resileri, konturlari fazla boya kullanarak bicillenditen 19. yiizyil
ressamlarindan Boldihi (Sekil 4) ve Sargent resiinleri bit eglence sayilabilecek iinge
yansitma oyunlari arasinda gosterilmektedit (Gombrich, 2015, s. 154-169).

Resmih ilk 6rneklerihden modern diinya sanatini olusturan 6rneklerihe kadar

sanatgilarin yiizeyde olusan dokulardan ve lekelerden yararlandigi goriilmektedit.
Ronesans Donemi’'nde bulutlarda goriilen leke ve doku kullaniminin zaman iceri-
sihde sanatsal bit tislup halihi almaya basladigi, Barok Dénem’le bitlikte boyanin
hamur bicilmihde kullanilmasiyla gelisiln gosterdigi izlenmektedit. Daha sonrala-
r1, Empresyonizm sanatgilarinin boyanin ve lekenih inkanlarindan yararlanmis
olduklar: bilihmektedit. Empresyonizm sonrasinda ise Soyut Sanat'in yalin bit
bi¢ilmde boyanin doku ve leke ilmkanlarina bagh kalarak sanatcilar etkiledigi soy-
lenebilmektedit. Soyut sanatla bitlikte boyanin ilnkanlarini yalin bit bi¢iinde kul-
lanmaya baslayan modern diinya sanat¢ilarinin, eski ¢aglarin magara duvarlarinda
oynanmaya baslanilan ilnge yansitma oyununu modern diinya objeleri {izerihde
benzer bit bicimde oynamaya devam ettigi gdzlenmektedit. Ozellikle, modern diin-
ya sanatcilar1 arasinda yer alan baz1 sanatcilarin, imge yansitma oyununu sanatsal
bit tislup halihe getitmis olduklar: dikkati cekmektedit.

Sekil 3: Alexander Cozens, 1785,
Leke Cizimler ( Yaprak 11) / Blot
Drawings (Plate 11), kagit Gizeri
akuatint, 24 x 31,6 cm - Tate
Miizesi, Londra

Kaynak: https.//is.gd/nl1z8eu
(Erisim Tarihi: 06.04.2019)

Sekil 4: Giovanni Boldini, 1920,
Kadin Figiirii / Female Figure,
tuvale yagliboya, 35 x 27 cm, Ozel
Koleksiyon

Kaynak: https.//is.gd/UVitwA
(Erisim Tarihi: 06.04.2019)
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Sekil 5: Jean Dubuffet, 1960,
Uyanislar icin Yer / Place For
Awakenins, kompozisyon
tahtasinda cakillar, kum ve plastik
macun, 88.6 x 115.2 cm, Museum of
Modern Art, New York

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

131.

3. IMGE YANSITMA OYUNU ACISINDAN UG SANATCI: DUBUFFET,

ZEID VE POLLOCK

Jean Dubuffet (1901-1985), II. Dlinya Savasi sonrasi yasanan sikintili ortamda hayat-
ta kalma becerilerihi resilm yoluyla gelistitmis, ¢esitli malzemeler esligihde iinge
yansitma oyunu oynamis sanatcilar arasinda yer almaktadir. Hitler'ih Paris'i isga-
li sonrasinda yaraticiligini ortaya ¢ikaran resme baslamaya karar veren Dubuffet,
boylelikle savas donemihih ahlaksal ¢okiintiilerihden uzaklasarak tiim zamanlarda
gecerli olan sanatin koklerihe dénmiistiir.

Sanati bilis ve iletisiini saglayan bit dil olarak goren Dubuffet, biteyih gercekligihe
bagli bit resmihi olusturmada goriilen yaratici zihihsel siireci iletisthdeki otantik-
ligihe yakinlik duymasi nedeniyle, 1945 yilinda ham sanat (art brut) koleksiyonu
yapmaya baslamistir. Egitiln almamus Kkisilerih, akil hastalarinin ve ¢cocuklarin re-
silnlerihi bitiktitmeye basladigi bu dénem, Dubuffet'nih yaratici siirecih ihsan zih-
ni tizerthdeki etkilerihi thecelemesihe ve gercekligih kisiye 6zgii bit sey oldugunu
kesfetmesihe olanak saglamistir. Yaratici siirec icerisihde agina cesit cesit seyler
takildigi an oyunun gercek degerihe ulastigini belitten Dubuffet, ¢esitli malzeme-
lerle olusturdugu dokular {izerthe yogun odaklanmalarinin detaylarini, bilih¢dis
zihnih karmasik yapisi bitlikteligihde karsi karsiya getitmektedit (Fiheberg, 2014,
s. 125 - 130).

Geleneksel olmayan pek ¢ok malzemeyi resiin yiizeyi tizerihde bitlestitmis olma-
s1 nedeniyle Dubuffet'nih, sanati, deneme yanilma yollari ile dolu olan biiyiik bit
oyun sahasi olarak algilamakta oldugu izleniini edihilmektedit. Sanatci, sehit di-
sindan toplayarak bitiktitdigi kelebek kanatlari, gazete kagitlarini kesip boyayarak
olusturdugu yap-boz parc¢alarini animsatan kagitlar, tiitiin yapraklar: ve Sekil 5'de
oldugu gibi cakil parcalari ve toprak gibi farkli malzemeler esligihde ilnge yansitma
oyunlar1 oynamustir. Elleriyle sekillenditdigi camur ve cakil pargalarini bit yerytizi
gortintiisii halihe getiten, yerde goriilebilecek dogal olani geleneksel bit sergileme
biciliyle duvarda gozler 6niine sunan Dubuffet i¢ih, ¢esitli itngelerih izlenimihih
alinabilecegi dokulu yiizeyler yaratma oyununun bit tiir tutku oldugunu séylemek
miimkiin goriinmektedit.

Imge yansitma oyunlari ile bilthen bit diger sanatcinin Fahrel-Nisa Zeid (1901-1991)
oldugu gorilmektedit. Zeid, sanat yasamina oénceleri kiigiik boyutlu suluboya pey-
zajlar ile baglamis ve yagliboya ile biiyiik yiizeyler {izerihde devam etmistit. Yedik-
ten sonra atmaya kiyamadig ciftlik hayvanlarinin kemikleri gibi dogal malzeme-
lerth dokularindan yararlanarak cizgi ve leke bitlikteligihde cesitli arastirmalarda



bulunmustur. Bit renk diirbiinii gériintiisii sunan soyut resimlerthi sonsuzluk
oriintiisiinii animsatacak bi¢iinde detaylandirmistir. Lassaigne’e gore; resilmleri ey-
lem halihde bit gii¢ olarak siirekli gelisiln gostermis Zeid icth resiin, tekrar tekrar
yeniden dogan bit mucize olarak deneyimlenmistit (aktaran Sénmez, 2015).

Depresyonda oldugu giinlerde yataginda uzanirken bit sthegih ucusunu iz-
lemis ve ucusu esnasinda sihegih havada olusturdugu yollarin goriinmez cizgile-
rihden oldukga etkilenmistit. Zeid, bit sihegih ucusu gibi tuval ylizeyihde 6zgiirce
ucurdugu fircasiyla soyut resitnlerihi yapmistir. Sanatgi, cizgilerih dolasarak yiizeyi
boydan boya kapladigi soyut resiinleriyle iyilesmis ve hayatini anlamlandirmak i¢ih
bu bit yol olmustur. Sanatgi resiin yaparken, sonsuz ¢esitliligi igerisihde evrenle tek
viicut halihe geldigihi fark ettigihi, bit volkan gibi resiinleri piiSkiirten benlikten
arinmuis bit yaratma siirecihih parcasi oldugunu séylemistit (Spicer, 2017).

ettigthi ve bu yolla yasamin kendisihi resiinleri ile tek bit viicut halihe getitdigihi
gostermektedit. “Triton Ahtapotu” (Sekil 6) olarak isitnlenditilmis resiin, II. Diinya
Savasi sonrasi hizla gelismeye devam eden atom ¢alismalarindan Zeid'th haberdar

oldugu bilgisihi vermektedit. Trityumun bit proton ve iki nétrondan olusan atom
cekitdegihih ismi olan triton, sanat¢i Zeid'th resmihde bit ahtapota déniismekte-
dit. Sanat¢inin s6z konusu resmihde yer alan ve ylizeyi saran geometrik ériintiiler,
bit ahtapotun kollar1 ya da bit sthegih havada ucarken izledigi karmasik yollarin
haritasina benzetilebilmektedit. Resiinde yiizeyi saran geometrik ériintiiniin tuval
kenarlarina olan bagintilari dolayisiyla, 6riintiiniin tuval disinda da devam ettigi iz-
lenimi alinmaktadir. Tuval disinda devamliligi saglayan bu durum, biliinsel arastir-
malar1 yakindan takip etmesi dolayisiyla sanat¢inin ilngelemihde sonsuzluk fikri-
nih ortaya ¢ikmis oldugunu diisiindiirmektedit. Tuvalih kendi i¢erisihde parcalara
ayirilmasi ve her bit parcanin geometrik bi¢iinleri andirir sekilde detaylandirilma-
s1 da bu diisiinceyi destekler niteliktedit. Calikoglu, yiizeyih her santiinetrekaresi-
ne dokunmanin Zeid i¢ith degerli, vazgecilmez bit eyleme, bit tutkuya déniistiigiinii;
sanat¢inin ilmgelemihde gerceklesen cizimlerih siire¢ icerisihde kesfedilen, dogac-
lamaya acik alanlarda 6zgiir hareketler ile bitleserek tuvale yayildigini belittmekte-
dit (Calikoglu, 2017).

imge yansitma oyunlari ile bilihen modern diinya sanatcilari arasinda Soyut Di-
savurum anlayisinin 6ne ¢ikan sanatgilarindan Jackson Pollo¢k (1912-1956) da yer
almaktadir. Yere yatirdigi tuval bezi tizerihde ¢alisirken biitiin bedeniyle adeta dans
edercesihe bit akis icerisihde hareket eden Pollock, genellikle yiizey iizerthde boya-
lar1 d6kmek, damlatmak yoluyla ilnge yansitma oyunlar1 oynamigtir. Resilnlerihe

Sekil 6: Fahr-el-Nissa Zeid, 1953,
Triton Ahtapotu, tuvale yaglhboya,
181 x 270 cm, istanbul Modern
Sanat Miizesi, istanbul

Kaynak: https.//g00.9l/hmuVa9
(Erisim: 08.12.2017)
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Sekil 7: Jackson Pollock, 1950,
Numara 27 / Number 27, tuvale
yagliboya, 1.24 x 2. 69 m,

Whitney Museum of American Art,
New York

Kaynak: Fineberg, Jonathan. (2014).
1940’tan Gundimdze Sanat: Varlik
Stratejileri. (S. Atay Eskier ve G. E.
Yilmaz, Cev.). [zmir: Karakalem, s:

96.

isilm vermek yerihe ¢cogunlukla numaralandirmayi tercih eden Pollo¢k'un bu terci-
hi, sonsuzluga uzanircasina arttirmak istedigi oyunlarina dait bit giince tutmakta
oldugunu ve resmihi tiim anlamlardan bagimsiz, izleyicihih kendi ilngelerihi yan-
sitmasi anlaminda 6zgiir birakmak istedigihi hissettitmektedit.
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1940’11 yillarin Amerika’sinda sanayi tipi teneke boyalarin tiretiliyor olmasinin, Pol-

lo¢k'un resiinsel oyunlarini farkli bit yere tasidig1 goriilmektedit. Hacilnsel oran-
da biiylik sanayi boyalarini yiizeye 6zglirce dokmek ve damlatmak fikri, sanat¢inin
duygu durumunun yon verdigi fiziksel eylemleri icerisihde gelisitn gostermis ve bit
duygu patlamasini animsatan, ¢ok katmanli yiizeyler olusturmasini miimkiin kil-
mustir. Sekil 7, Pollock’un diger pek ¢ok resmihde oldugu gibi, yiizey tizerthde boya
dokme, sigratma ve damlatma oyunlarinin 6zgiir bit bicilnde defalarca tekrarina
bagli olarak olusan katmanli yiizeyleri belitgin bit biciimde yansitmaktadir. Izleyici
acisindan baktikca oykiiniilecek, derihlikli bit ylizey sunmakta olan resihn, iceri-
sthde bulunan kivrimli yapilariyla, resmih genelihe yayilmis es zamanl patlamalar
oldugu hissihi verebilitken, algi yanilsamalar1 da olusturabilmektedit. Konu hak-
kinda Hoc¢kney, Cih suluboya rulo resimlerde oldugu gibi Pollo¢k’un resiinlerihde
de odak noktasinin siirekli hareket ettigihi, buna bagh olarak resitnlerih sinirsiz
oldugunu ve sanat¢inin yiizey tizerihdeki her alan1 kapladigi damlatmalariyla tiim
bedenihi kullanarak boyay: bi¢iinlenditdigihi belittmektedit (Hockney ve Gayford,
2017, s. 294).

Sanatc¢inin kiigiik yaslarda gordiigi bit sergil ve 1936 yilinda at6lyesihi ziyaret ettigi
Meksikali sanat¢1 Siqueitos'un biiyiik yiizeylerde ticari boya kullanimi diisiince-
sihden etkilenmis oldugu bilihmektedit. Buna ek olarak Pollo¢k’un, boyay1 nazik
damlalar seklihde uygulamis Mito'nun resimlerihden ya da delikli boya tenekele-
rihi sarkag gibi ileri geri sallamak yoluyla iinge yansitma oyunu oynamis Ernst’'ih
resimlerihden haberdar oldugu da soylenebilmektedit (Otgiin ve Bolat, 2010, s. 18).
Bit ressamin firca ve boya kadar teknik bilgi ve beceriye de ihtiyaci oldugunu belit-
ten Pollock, resilnlerihde, biitiin hakiki sanatlara 6zgii olan evrenselligi tasidigina
ihandig1 Kizilderili kum resilnlerihden ve kaligrafiden izler tasimaktadir (Pollo-
¢k’'tan aktaran Antmen, 2008, s. 155). Bildi ve becerilerihih izihde, boyanin imkan-
larindan yararlanmis olan sanatci, resmih temel unsurlarini dolaysiz bit anlatimla
yaratici siireci icerisihde deneyillemis, sigratma ve dokmeler esligihde yiizeye el
izlerihi de birakmistir. Bu bakimdan, siire¢ icerisithde olusan rastlantiya bagh iz-
lerle oyununu zenginlestitmis Pollock icih resmih, anlik deneyinlerih izlerthden

11922 yilinda New York’ta Modern Sanat Miizesi'nde yer alan “Amerikan Kizilderilileri Sanat Sergisi”



olustugu sdylenebilmektedit.
SONUC

Resmih bit ilnge yansitma oyunu oldugu diisiincesihih dogrulugunu ortaya koy-
may1 amac¢ edihen arastirma ii¢ boliimde thcelenmistit. Arastirma siirecihde oyun
ve oyunun 6nemi ile ilgili arastirmalar: bulunan bililn adamlarinin goriislerihden
yararlanilmistir. Bililm adamlarinin gorisleri 1s1¢1inda hazirlanan bitihci boliimde
thsanin yasadigi cevre ile ilgili islek bit bilgi edihmesi, fiziksel ve zihihsel faaliyet-
lerihi gelistitmesihih oyun araciligiyla gerceklestigi gortilmustir. Biteyih oyunlar
yoluyla yaraticiligini ortaya ¢ikararak varolusunu asmakta ve yihe bu yolla yasamini
anlamlandirip bagl oldugu topluluga bit katk: saglamakta oldugu anlasilmistir.
Bununla bitlikte ithsanin zaman icerisithde degisen ihtiyaclari ve yasamda karsilas-
t181 problemleri eglence temelli oyunlar yoluyla ¢c6zmekte oldugu dikkati ¢ekmistit.

Bitihci boliimde konuyu érneklenditmesi agisindan bihlerce yildir topluluklarin
ortak alaninda yasatilmis olan, bit borunun igerisihden ses tifleme oyunu verilmis-
tit. Borunun igerisihden sesih iiflenmesi oyununun modern diinyanin programla-
nabilit bildisayarlarinin kesfihi miimkiin kildigi gortlmustiir. S6z konusu érnek
dolayisiyla oyunun kendi icerisihde yapboz parcalari gibi bitbitihe bagl bit yapisi
oldugu anlasilmigtir. Bilihen ilk fliitiin tarihihih yaklasik 40.000 yil geriye gitmesi
dolayisiyla, s6z konusu bu zaman dililni iceristhde thsanligin bu fliit yoluyla mo-
dern diinyada bilgisayarlar1 kesfetmesi ildin¢ bulunmustur. Borunun i¢cihden sesih
iiflenmesihi deneyen, yaraticiliklarini bu oyunla ortaya c¢ikaran ve kendi varolu-
sunu asan herkesih kiiltiir havuzuna katkida bulunarak temelde thsanliga hizmet
ettigi sonucu ¢ikarilmistir. Burada dikkati ceken s6z konusu bu oyunun bihlerce yil
oynanmasi yoluyla modern diinyanin uzay makihelerihi yaratan programlanabilit
bildisayarlarin kesfihi miimkiin kilan, kendi icerisihdeki bagintili ilerleyen yapisi
olmaktadir. Bu bagintili yapinin siire¢ icerisihde yaraticiligit miimkiin kilarak sa-
nati meydana getitdigi goriilmektedit.

ilk boliimde anlatilanlar paralelihde oyunun sanati meydana getitdigi ve sanatin
da thsanin bilissel siirecihe katki saglayan ve yaraticiligini ortaya ¢ikaran bit oyun
tiirti oldugu anlagilmistir. Sanatin bit kolu olan ve thsanligin en eSki oyunlarindan
biti oldugu soylenebilecek resitn oyunu, resmih ilk érneklerihih yapildigi yerler
orneklenditilerek aciklanmistir. Resmih ilk érnekleri olarak kabul edilen paleo-
litik dénem magara duvarlarina yapilan ¢izinlerih, magara yiizey dokusundan
alinan izleniiler ile basladigi sonucuna varilmistir. Bu boliimde 6rnek gosterilen
aslan resmi dolayisiyla, resmih bit oyun icerisihde gelisiin gosterdigi diisiincesi
érneklenditilmistit. Insanoglunun, dokulu yiizeylerde taninabilit ingeler gérme
kabiliyetihih belitdin kilinmasi sonucu olusan resiinde, kayalarin kabarik ¢ikin-
tilarindan yararlanildig1 gézlenmistit. Sanat tarihcisi Gombri¢h’ten yapilan alint1
paralelihde, Antik Yunan'dan itibaren resmih ihsanin tihsel katilimi ile gercekles-
tigi anlasilmistir. Yer verilen goriislerih paralelihde resmih bit iinge yansitma oyu-
nu oldugu belittilmistit. Antik zamanlarin magara duvarlarindan itibaren oynan-
maya devam edilen iinge yansitma oyununun, Rénesans Dénemi’'nde bulutlardaki
lekelerde goriilen sertivenihih Soyut Sanat ve sonrasina uzanisi izlenmistit.

Uciincii boliimde, boyanin iinkanlarini yalin bit biciimde doku ve leke olusturacak
bi¢ilnde kullanmaya odaklanan Soyut Sanatin ilnge yansitma oyunlari diinyaca bi-
lihen sanatgilarin eserleri yoluyla ihcelenmistit. Yapilan ihcelemeyle; Dubuffet'nih
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dokulu yiizeyler olusturmak icih cesitli malzemelerih bitlikteligihde, bit sthegih
ucarken havada olusturdugu goriinmez yollara oykiinen Zeid'th cizgilerle, Pollo-
¢K'un yiizeye Ozgiirce doktiigii boyalarla atalardan kalma oldugu soylenebilecek
ilnge yansitma oyunu oynamis olduklari sonucu ¢ikarilmistir. Adi gecen sanatgila-
rin ihcelenen resitnlerihih figiiratif betiinlemeye yer vermeyen soyut yapida olmasi
dolayisiyla, sanatgilarin olusturdugu dokulu yiizeylerih, izleyicihih kendi 6zgiir iz-
lenitnlerihi almasi ve dolayisiyla kendi yansitma oyunlarini oynamalari agisindan
uygun bit zemih oldugu anlagilmistir. 20.yiizy1l resiln sanatinin bilihen sanatcilar
arasinda yer alan sozii edilen sanatcilarin, resmih baslangici olarak kabul edile-
bilen dokulu yilizeyler olusturma oyununu anahtar baginti olarak ele aldiklar: ve
atalardan kalma bit oyun olan yansitma oyununu izleyicihih yaraticiligina ve tihsel
izlenilmihe sunduklar1 goriilmiistiir. Ayrica ihcelenen sanatcilarin, sanati bit tiir
terapi olarak gordiikleri, bu yaratici oyunla bitlikte psikolojik problemlerihi denge-
ledikleri diisinilmustir.

Sonug olarak, resiin ve oyun tizerihe yapilan aragtirmada thsanoglunun evriii ige-
risthde bit tiir oyun olan resmih, yasamsal problemlere bit ¢oziim olarak gelistigi
ve devamlilig1 saglayan yapisiyla bilissel becerileri artiran yaratici bit eylem oldugu
gorillmiistiir. Insanoglunun bihlerce yil énce baslamis oldugu resiisel eylemle-
rihih modern diinyadaki izihi siiren bu arastirma ile lekenih ve dokunun belitgin
olarak gozlendigi, soyut ve soyut etkiye sahip resiinlerih bit ilnge yansitma oyunu
oldugu anlasilmistir. Insanin yasaminda 6zellikle zihihsel faaliyetlerih gelisiini aci-
sindan olduk¢a 6nemli oldugu belitlenen bu oyunun, silndiki zamanda da siklikla
oynanmasi gerektigi sonucu ¢ikarilmistir. ESki ¢agin magara duvarlarinda oynan-
dig1 tespit edilen iinge yansitma oyununun modern diinyadaki yansimalarinin or-
neklenditilmesi yoluyla bu oyunun yakin gelecekte de oynanmaya devam edilecegi
ve bu yolla thsanin yasamda bit adim daha 6teye gidebilecegi diisiintilmiistiir.
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