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OZET

IMGESEL OYUN KAVRAMININ SERAMIK SANATINDAKI YERI VE CAGDAS
YORUMLARI

Zeynep DELMAN
Seramik Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisti, Haziran 2024
Danisman: Prof. S. Sibel SEVIM

Diissel olan ve ger¢eklesmesi 6zlem olarak duyumsanan sey anlamina gelen imge, insanin
i¢ diinyasmin bir nevi yansimasidir. Imgesel oyun ise, oyun aracilig ile imgelerin giin yiiziine
cikarilmasi, somutlastirilmasi olarak tanimlanabilir. Amaglarin olmadigi, belirli bir seyin
disiiniiliip tasarlanmadig1 ve ¢ogu zaman anlik olan imgesel oyunlarda bazi durumlarda

estetik alg1 gozetilmez.

Cagdas seramik sanatinda SUrrealizm basta olmak {izere donemin seramik sanatgilari ile ilk
defa seramigin geleneksel yapisinin disina ¢ikilip modern imgesel oyun ornekleri iiretilmeye
baslanmigtir. Seramik formlar lizerindeki 6zgiin ve spontane desenler ile imgeler disa
yansitilmigtir.  Glinlimiizde goriiniirliik gosteren birgok basarili sanat¢1 da eserlerini

rastlantisal ¢izgiler ve formlar ile olugturmaktadir.

Arastirma kapsaminda ilk olarak imgesel oyun kavramini irdelemek adina imge ve oyun
kavramlari tizerinde durulmus, bu dogrultuda sonraki basliklarda imgesel oyunun, seramik
sanatinin tarihsel gelisimi ile iliskisi, cagdas seramik sanati lizerindeki etkileri incelenmistir.
Bununla birlikte bu konunun psikoloji alan1 ile baglantisi lizerinde durulup diger disiplinlerle
iliskisi gorsellerle drneklendirilmistir. Imgesel oyun hakkinda edinilen bilgiler dogrultusunda
arastirmact tarafindan yeni tasarimlar yapilarak ¢agdas seramik sanatina yeni ifadeler

kazandirmak amaciyla eserler iiretilmistir.

Anahtar Sozcukler: Cagdas sanat, Hayal giicli, imge, oyunlar.



ABSTRACT

THE ROLE OF IMAGINARY PLAY IN CERAMIC ARTAND ITS CONTEMPORARY
INTERPRETATIONS

Zeynep DELMAN
Department of Ceramics
Anadolu University, Graduate School, June 2024

Supervisor: Prof. S. Sibel SEVIM

The image, which means something that is imagined and longed for, is a reflection of the
human inner world. Imaginary play can be defined as the revelation and concretization of
images through play. In imaginary plays, where there are no specific objectives, no particular
thing is thought or designed, and most of the time they are spontaneous, aesthetic perception

is sometimes not considered.

In contemporary ceramic art, especially with surrealist artists of the period, the traditional
structure of ceramics was first broken away from, and modern examples of imaginary play
began to be produced. Original and spontaneous patterns and images were reflected on
ceramic forms. Many successful contemporary artists today also create their works with

random lines and forms.

In the scope of this research, the concepts of image and play were initially examined to
delve into the concept of imaginary play. In the following sections, the relationship of
imaginary play with the historical development of ceramic art and its effects on contemporary
ceramic art were explored. Additionally, the connection of this topic with the field of
psychology was emphasized and its relationship with other disciplines was exemplified with
visuals. Based on the information obtained about imaginary play, new designs were created

by the researcher to contribute new expressions to contemporary ceramic art.

Keywords: contemporary art, image, imagination, plays.
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Giris

Seramik sanatinda imgesel oyunun bu arastirmada nasil bir rol oynadigi ve yapilan
uygulamalarin 6zellikle ¢agdas yorumlar: olusturulurken nasil bir slre¢ izlendigi bu tez
calismasinda ayrmtili bir sekilde incelenmistir. Imgesel oyun niteligi tastyan glnimiiz
seramik sanatgilar1 ve onlarin eserleri irdelenip érneklerle okuyuculara sunulmustur. Bu
sorular iizerinde durulmasinin sebebi ise imgesel oyun kavraminin yalnizca eserin sonucunu
degil, olusum siirecinin ¢ogunu da kapsamasidir. I¢sel giidiilenme gerektiren imgesel oyun
davranig1 kisiyi rahatlatmaya yoneliktir. NiteKim bazi sanatgilar da eserlerini olustururken
bilingalt1 ve bilingdis1 diisiincelerini disa vurarak rahatlar. Bu sirada duygular da eserin

olusmasinda 6nemli bir etkendir.

Insanlik tarihinin en biiyiik kayitlarindan biri olan seramik sanatinda da kendiligindenlik
baglaminda birgok eser, imgesel oyun ile Uretilmis ve iiretilmeye devam edilmektedir.
Seramik, malzeme ag¢isindan Sanat¢iya i¢ diinyasini ifade etmekte kolaylik saglar. Bu ylizden
insanlar sanat alaninda Uretmeye basladiklarindan beri bilingli ya da bilingsiz seramik
malzeme ile imgesel oyun oynamislardir. Bilingli olarak seramikle oynanilan ilk imgesel
oyunlar dada ve siirrealizm akiminin bazi sanatcilar1 tarafindan meydana getirilmistir. Bu
eserler olusturulurken ozellikle Freud'un psikanaliz ile ilgili calismalarindan ¢okga
yararlanilmigtir. Aragtirmanin sonraki boliimlerinde imgesel oyun kavrami olusurken

sanatcilarin etkilendigi kisiler, diisiinceler ve donemler ayrintili bir sekilde aciklanmistir.

Ug ana béliimden olusan bu tez ¢aligmasimin ilk béliimiinde imge ve oyun kavramlarinin
tanimi1 lizerinde durularak imgesel oyun kavraminin tarihi ve imgesel oyunun gelisim siireci
ile ilgili ayrintil bilgi verilmistir. Imgesel oyunun kdkeninde yatan psikoloji alanina ve bu
alanin sanatla iligkisi aciklanip plastik sanatlarda nasil basladigi ve var olmay1 siirdiirdiigii
incelenmistir. Ikinci béliimde ise imgesel oyunun Seramik sanatindaki tarihsel gelisimi
aragtirilarak seramik sanatindaki yerine deginilmistir. Bunun yan1 sira tezin asil amacinda
oldugu gibi seramik sanatinda imgesel oyunun geleneksel ve ¢agdas yorumlar1 6rnekler
verilerek sunulmustur. Son olarak ti¢lincii boliimde ise imgesel oyun kavrami iizerine

arastirmacinin kisisel uygulamalar1 yer almaktadir. Aragtirmaci tarafindan imgesel oyun



teknigi ile ¢esitli hikayeler olusturulup, bu hikayelerin betimlemeleri seramik figtrler ile
ifade edilmistir. Yapilan uygulamalar ile seramik sanatina katki saglayacak eserler iiretilerek

yapim asamalart ve sonucu anlatilmistir.

BIRINCI BOLUM
1. IMGESEL OYUN KAVRAMI ve TARIHSEL GELIiSIM SURECI

1.1. imgesel Oyununun Tanimi

Gegmisten giiniimiize sliregelen sanatgilar, yasadiklart zamanin giindeminde olan konularla
ilgili eserler iiretmiglerdir. Bu benzer konular sayesinde, sanat¢ilar her daim yeni temsil ve
ifade arayislarina bagvurmuslardir. Bunlardan biri de arastirmacinin imgesel oyun seklinde
adlandirdigi, zihindeki imgelerin filtresiz bir sekilde oyun giidiisiiyle sanata yansimasidir.
Sanatcilarin  giindelik yasam mecrasinda bilingaltin1 serbest birakma yollar1 ararken
bulduklar1 bu oyunsal yaklasim Carl Gustav Jung’un analitik psikolojisinin bir pargasi olan
aktif imgeleme sanat pratigi ve Freud’un serbest ¢agrisim teknigi ile benzerlik gosterir.
Bununla birlikte Freud’un “Yaratic1 Yazarlar ve Giindiiz Diisleri” adli yazisinda imge ve
yaraticiliga dair konu paralelinde sdylemleri bulunur. Freud, oyunu da iligkilendirerek,
arastirmacmin imgesel oyun diye nitelendirdigi kavrama deginir. Yaratici Yazarlar ve
Giindiiz Diisleri’nde, sanat¢i olarak adlandirilan kisilerin tuhaf bir varliga benzetildigi
ciimleler ile bagladig1 goriliir. Freud, bu yazisinda ¢ocugun yaraticit oyunu ile sanat¢inin
hayalleri ve giindiiz diisleri arasinda 6nemli bir baglanti kurar. Sanat1 bir riiyaya benzeterek
kendisini riiya arastirmasindan yapit ¢oziimlemesine, oradan da yapitin yaraticisinin

incelenmesine gotiiren bir yol izler (Aligavusoglu, 2007).

Imge yansitma oyununda sanatci, ifade edemedikleri duygusunu imgelerle, sembollerle,
isaretlerle gorsellestirme yolunu seg¢ip insan sorunlarmni oyunsal yaklasimla ¢6zme
cabasindadir. Bu sekilde kendine yeni bir ifade alani olusturur. Oyun baglaminda sanat,

tamamiyla varolussal oldugu gibi sanatin ortaya ¢ikis siireci tipki bir cocugun oyun kurma



davranigint animsatir. Bu, i¢ ve dis gerceklerden yeni var olus bi¢imleri yaratma c¢abasidir

(Duran, 2016).

Siirrealist sanatgilar, bu oyunsal yolu eserlerinde sik¢a kullanirlar. Zihinlerindeki imgeleri
oyun yoluyla sanata doniistiirme esnasinda ¢esitli yontemler kullanmaktadirlar. Buna 6rnek
olarak savas doneminden biiyiik bir sarsintiyla ¢ikan siirrealistler, otomatik yazi, serbest
cagrisim ve riya temsilleri gibi yontemlerle bilingalti ve hayal giiciinii ifade etme yolu
bulmuslardir (Robertson, 2021). Siirrealist sanat, gercekle ger¢ek olmayani bir araya
getirerek, psikedelik ve organik deneyimler yaratir. Boylece izleyicilerin biligsel kontroliinii

harekete gecirmeyi hedefler (Ruzzoli vd., 2019).

Baska bir deyisle izleyicilerin zihinsel diisiincelerini ve kararlarini etkilemeyi amaglar.
Sirrealizm ’in kurucusu ve sozciisii olan Andre Breton adeta bir meditasyon havasinda
yazma ilhaminin gelmesini Onermektedir. Bunun i¢in bir formiilii vardir. “Kendinizi,
zihninizin kendisi lizerinde yogunlagsmasini olanakli kilabilecek kadar uygun bir konuma
yerlestirdikten sonra, yazma malzemelerinin size gelmesini saglaym. Olabildigince pasif
veya alic1 bir ruh haline gegin” (Breton, 2009, s.35). Andre Breton’un bu bahsettigi yontem
otomatizmdir. Onceleri yazi ve siirlerle baslayan bu teknigi daha sonra sanatta birgok alanda

kullanmaya baslamislardir.

Gergekiistiiciiler, eserlerini olustururken ¢ocuksu bir oyun ruhu ile harekete gegmislerdir.
Bu yaklasim; imgeleri ve riiyalar1 serbestce bir araya getirerek, anti-naratif yani anlatimci
tarzdan uzak ve deneyimsel bir sahne olusturur. Bu, siirrealizmin oyunbaz ve 6zgilin dogasini
yansitmaktadir (Kolyvas, 2020). Bununla birlikte siirrealist sanatcilar geleneksel sanat
anlayisini sorgulayarak, gerceklik algisini degistirmis ve imgeler aracilifiyla onlara yeni
anlamlar yaratmislardir (Gilvin, 2015). Bu baglamda, gercekiistiicliler, imgelerle oyun
oynayarak yaraticiliklarini eserlerine yansitip izleyicileri biligsel olarak mesgul etmisler ve
eserlerinin etkisini boylece arttirmiglardir. Siirrealizm, imgelerin bir araya gelerek, ¢esitli
metaforlarla onlar1 farkli bir gergeklik algisina yonlendiren sanat akimi olarak one
cikmaktadir.

Imge ve oyun arasinda karmasik ve ¢ok yonlii bir iliski vardir. Imge, zihinde canlandirilan

gorsel veya sembolik temsil bicimleridir. Oyun ise, ¢esitli kurallara ve siirlara tabi tutularak



gerceklestirilen bir aktivitedir. Oyunlar genellikle hayal giicii kullanilarak yaratilan imajinatif
diinya iginde gerceklesir. Bu durumda, oyun imgeyi tetikler ve giclendirir. Oyunlar,
oyuncularin zihinsel ve duygusal olarak yaraticiliklarii kullanmalarmi tesvik eder.
Boylelikle imge, oyun sirasinda tetiklenerek hayal giiciiniin canli tutulmasini saglar. imgesel
oyunu tanimlamak i¢in 6nce oyun kavraminin irdelenmesi daha dogru olur. Geg¢mis
zamanlardan bu yana kadar oyunu bir¢ok diisiiniir ve arastirmaci farkli sekillerde
yorumlamistir. Huizinga, oyunun kiiltiirden daha 6nce var oldugunu savunur. Huizinga’ya

gore “Oyun, gergegin 6ziidiir ve her sey oyun oynayarak gelisir” (Huizinga, 1995, s. 13).

Gorsell.1. Pieter Bruegel’ ait “Children's Games” isimli eser,
1560 (http-1).

Bu diisiinceden yola ¢ikildiginda, yerlesik hayata gecilmeden 6nce, avcilik ve toplayicilik
gibi hayati ihtiyaglarin karsilanmasin1 hedefleyen etkinlikler bile arkaik toplumda oyun
bigimi olarak sayilabilir. Bu sayede, insanlarin oyunlar araciligiyla hayati nasil algiladiklari
ve bunu hangi yontemle ifadelestirdikleri gorilmektedir. Yalnizca insanlar degil, doganin
her yerine bakildiginda oyun halinde olan hayvanlar da gérmek mimkundir. Hatta belki de
insanlardan daha 6nce oyun oynama halindedirler. Bu oyunlar, fizyolojik bir olgu gibi
gorlnse de bundan daha fazlasidir ve derin anlamlar igerirler. Kimileri bu oyunlarin amacini
yasam enerjisindeki fazlaligi bosaltmak gibi yorumlarken kimileri de taklit etme gidisinan

tatmin edilmesi olarak tanimlamaktadir (Huizinga, 1995). Neredeyse tiim oyunlarin ortak



ozelligi, yazili olmayan bazi kurallarin olmasidir. Ornegin, yeni dogan kopek yavrular:
gozlemlendiginde, birbirlerinin tizerine ziplayarak adeta oyuna davet ettikleri goruldr.
Isirmay1 ¢ok severler hatta miitemadiyen 1sirirlar. Fakat bunun bir oyun oldugu diisiiniiliirse
kurallara uyarak yani birbirlerinin canin1 acitmadan, 6rnegin kulaklarini isirmadan oynarlar.
Psikiyatride tedavi araci, antropolojide ritiiel ve festival amac¢lh kullanilan oyun, sanatta
yaraticilik araci olarak gorilir (Sutton-Smith, 1997, s.6-7). Oyun kavrami, goriiniir

eylemlerin disinda zihinde diisiinceler araciliyla da var olabilir.

Insanlar oyun oynarken, zihinlerinde canlandirdiklari imge ve fikirlerle etkilesime gegerler
ve oyunlarin bir kismu zihinde devam eder. Yani oyunlar her zaman agik bir davranis olarak
disa vurulmayabilir (Bateson, Martin, 2014, s.16). Zihindeki imgeler yoluyla sonu olmayan
bir oyuna adim atilmis olunur. Imge, kisinin zihninde canlandirdig1 veya yarattig1 gorsel,
isitsel veya duyusal temsil seklidir. Bir baska deyisle, imge zihinde somut veya soyut bir
nesnenin canlandirildig1 diisiinsel bir tasarimdir ve birgok farkli sekilde olusturulabilir.
Resim, fotograf, kelime, ciimle veya bir sarki gibi herhangi bir uyaran; imge olarak
algilanabilir. Imgeler, 6zellikle sanat, edebiyat ve mizik gibi kreatif alanlarda kisinin
yaraticiligini ve hayal giiciinii ifade etmek amaciyla siklikla kullanilir. Bayav’a gore ise, imge
insanligin dogumundan itibaren vardir. Kisi daha 6nce deneyimledigi bir seyi ikinci kez
yasarken ilkini animsamasi, imgesel ¢agrisimlar dolayisiyla olusan bir olaydir.” (Bayav,
2009). Boylelikle zihin 6nceki deneyimi ve yeni gozlemleri bir araya getirerek kendi iginde
adeta bir dongu baslatir ve renkler, semboller, duygular zihin i¢erisinde serbestce dolasir. Bu
zihinsel dolagim da bireyin yaraticiligina katkida bulunur.

Devamli diisiinme halinde olan insan zihni, i¢indeki imgelerle strekli bir oyun halindedir.
Ama imgesel oyun kavraminda bahsedilen asil oyun, zihindeki imgelerin disar1 ¢ikarken
sectigi yoldur. imgeler, bazen bir kolaj yoluyla, bazen bir siir, bazen de resim ya da heykel
olarak var olmay1 segerler. Bu oyunsal yapatlar, bireylerin hayal giicii ve yaraticiligi ile, insan
zihninin sonsuz olanaklarla dolu bir aracidir. Bu sirada harekete gegen oyunsal diisiinme,
bircok olumlu davranisi beraberinde getirebilir. Bunlardan bazilar1 yaraticilik, problem
c6zme, kendini ifade etme, empati, esneklik ve uyum saglama gibi becerilerin artmasi oldugu
sOylenilebilir. Bunlarin yani sira, oyunsal diisiinme eyleminin bir bagka getirisi de ¢esitli

olaylar karsisinda farkli bakis agilari tiretmektir.



Bazi insanlarin zihnindeki diisiinceler daha hizli bir akis i¢cindedir. Genellikle bu insanlar
odaklanmakta zorlanip, dikkat dagimikligi problemi yasarlar. Bununla birlikte dis uyaranlari
eleme zorlugu yasayan bireylerin, zihinlerindeki imgelerin ¢coklugu sayesinde diger bireylere
oranla daha yaratici olma olasiliklar1 yiiksektir (Carson, vd., 2003). Bu durum da insanlarin
birbiriyle ilgisiz gorlinen diisiinceleri bir araya getirerek yeni ve alisgilmamig fikirleri giin
yiiziine ¢ikarmasini saglar. Imgesel oyun igin, sanata ¢ocuk bakis agisiyla yaklasmak da
denilebilir. Ciinkii cocuklar, kendilerini ifade ederken duygularini ve diisiincelerini herhangi
bir filtreden gecirmeden kendilerine has bir dil ile aktarirlar. Insanlarm ne diisiinecegi
konusunda kaygi giitmeden iclerindekileri disartya yansitmayi basarabilirler. Ozgiirliik
bakimdan imgesel oyun, ¢ocuksu bir giidii tasimaktadir. Boylelikle yaraticilik kavrami da
siirsiz bir sekilde imgelerle var olur. Sanatta oyunbaz dil, eserler kullanilan imgelerin
beklenmedik, sira dis1 ve carpici bir sekilde birleserek ortaya ¢ikan kendini ifade etme
bicimidir. Bu anlatim dili izleyicilerde farkli duygular uyandirarak onlar1 diisiindlrmeyi
amaclamaktadir. En 6nemli temsilcilerinden olan gercgekdstictler; kullandiklar1 bu oyunsal
anlatimla, geleneksel sanat normlarindan farkli oldugu igin izleyicileri alisilmadik bir
deneyime davet etmektedirler. Eserlerinde mantiksal siralamadan uzak imgelerle gergeklik
dis1 bir diinya yaratirlar. Bu diinyada mantig1 ve yetiskinleri istemezler, bu diinya ¢ocuksu

bakis a¢isindan olusan bir diinyadir (Azeri, 2000).

1.2. imgesel Oyun ve Bilin¢ Kavram

Imgesel oyun kavraminin ortaya ¢ikis1 dogrudan biling kavramiyla iliskilendirilebilir. Freud
ve Jung’a gore biling kavraminin alt bélumleri incelendiginde, bunlardan ilkinin biling
oldugu goriiliir. Biling, hareketlerin, diislincelerin davranislarin farkinda olarak kontrollii
sekilde denetlenmesidir. Insanin yasarken kontroliinde olup farkindalikla yénettigi ruh
durumu olarak tanimlanabilir (Budak, 2003). Jung’a gore biling, insanin kiiciikliik
yaslarindan beri bilingdisindan koparak olusan kismidir (Horozcu, 2015). Bir digeri ise baz1
aragtirmacilar tarafindan bilingdisi, bazilar1 tarafindan ise bilingalti olarak adlandirilan
kavramdir. Freud’un, yazilarinda bu iki terimi doniisiimli olarak kullandigi gorullr fakat
Freud’un kullandig1 dil olan Almanca sekline bakildiginda benzer fakat ayni anlamda

olmadig1 gorilir. Freud ilk donem galismalarinin haricinde bu karigikligi 6nlemek igin



yalnizca bilingdis1 kavramini kullanmay1 tercih etmistir. Bunun nedeni iki kavramin ayni
anlama gelmesi degildir. Norologlar arasinda siklikla kullanilan bilingalt1 ifadesi yerine
bilingdisin1 kullanmasin sebebi psise ile bilincin ayni goriilme karigikligini 6nlemeyi
hedeflemesidir. Aradan yiizyildan fazla gegmesine ragmen giinlimiizde halen bilingalt1 ve
bilingdis1 kavramlari tartisma konularina yol agmaktadir (Miller, 2010).

Carl Gustav Jung, imgenin net bir bigimde agiklanamayan bilin¢dis1 bir yonii oldugunu
savunur ve insan zihninin, imge kesfine ¢ikarken mantiginin disina siiriklendigini ifade eder.
Tim bunlarin 6tesinde bilingdis1 farkli bir gerceklik algisina sahiptir. Bu olgular riiya
formunda ortaya ¢ikabilmektedir. Jung riiyalarin tesadiifi bir sekilde goriilmedigini
savunarak biling diizeyindeki sorunlarla ilgili oldugunu savunmustur.

Ayrica riiyayi bilingdisinin kendine 6zgii bir yansimasi olarak tanimlamayi tercih etmektedir.
Jung riiyada olmay1 bilingsiz bir sekilde oyun oynamaya benzetir (Jung, 2020). Jung’un bu
yaklagimi sanatgilarin eser iiretimi agisindan bagdastirilabilir. Sanatcilar oyunsal bir
davranigla tipki riiyadaki gibi zihin imgelerini aciga ¢ikarir ve eserlerine yansitirlar. Stireg
esnasinda bilingli diislincelerin disina ¢ikarak yaraticiliklarini agiga ¢ikartirlar. Bu sayede
sanatcinin oyun giidiisiiyle olusturdugu eserin izleyiciyi duygusal ve diislinsel agidan hareket

gecirme olasiligr yiikselir.

Imgesel Oyunun Tarihsel Gelisimi

De Botton ve Armstrong’a gore resim, bilme ile ilgili becerileri gelistiren, hatirlatic1 bir
isleve ve anilar1 canli tutucu bir 6zellige sahiptir (De Botton ve Armstrong, 2014, s. 8—12).
Bu bilissel oyunun nasil basladigi ve gelisim gosterdigi diistiniildiigiinde, resmin ilk
orneklerine ve bu drneklerin yapildigi yerlere bakma ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir. Resmin ilk
ornekleri olarak kabul edilen magara duvar resimleri Ugiincii Buzul Devri’nde ortaya
cikmustir. Insanlarin zihinlerini, duygularini ve diisiindiiklerini sanata yansitmalar1 zaman
icerisinde yeni kesiflerin ortaya ¢ikmasii saglamakla birlikte sanatta malzeme ve teknik
olarak ifadeleri ¢esitlendirmistir. (Akurgal, 2014). Magara duvar resimleri incelendiginde,
girintili ¢ikintili yapiya sahip magara duvarlarinda ya da ¢esitli taslarin yiizeylerinde
bulunduklar1 gézlemlenir. Bu yapiya sahip yiizey tercih etmelerinin sebebi, tesadifi izlenim

ve hareketlerin alinmasinin daha mimkdin ytzeyler olmasidir (Buitow, 2019).



Imgelerin oyunla iligkisi, aslinda insanligin dogumuyla birlikte baslamustir. Tarihsel kanit
olarak, yukaridaki bilgi gibi arkaik toplumdaki magara duvar resimleri dogru bir inceleme
ornegi olarak degerlendirilebilir. Fransa’da bulunan Chauvet Magarasi’nda gergeklesen
kapsamli arastirmalar sonucunda “Cave of Forgotten Dreams” isimli bir belgesel
yayinlanmistir. Bu arastirmalardan elde edilen bulgulara gore, farkli zamanlarda Ust Uste ve
rastgele ¢izilmis, resimlere rastlanmistir. Kazinmis olan bu magara resimleri bir tir bedensel
hareketlilige bagl bir yiizey oyunu olarak tanimlanmistir (Herzog, 2010). Huizinga da bu
durumla ilgili “Homo Ludens” (oynayan insan) isimli kitabinda Tas devrinde bulunan
magara yiizeylerindeki resimlerin oyunsal bir gudi ile yapildigina deginmistir. (Huizinga,
1995, s. 214). Magara resimleri, ilk insanlarin yasayis1 hakkinda birgok bilginin sonraki
donemlere aktarilmasinda biiyiik bir rol oynar. Magara resimleri yoluyla hangi hayvanlari
avladiklar1 ve avlanma teknikleri 6grenilmistir. Bunun yami sira gunluk ihtiyaclar, dini
inanclar ve ritueller de resmedilmistir. Cizimlerin ve yazilarin; kolaj teknigini animsatan
duvardaki yerlesimi, hayvan figiirlerinin abartilarak ya da degistirilerek gizilmesi, magara
duvar resimlerinin oyunsal bir giidii tasimasinin érnegidir. ispanya ve Fransa’daki Altamira,
Chauvet ve Lascaux Magaralari’nda bulunan resimler, baz1 sanat kitaplarina gore resmin ilk
ornekleri olarak kabul edilir. Bu sanat kitaplarindan biri olan “Sanatin Oykiisii” kitabinm
yazari Gombrich de magara duvar resimlerini blyi ve guc kavramlar ile iliskilendirmistir.
Gomobrich, insanin Ustlin gelmek veya avlamak istedigi bir hayvanin resmini yapmasi, ona
baskinlik kurmasi agisindan bir gesit biiyii olduguna inanildigini belirtmistir. Bununla birlikte
magara duvarina resim ¢izmenin insana gii¢ verdigine dair evrensel bir inanigin var oldugunu

belirtmistir (Gombrich, 1999, s.41).



Gorsel 1.2. Chauvet Magarasi, hayvan betimlemeleri (http-2).

Gergek diinya ile biling arasindaki irtibati saglayan imgeler, diislinceye simgeler araciliyla
baglanir. Bu da yansimali bir iliski barindirir. Ayrica insan biling disinda yer alan istekleri
ve duygulari, sembolik olarak ifade etme egiliminde olduklar1 i¢in sanat ve semboller bu
duygular1 disa vurmak igin dogru bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu dirtlye magara

resimlerinin ortaya ¢ikisi ornek gosterilebilir.

Winnicott’a gore bir toplumun ortak alanma dair ilk bilgiler, tipki1 oyunda gergeklesen
yaratic1 bir oyun kurma hali gibi baslamistir. Insanoglunun kiiltiirel deneyimler yoluyla
bireysel var olusunu asarak siirekliligini saglamaya devam etmistir. Bu da demek oluyor ki
yasam kalitesi iyi ve konforlu satlara sahip her insan, yaraticiligin1 daha kolay gostererek
hayatmn yaratic1 bolimiinii gergeklestirmeye baslamistir. insanin, oyun oynayacag bir yer
bulmasi onun gegmis ve gelecek ile bag kurup kuiltirel mirasla arasindaki iligkiyi de
etkilemistir. (Winnicott, 2014, s.125 — 128). Winnicott’un bu sdyledigine gore, yabanil
toplumdaki insanlarin duvar resimlerinde yaptiklari semboller ve gizimler, bu insanlarin
yaratic1 boliimlerine 6rnek gosterilebilir. Bu, duvar resimleri ile kiltirel miraslarin1 sonraki

nesillere aktarmay1 da saglamistir.



Konu paralelinde Huizinga da kultirel normlarmn, bir oyun alaninda varolup biiyiidiigiinii
ve insanlarin biyolojik varliklar1 6tesinde, sosyal normlar, roller, iliskiler gibi daha karmasik
ve kiiltiirel olarak belirlenen yapilarin oyunlar araciligiyla temsil edildigini ifade eder. Buna
ek olarak, topluluklarin bu oyunlar yoluyla hayati ve diinyayr yorumladiklarin1 da
belirtmektedir (Huizinga, 1995, s.70-71). Magara duvar resimleriyle ilgili arastirmalardan
yola ¢ikilarak bu resimlerin oyunsal bir giidiiyle yapildig1 ve ayni zamanda insanlarin
Zihinlerini yansittiklar1 ¢gikarimi yapilabilir. Bu da sanatsal anlamda imgesel oyun kavramina
ornek gosterilebilir. Fakat bununla birlikte su da unutulmamalidir ki, oyunlarinin ve
sanatcilarin bilingli olarak zihinlerini sanat yoluyla disavurumu 20.yy’da siirrealist sanatcilar

tarafindan olusturulmustur.

Gombrich’in “Sanat ve Yamlsama” kitabinda “Bulutlardaki Imgeler” boliimiinde,
insanlarin dokulu ytizeyleri izlemelerinin, yaratici siireci nasil baslattigi konusuna ayrintili
bir sekilde deginilir. Leonardo da Vinci de buna benzer bir yontem kullanarak magara
duvarlarmin girintili ¢ikintih yiizeylerinde, bilincini serbest birakarak cesitli imgeler bulur.
Leonardo Da Vinci’nin karakteri R6nesans doneminde oyuncu olarak tanimlaniyordu. Bazi
eserlerindeki abart1 yaklagimlar buna 6rnek olarak gosterilebilir (gorsel 1.3.). Bu konuyla
ilgili Baran s0yle bir yorum getirmistir: Leonardo da vinci, hayat1 boyunca ¢ocuksu ruhunu
korumustur. Bu yoniiyle donemindeki bazi sanatgilar tarafindan tuhaf ve gizemli olarak

gorlilmiistiir. Sanat¢ini icindeki oyunsal giidii, onu daima yeni kesiflere siiriikklemistir.
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Gorsel 1.3. Five Grotesque Heads and Three Heads of Men in Profile, Leonardo da Vinci
“isimli eser, 1500-1510 (http-3).

Ayni bolimde Gombrich, Da Vinci’nin purizli ylzeylerden izlenim alma yénteminden
etkilenen ve Cozens’den de bahseder. Cozens, kendine has “lekeleme” teknigini bularak
diistincelerini  sergilemenin yeni bir yolu kesfetmistir. Bu yodntemle lekelemenin,
diistincelerin olusumunu destekledigini savunur. Gorsel 3’te goriildigi gibi, Cozens
lekeleme teknigi ile rastlantisal ¢izgilerden yola cikarak zihnindeki imgeleri yiizeye
aktarmay1 basarmistir. Tam 150 y1l sonra, Cozens’in dncii oldugu bu teknik, bir baska sekilde
“Rorschach” adli bir test ile uygulanmaya baslanir. Insanim rastlanttya baglh olusumlardan
etkilenerek oyunsal bir glidiiyle imge yansitma oyunu oynamasina psikolojide “yansitma”
adi verilir. Resmin bir tiir imge yansitma oyunu oldugunu belirten Gombrich, bu diisiincesini
Cozens’de oldugu gibi farkli donem sanatgilarinda da oOrneklendirerek aciklamistir
(Gombrich, 2015, s. 154-169).
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(Gorsel 1.4): Alexander Cozens, 1785, Leke Cizimler (yaprak 11) / Blot Drawings (plate 11) Tate
Miizesi, Londra (http-4).

Eski caglarda magara duvarlarinda ilk kanitlarina rastlanan imgesel oyunun, modern sanatta
soyut sanatla birlikte benzer bir sekilde siirdiirildigti gortilmektedir. (Btow, 2019, s.141).
Daha sonraki zamanlarda ise bazi sanat¢ilarin imgesel oyunu bir lslup haline getirmis
olduklar1 ve zaman iginde eserlerini olustururken bilingli olarak kendi kimliklerini imgesel
oyun ile ortaya koyduklar1 dikkat cekmektedir. Onceki dénemlerde yaptiklar1 dis diinyay1
betimlemeden ¢ikarak kendi i¢ diinyalara yoneldikleri gbzlemlenmistir. Sanatgilar, soyut
imgeler kullanarak Ekspresyonizm, Dadaizm ve imgesel oyunun g¢ikis noktasi olan
Siirrealizm gibi akimlarin olusmasina zemin hazirlamiglardir (Bayav, 2009). Surrealistlerin
yaptig1 sanatla ortaya ¢ikan ruhsal otomatizm, imgesel oyun sayilabilecek baska bir 6rnektir.
Onceki paragraflarda bahsedilen lekeleme tekniginin de zihnin akisma izin verilmesi
sayesinde olusturulan resmin ruhsal otomatizm 6rnegi oldugu soylenilebilir. Biling altindaki
disiincelerin, yuzey oyunlar1 esliginde Ozgiir aktarimi olarak aciklanabilen ruhsal
otomatizme, 15.yiizyilin sonlarinda Bosch’un ya da 18.yiizyilin sonlarina dogru Goya’nin

resimlerinde de rastlanilmaktadir (Bltow, 2018, s.22). Eserlerinde Klasizm etkisi
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gordiiglimiiz Francisco Goya, eserlerini olustururken aslinda son derece geleneksel bir teknik

kullanir. Fakat imgelerle dolu anlatimiyla adeta bir illlizyon ortaya koyar.

Gorsel 1.5. Cadilarin Sabati, Francisco Goya, 1798 (http-5).

Ispanyol sanatci, “Cadilarin Sabat1” (gérsel 1.5) gibi bircok eserinde cadilara bir sug
atfedildigi diisiiniiliir. Aslinda burada dogrudan cadilara atfedilmis bir su¢ yoktur. Cadi,
Kilisenin olusturdugu sistemi sembolize eder. Goya kisisel hayatinda yasadigi 6fke veya
uzuntdlerini, oyunsal bir anlatim yolu secerek zihninin iirettigi korku dolu bir illiizyon olarak
gosterir. Goya, bir yandan kilisenin otoriter tutumunu elestirirken bir yandan da esi Josefa ile
kaybettikleri ¢ocuklarmin hiiznii gibi 6zel hayatindaki yasadigi olaylar1 tuvale yansitir
(Hughes, 2003, s. 162-163). Yani eserlerinin alt metni, goriindiigiinden ¢ok farklidir. Bu
sekilde eserlerinin alt metinlerindeki suglamalar1 muhtesem sekilde gizler ya da bagka
yonlere savusturabilir. Ama aslinda Goya, eserlerinde son derece elestirel bir dil kullanir.
Ayrica Goya, eserlerini kurgusal bir hadise gibi ele alirken ayn1 zamanda gergegi yansittigini
ve yasadigir donem igin bir belge niteligi tasidigin1 diisiinmektedir (Demir, 2020). Dedovic
(2020) Goya’nin eserlerinde odak noktasinin mitoloji gibi goriindiigiinii fakat i¢inde oyunsal

unsur ve derin anlamlar igeren farkli bakis agilari sundugunu belirtir.
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Ruhsal otomatizmin ilk tohumlarinin atilmasina 15. yiizy1l ressamlaridan Hieronymus Bosch’un
fantastik eserleri oldukga etkili olmustur (Bitow, 2018). Alper Tuncer, Bosch’un sanatsal
anlayisin1 su ifadeleriyle desteklemistir; Yasadigi doneme siirreal ve karanlik bir sekilde
kazinmigtir. Detaylara inildikce farkli imgelere karsilasmak olduk¢a miimkiindiir. Ozellikle kaos,
kavga, kargasa gibi izlenimler hakimdir. Calisirken bu unsurlarla uyumlu olarak da piiriizli
yiizeyleri siklikla tercih etmektedir. Insanin zihnindeki kotii ve tuhaf imgeleri resimlerinde
olusturdugu kendi figiirlerine yansitmay1 hedeflemektedir. Resimleri incelendiginde (gorsel 1.6)
figilirlerin rahatsiz edici goriintimleri oldugu fark edilmektedir (Tuncer, 2023). Bu gorlntlyle
Bosh’un kendi i¢inde bir oyun oynadig1 sdylenilebilir. Igindeki imgeleri resimlerindeki karakterleri

bozarak disar1 vurmaktadir.

Bosch’un piiriizli tuval tercih etmesinin sebebi de rastlantisal lekelerden spontane izlenimler
alabilme hedefi oldugu tahmin edilebilir. Oburluk ve Sehvetin Alegorisi adli eserinde ahsap bir
zemin tercih etmesi eserin 0zglnligii baglamimda 6nemli bir 6zellik tasir. Gorsel 1.6 ve gorsel
1.7°de goriildiigii gibi Bosch, eserlerinde adeta bilingdisii giin yiiziine ¢ikarmustir. Sirrealist
Manifestolar kitabinda Andre Breton’un siirrealizmin onunla var olmadigini ve onun 6ncesinde de
oldugunu belirtmesi bu durumu destekler niteliktedir. Hieronymus Bosch sirrealizm doneminden
once bu tdr bilingdis1 iceren ve imgesel oyun niteligi tasiyan eserleriyle gercekistu pratiklerinin
baslamasini saglamistir. Dali ve Miro gibi siirrealistlerin Bosch’tan sanatsal anlamda etkilendigi

gozlemlenmektedir (Irak, 2019).

Gorsel 1.6 Allegory of Gluttony and Lust, Hieronymus Bosch, 1490-1500 (http-6).
Gorsel 1.7. The Last Judgment” isimli resmin orta panelinden bir kesit, Hieronymus
Bosch, 1482 (http-7).
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Anna Krausse’ye gore Bosch ge¢ mdaritlerinden yani gergekistuctlerden farkli olarak,
insanin i¢inde olan kotiligi degil degil, bireyin eylemleri sonucu olusan kot durumlari
tuvaline aktarmay1 hedeflemistir. Urkiing ve kaoslu gériintiilerin ardinda ahlakg¢1 bir mesaj
sakliydi. Kolaj teknigini animsatan resimleriyle insanlarin bu diinyada yaptiklar1 yanlislar
ya da gunahlar sebebiyle cenennemde ceza c¢ekeceklerini vurguluyordu. (Krausse, 2005:
26). Kisacasi ahlak¢r bir anlam tasiyan eserlerinde, insanin i¢inde tuttugu ve bastirdigi
duygulari, tuhaf imgeleri figlrlerin dis goriintiisiine yansitarak kendine gére dunyevi
kotultkleri vurguluyordu. Resimleri gotik ve sirreal sanatin bir pargas1 olmakla birlikte
Bosch dahiligi sayesinde tim bu imgeleri aklinda yeniden yaratarak dogaya olan
hayranhigini ve insanin bosa harcadig1 hayatia dikkat ¢ekmeyi amaglar. (Irak, 2019).

Ronesans donemindeki dini tartigmalara sahit olan Bosh, bu sorunlari eserlerinde
yansitarak insanogluna yeni bakis a¢ilar1 katmay1 hedeflemistir. Dinine oldukg¢a bagli olan
Bosch’un eserlerinde en ¢ok kullandig1 unsurlar sehvet, cennet ve cehennemdi (Charles,
2012, s.100). Nitekim zihninin de en ¢ok bu alegorilerle mesgul oldugu anlasilmaktadir.
Sanat eserlerini olustururken de gerek yerlestirme tarzindan gerek figlrlerin uyumsuz

kombinasyonundan oyunsal bir giidiiyle yerlestirilmis izlenimi vermektedir.

Gorsel 1.8., André Breton, Tristan Tzara, Greta Knutson ve Valentine Hugo nun birlikte oynadigi seckin

kadavra sonucu ¢ikan eser, Landspace, 1933 (http-8).
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Imgesel oyun kavrammi tam anlanmiyla agiklayan, ilk gercekiistiicii sanatcilarm oynadig
bir oyun vardir: Segkin Kadavra. Oyun, her katilimcinin sirayla bir kdgida yazi veya ¢izim
yaptig1 bir etkinliktir. Oyuncular kagidi bir sonraki oyuncuya vermeden 6nce yaptigi seyi
gizlemek icin kagidin o kismini katlar ve bir sonraki oyuncu dolayisiyla énceki cizilen
resim ya da yazidan farkli bir sey ortaya ¢ikarir. Kagit tiim oyuncularin katkilar1 eklenene
kadar devam eder (gorsel 1.8.). Oyunun orijinal adimin Cadavre Exquis olmasinin yani
birbirine ¢ok da uyumlu olmayan iki kelimeden olusmasinin sebebi de bu oyunu ilk
oynadiklarinda “zarif ceset (seckin kadavra) yeni sarabi igecek.” Cimlesinin ortaya
cikmasindan kaynaklanir. Segkin kadavra 1920'lerde Siirrealist hareketin sanatcilar
tarafindan isbirlik¢i kompozisyonlar olusturmak i¢in bir teknik olarak benimsenmistir ve
kisa stirede sanat ¢evrelerinde populerlik kazanmistir (http-8). Bu oyundaki amag kullanilan
cizgileri ve desenleri mantik gergevesi disinda kullanarak gergekiistii bir yaklagima
ulagmaktir. Ortaya ¢ikan desen de bilingaltina aittir.

Biling altina ait olan bu desenler genellikle ortaya ¢ikarken; alisilmadik viicut formlari,
birbiriyle i¢ ice gegmis yaz1 ve resimler, ¢esitli objelerle insan organlarinin birlesimi olarak

kendilerini gosterebilirler (gorsel 1.9).

Gorsel 1.9. Joan Mird, Yves Tanguy, Man Ray ve Max Morise 'in birlikte oynadiklar: seckin kadavra oyunu
sonunda ortaya ¢ikan eser, “Nude”, 1926 (http-9).
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Bu oyun, bilingli yapilan hamlelerin bilinmeyen sonuglara neden olmasiyla birlikte sansa
dayali desenlerin ortaya ¢ikmasina sebep olur. Bu sayede oyuncular bilingaltina dogru bir
gezintiye ¢ikmaktadirlar.,, Max Ernst, Yves Tanguy, René Magritte, Méret Oppenheim,
Salvadore Dali, Man Ray ve Jean Arp gibi sanatcilar bu oyun teknigini kullanarak Surrealizm
akimin1 gorsel tekniklerle sekillendiren sanatgilar arasinda bulunur (Biber VVangélu, 2016).

Neslihan Oztiirk, yiizey oyunlarinin olusumunda girintili ¢ikintil1 veya piiriizlii yiizeylerden
yararlanmanin tesadlifi lekelerin olusmasma katki sagladigini belirtir. Bunun da
bilingaltindaki imgelerden Yyararlanilarak yapildigindan so6z etmistir (Oztlrk, 2018).
Otomatik ¢izimle bilingaltinda bulunan imgeler serbest¢e disa vurulur ve bu oyun hayal
giicliniin gelismesine katki saglar. Bu da zamanla bazi sanatgilarin bu yaratici 6zelligi tislup
haline getirdikleri gorulir.

19. yy. slrrealist sanatgilara bakildiginda birgok eserlerini olustururken zihinlerindeki

imgeleri oyunsal bir giidi ile disariya vurduklari hatta imgesel oyunu bir Gslup haline
getirdikleri gozlemlenir.
Siirrealist manifestolar kitabinda André Breton da bu diisiinceyi destekler nitelikte, insan
zihnindeki fikirlerin en dogal halinin ortaya c¢ikmasini saglayan otomatizmi mantiga
dayanmayan, hizli, ani ve rastlantisal oyunculuk ile bagdastirmistir. Bunu disinda bazen de
riyadan ve bilingaltindan faydalanan, arzuyu en Ustte tutan bir gerceklik olarak tanimlamistir
(Breton,2009).

Srrealistlerle birlikte resimsel dil baglami igerisinde imgesel kolaja da yer verilmistir.
1900’lerin ortalarinda yapilan dilbilimsel faaliyetlerden etkilenen bazi surrealistler,
diisinceyi ve anlami giiclendirmek adma metnin dilini gorsel bir imge olarak kullanmay1
tercih etmislerdir. Bu diisiinceden hareketle calismalar gergeklestiren Siirrealist sanatgilardan
biri de Magritte’tir. 1930°da gerceklestirdigi Imgelerin Thaneti isimli eserinde gérsel dil ile
yaziy1 birlikte kullanmistir. (Lynton, 2004, s. 181).

Magritte, 1929°da gerceklestirdigi “Imgelerin Thaneti” isimli c¢alismasinda gercekgi
resmedilmis bir pipo imgesi goriiliir (gérsel 1.10). Bu piponun tzerinde bu bir pipo degildir

anlamina gelen Fransizca ciimle yazar. (Ceci n’est pas une pipe). Magritte burada gorsel ile
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yazinin tezathgmi vurgulayarak oyunbaz bir dil kullanarak elestirel bir bakis acisi
getirmektedir (Alver, 2020, s. 19).

Gorsel 1.10. Imgelerin IThaneti, René Magritte, tuval iizerine yagl boya, 1928-29, 64,5x94 cm (http-
10).

Belgikali olan René Magritte bu eserinde kullandigi ifade ile (bu bir pipo degildir) resimdeki

pipo imgesi arasinda bir uyusmazlik olusturmayi hedeflemistir. Keza son derece gergekgi
resimlenmis pipo bu ifadeyle izleyicilerin kafasini karigtirmistir. Bu eser sembollerin ve
gercekligin dogasini sorgularken Magritte de bir resmin sadece bir temsil oldugunu ve o
nesnesin kendisi olmadigini vurgulamak istemistir.
Magritte’in ortaya koydugu bu imge oyununu Sarup, su sekilde desteklemistir: Magritte’in
kullandig1 bu oyunsal dilde imgeler ve temsil ettiklerinin serbestge kullanilabilecegi
savunulmustur. Buna kars1 ¢ikildig1 takdirde eserin ana diisiincesinin oyun oldugu fikri
desteklenmektedir. Bununla birlikte Derrida da yazisal ifade ile imgelerin temsil edilislerinin
ayn1 olmak zorunda olmadigmi ve bunu tek bir gdstergeyle smirlandirilamayacagina
deginmistir (Sarup, 2010).

René Magritte gibi diger siirrealist sanatgilar da siirrealizmin, fikirlerin karsiliksiz oyunuyla,
riiyanin sonsuz mukavemetini ve gegmisten giiniimiize, bazi ¢agrisimlarm Ustlin bir gerceklik

diizeyinde oldugunu diisiinmektedirler (Glingor, 2011).
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Bu bilgiye gore stirrealistler hayal giiciniin sinirsiz bir gii¢ olduguna inanirlar ve onu 6zgiirce
oyun oynayabildikleri bir alan olarak tanimlarlar.

Breton ise, Surrealist Manifesto *da Surrealizm kavramini agiklarken yaziyla ya da baska bir
yontem aracilifiyla diisiincenin gergekligini kesfetmek i¢in kullanilan bir ara¢ oldugunu
ifade eder. I¢inde ruhsal otomatizm barindiran bu kavram, estetik ve ahlaksal kayg: giitmeden
diistincenin ifade edildigini belirtir (Breton, 2009). Bununla birlikte Dadaizm’de de Uretilen
eserlerde imgeleri oyunsal bir dille aktarim mevcuttur. Dadaizm, 1. Diinya Savasi sirasinda
bircok seye tepki olarak ortaya ¢ikmistir. Bunlardan bazilari; o donemde popiiler olan
entelektiiel katilik, barbarlik, diinya ve sanatla ilgili baz1 sorunlar, insanliga kars1 ¢ikis gibi
konulardir. Dadaizm sanat akimi tiim bunlara kars1 bir baskaldir1 olarak ¢ikmustir. Dadacilar,
sanattaki rollerini oyun oynayarak ifade ederler. Dadaizm iginde, dalga ge¢mek, ciddi olmak,
sagmalamak, saka yapmak ve oyun oynamak gibi birbirinden farkli kavramlar barindirir.
Buna oOrnek olarak Alman bir sanatgr olan Kurt Schwitters’dir. Sanatgi, buluntu

malzemelerden ve ise yaramayan hurdalardan etkilenerek birgok eser olusturmustur.

Gorsel 1.11. Merz, Kurt Schwitters, karisik teknik (http.11).

Bunlardan biri de Merz admi verdigi bir serinin sutun bigimindeki asamblaj heykelidir.

Icinde ahsap parcalari, gazeteler, etiketler ve otobls biletleri gibi bircok malzeme
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kullanilmistir. Bu siitunun olusumu giinlerce siirmiistiir ve devamli yeni objeler eklenerek
giincellenmistir. Bu da esere sanki oynarken o anda olusmus etkisi vermektedir. Ne zaman
bitecegi belli olmayan bu yapit imgeleri ve simgeleri oyunla karisik bir yolla gézler éniine
sermig ve Schwitters’i hayati1 boyunca mesgul eden bir eser olmustur (Y1ldiz, 2019). Ayrica
eserine koydugu isim de oyun izleri tagir. Merz kelimesine anlamsal olarak bakildiginda her
¢esit malzemenin birlikte toplanmasini ifade eder. Tekniksel olarak bakildiginda ise tum
materyallerin esit sekilde sayilmasi demektir. Schwitters’in, materyal ve objeler iginden
secim yapmasi Ve sectiklerinin islevsel olarak kullanimina son verilmesi sonucunda eserini
olusturur (Dickerman, 2005). Yilmaz da Merz isminin oyunsal izler tasidigini destekleyerek
su ifadeleri kullanmistir; Sanat¢inin Merz ismini se¢mesinin sebebi Fransizcadaki merde
(bok) kelimesini ya da merzchaf (atilmis koyun) kelimesini ¢agristirmasindan kaynakli

olabilir (Y1lmaz, 2013).

Gorsel 1.12. Konstruktion fiir Edle Frauen, Kurt Schwitters, 1919 (hhtp-12).

Gorsel 1.13. Picture of Spatial Growths, Kurt Schwitters, 1919 (http-13).

Tim bunlarin yani sira sira sanat¢inin eserini olustururken sectigi objeler ve materyaller,

bilingaltinin se¢imidir.
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Sirrealizm, Dadaizm’e benzerdir fakat ikisinin arasindaki en biiyiik fark gergekiistiiciilerin
cocukluk anilari, delilik, riiyalar ve bunun gibi mantigin denetimsiz kaldig1 bazi konulara
deginmesidir. Dadaizm’le benzer amaglari olsa da Dadaistler daha ¢ok dunyada olan kotu ve
olumsuz durumlar1 kesfedip protesto amagh eserler iiretmislerdir. Bunun yani sira Dadaist
sanatgilar, higlik, ofke ve tesadif gibi tavirlar kullanmislardir ve eserlerini olustururken
sonuca odaklanmamislardir. Fakat gergekiistii sanatcilar, bilingdigina erismek igin ¢ok fazla
caba gostermislerdir (Aktan, 2018). Konu paralelinde sirrealistlerin eser tretirken cocukluga
inmeleri oldukga anlagilir bulunmaktadir. Clnki Andre Breton, 1924’te yayimnladigi Birinci
Sirrealist Manifesto ’da insan hayatinin en 6nemli ve gercek doneminin gocukluk donemi
oldugunu ifade etmistir (Breton, 2009).

Andre Breton, burada ¢ocuklugun hayal guclni gelistiren 6zelliklerine vurgu yaparak
gercekustuctlerin temel prensipleriyle uyumlu bir yapisi oldugunu yansitir. Cocukluk
doneminde, genellikle hayal giiciinii serbest birakan, yaraticiligi destekleyen oyunlar
oynanir. Bu olguyla ayni fikirde olan bir baska sanat¢i Pelin Yildiz, Surrealizm akiminda

bilingaltinin kesfinin oyun olarak kabul edildigine deginmistir (Y1ldiz, 2019).
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Gorsel 1.14. Geopolitical Child Watching the Birth of the New Man, Salvador Dali, 1943 (http-14).
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Eserlerinde, zihnindeki imgeleri metaforik objeler ve anlamlar kullanarak anlatan bir bagka
sanat¢1 da Salvador Dali’dir. Durmaz, (2009) Dali’yi; eserleri incelendiginde her firca
darbesinin onun ruh halini ele veren ve her defasinda nasil bir zihne sahip oldugunu

sorgulatan dahi bir sanatci olarak tanimlar.

Gorsel 1.14’te gortlen 2. Diinya Savasi sirasinda yapilmis Dali’ye ait olan bu eserde koyu
renklerin oldukga sik kullanildig1 goriilmektedir. Kullanilan renkler ve bi¢im dolayisiyla
savastaki kaos atmosferi etkili bir sekilde betimlenmistir. Savas psikolojisinin olusturdugu
insandstl izlenimler, eserde metafor olarak goriilmekten ¢ikip daha gercekgi bir goriniime
doniismiistiir. Savasin bogucu etkisini savastan bahsetmeden gozler 6niine sermistir. Dali’nin
bir bagka eseri olan “Istakoz Telefon” adli eserinde de yine buna benzer bir metafor yontemi
kullanmistir. Insan iletisiminde énemli bir yeri olan metafor kavrani da aslinda imge
oyunlarinin bir pargasidir. Tepebasili “Metafor Yazilar1” (2013:22-24) isimli kitabinda;

metaforun islevlerinden bahsederken bunu destekler nitelikte soyle bir agiklama yapmustir;

Insan zihninde hayal giicii harekete gectiginde metaforlar zihnin icinde var olurlar.
Boylelikle insan zihninde olusan imgeler yaratict eylemlere sebep olmaktadir. Tm bunlar

hayal gliciniin uyarilmasina ile baglamaktadir.

Gorsel 1.15. Istakoz Telefon, Salvador Dali, 1938 (http-15).
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Dali bu eserinde (gorsel 1.15) iki objeyi de metaforlastirarak kullanmistir. Eserlerinde Gslup
ve yontemi sira dis1 bir sekilde kullanan sanatgi, genelde izleyicilerin belleginde sira disi
goruntiiler olusturan imgeleri ¢ok sik kullanir. Dali’nin Istakoz Telefon isimli bu eserinde de
benzer bir yaklasima bagvurmustur. Elestirel bir tepkiyle yaklasan sanat¢inin buradaki hedefi
Edvard James’tir (Koger, 2020). Istakoz Telefon eserinde, birbiriyle baglantisiz iki farkli obje
birlikte gordlir. Bu eser, her izleyicinin zihninde farkli seyler uyandirsa da Salvador Dali’nin
vurgulamak istedigi, yiyecek ve cinsellik arasindaki iliskidir. Bu yiizden telefonla konusan
kisinin, telefonu kulagia gotiirdiigiinde 1stakozun cinsel organi ile karsilasacak bir bicimde
tasarlamistir (Hodge,2016:12-13). Bu ¢alismayla birlikte Dali, izleyicilerin gerceklik algisini
degistirmeyi amaglarken, siradan nesnelerden imgelerle dolu oyunsal ve eglenceli bir anlatim
olusturmay1 se¢mistir. Dali hem oyunbaz hem de tehditk&r olan bu eseri olustururken

bilingsizligin sakli arzularini ortaya ¢ikarmay1 hedeflemistir.

Sirrealistler, yetiskinlerin i¢inde oldugu diinyay1 yani yasanilan bu diinyay1 asagilayarak
¢ocuklarin diinyasini ideallestirirler. Cocuklarin diinyasinda, bilingdisina ve en saf olan ana
donmek isterler. Gergekusttculer igin bu ideal diinyadir ve zihinlerinde boyle bir diinya insa
eden slrrealizm sanatgilarina bakildiginda ilk olarak Picasso, Duchamp, Man Ray ve Matisse
akla gelmektedir. Resmi olarak gergekisticiler toplulugunda ismi olmasa da eserleri
dolayisiyla Joan Miro bu grubun disinda tutulmamalidir. Cilinkii yaptigi sanat eserleri
srrealizmin bir pargasi olmakla birlikte gayesi de onlarla ayniydi. Ayrica Andre Breton
tarafindan “hepimizin en siirrealisti” olarak tanitilmasi da bunun kanit1 olarak gdosterilebilir.
Genellikle sade ve spontane ¢izgiler atmayi tercih eden Miro, eserlerini olustururken
zihnindeki diisiinceleri serbest biraktigi disiiniiliir. Bu baglamda otomatizm teknigi, Joan
Miro’nun hayal ettigi 0zglr alana ulagmasini saglamistir ve sanatgimin eserlerinde kendi

uslubunu kesfetmesini saglamistir (Cay, Y1lmaz, 2022).
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Gorsel 1.16. Joan Miro, The Conductor, 1976 (http-16)

Gorsel 1.17. Joan Miro, Isimsiz, 1964 (http-17).

Baslarken bir tema ile hareket etmek yerine icgiidiilerine giivenen Miro, Sirrealizmin

sagladig1 dzgiir alanin 6zgiin bir sekide ortaya ¢ikarmistir (Kinay Gor, 2019).

i i |

Gorsel 1.18. Max Ernst bronz heykelleri, sirasiyla; Moonmad, 1944, An Anxious Friend. 1944, The King
Playing with the Queen, 1944, Bird-head, 1934 (http-18).
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Yilmaz, Miro hakkinda sunu belirtmistir; Breton’a gore, Miro’nun kendine has bir Gslupla
olusturdugu eserlerinin en biiyiik ilham1 yasadigi ¢ocukluk donemidir. Clnkl onun eserleri
otomatizm ile bagdastirildiginda birbirleriyle ¢cok benzedigi goriiliir. Bu yuzden Miro ilk
basta bu otomatik tavrin sanatin tabiati1 zedeleyeceginden korkmustur fakat ileriki
zamanlarda bu durum sanatg¢min daha 6zgun bir Uslup ortaya ¢ikarmasinda etkili olmustur.
Joan Miro s6z edilen 6zgirlik smnirini boyle kesfetmistir (Yilmaz, 2013). Yilmaz’in bu
yorumu iizerinden disiintildiigiinde genellikle ¢ocuklugunu O6zgiirce yasayamamis olan
sanatgilarin kendilerini ifade etme bi¢imi olarak oyunsal bir yol tercih ettikleri gorildr.
Oyunsal yol ile zihnindeki imgeleri sanatina aktaran bir baska sanatg¢i1 igin Max Ernest 6rnek
gosterilebilir. Ernst'in sanati, psikoanalitik bakis agilari da dahil olmak ftizere g¢esitli
konularda yorumlanabilir. Max Ernst'le dogrudan iliskili olmasa da Oedipus kompleksi gibi
psikoanalitik teorilere yapilan atiflar, onun eserlerinin altinda yatan temalara dair i¢gdrii
saglayabilir (Kupfersmid, 1995). Ek olarak, Ernest Hemingway ve F. Scott Fitzgerald gibi
diger onde gelen sanatgilarin varoluscu goriislerinin dikkate alinmasi, Ernst'in yaratimlarini
etkilemis olabilecek psikolojik temellere iligskin daha genis bir anlayis sunabilir (K, S. G. J.,
2016).

Ernest, bu eserinde Lautréamont’un gergekiistiiciiler tarafindan sik sik tekrar eden dizesine
gonderme yapmaktadir: “Bir semsiye ile bir dikis makinesinin vitrinde tesadfi bir bicimde
bi arada durmasi kadar giizel” (Artun, 2014, s. 15). Sanatg1, burada farkli objelerin yan yana
rast gelmesini tipki kolajin isleyisine benzetmektedir. Insan zihnin bir arada kabul etmekte
zorlanacagi birbiriyle alakasiz imgeleri arzunun 6zgiir birakilmasi sayesinde olabildigini
vurgulamaktadir. Ernest’in bu yaklagimi sozciiklerle kolaj olusturmaya benzer. Kolaj ve
oyunbaz yaklasim, kisinin baglanti kurma yetenegini arttirir. Kolaj yaparken farkli gorseller
arasinda kurulan baglantilarla bir hikaye olusturulabilir. Bu yonden Ernest’in imgelere
yaklasimi oyunsal denilebilir. Sirrealizm, sanat¢ilarin eserlerine bilingdisini yansitmay1
amacladigindan tim sirrealist sanatgilarin iislup ve tarzlarinin birbirinde farkli olmasi
oldukca normaldir. Bu bakimdan sirrealizmin kendine has tek bir kiimede toplanmasi
olanaksizdir. Bu farkliliklar g6z onilinde bulundugunda, en ¢ok resim ve seramik alaninda
kendini gostermektedir. Buna 6rnek olarak, Guy Hubbard su sekilde ekler: Duchamp ve

Tanguy’un eserlerine bakildiginda nesnel ve soguk bir hava oldugu goézlemlenir.
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Ernst’inkiler g6z oniinde bulunduruldugunda ise onlara gore daha tutkulu oldugu dikkat
ceker. Bir bagka siirrealist sanatg1 olan Salvador Dali ise figurleri deforme etmesiyle 6ne
¢ikmaktadir. Joan Miro ise tamamen soyut sanattan esinlenerek otomatizm teknigini
kullanmaktadir. Magritte de gergekgi imgeleri olabildigince c¢eliskili yerlestirmeler iginde
gostermistir” (Hubbard, 2001: 26).

Gorsel 1.19. Head Of A Woman, Pablo Picasso, 1961 (http-19).

Sanat tarihine bakildiginda en oyunbaz sanatgilar icinde yer alan Picasso, sanatin hemen
hemen her dalinda eser iireterek resimde oldugu gibi kesfettigi yeni alanlarda da oyunsal
tavrini gostermistir. Bu da onun sanat tarihinde 6nemli bir yere sahip olmasini saglamstir.
Ozellikle Mavi Dénem ve analitik kilbizm dénemlerinde farkli dil ve anlatim bigimi
kullandig1 goriilmektedir (Swami, 2013; Ogras, 2022). Picasso, eserlerindeki oyunbaz dil ile
eserlerinin farkli bir bakis agisiyla ele alindigin1 ve bu durumun sanat tarihinde 6nemli bir
yer tuttugunu gostermektedir (Umer, 2021). Yirminci yiizyilin ortalarinda oyunsal bakis
acistyla birgok eser iireten Picasso’nun bu eserlerinden biri de Kadin Basi isimli heykelidir

(gorsel 1.19).
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Picasso Kadin Basi1 heykelini tasarlarken karton ve kagit parcalari kullanarak minyatiir
heykel modelleri olusturmustur. Daha sonra dayanikli sekilde heykeli liretmek i¢in metal
malzeme kullanmistir. Bu asamadan sonra ise metal yuzeyi tuval gibi boyayarak Kadin Bas1
heykelini olusturmustur. Atolyesini bir deney laboratuvari olarak géren Picasso, eserlerini de
ruhunun oyunu olarak ifade ediyordu (Guner, 2002, s. 21). Picasso, yaptig1 sanati ciddiye
alarak onu politik bir bakis agis1 ile birlestirmeyi amaglamistir. Onun ddnemindeki
sanat¢ilarda bu ozellik az rastlanmaktadir. Sanat¢inin donemine kadar kimsenin cesaret
edemeyecegi bicimsel deformeleri ve degisiklikleri hayata gegirmistir. Tiim bunlar1 yaparken
de oyundan ve eglenceden 6diin vermemistir (Ozan, 2004, s. 98). Picasso eserlerindeki
oyunbaz dil ile izleyicilere imgeler araciligiyla farkli duygu ve diistinceler ifade edebilir. Bu
da izleyicileri disiinmeye tesvik eder (Swami, 2013). Picasso’nun bu yaklasimi sanatin
evrensel dilini kullanarak insan duygularini ve deneyimlerini ifade etme gabasina ornek
olarak gosterilebilir. Yukarida eserlerini inceledigimiz gegmisteki sanatcilarin diisiinceleri ve
topluma kazandirmis olduklar1 6zgiin eserleri imgesel oyun kavraminin ilk tohumlarini
atmay1 saglamistir. Bu kisimdan sonra giiniimiiz sanat¢ilarindan &rnekler verilerek daha
detayl1 bir yol izlenmek amaglanmistir. Sevgili Andre Breton’un da dedigi gibi siirrealizmin

kendisinden once de vardi, ondan sonra da devam edecektir (Breton, 2009).

Imgesel oyunun tarihsel gelisimi incelendiginde, Pablo Picasso’nun galigmalar1 bu
olusumun doruk noktalarindan birini temsil eder. Picasso ve onun dénemindeki diger
stirrealist sanatcilar, sanata getirdikleri yeni perspektifler ve yaratici tekniklerle, imgeleri
oyunbaz bir sekilde yeniden yorumlamiglardir. Bu durum da donemin sanat anlayisinin
kokten degismesine sebep olmustur. Kiibizm ve siirrealizm akimi ile gorsel diinyanin
pargalarinin yeniden insa edilmesi, imgesel oyun kavraminin sinir tanimayan bir formda
olmasini saglamistir. Picasso’nun eserlerinde de sanat¢inin hayal giiclinii serbest biraktigi ve
imgelerle yaptig1 cesur deneyler oldukga fark edilirdir. Bu noktada imgesel oyunun tarihsel
gelisiminin Picasso ile sonlandirilmasmin sebebi, onun ve yukarida bahsedilen diger
gercekustuculerin ¢alismalar1 ile geleneksel kaliplarin Oniine gegilip, ¢agdas sanatin
temellerinin ac¢ilmasini saglamalaridir. Onlarin  Onciiliikk ettigi bu donilisiim, c¢agdas
sanatgilarin imgesel oyun konusunda yeni eserler Uretip farkli disiplinlerde de goriiniirliik

gostermesi saglanmistir.
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1.3.Imgesel Oyun Kavrammn Plastik Sanatlardaki Yeri

Imgesel oyun, plastik sanatlarda sanatcinin yaratici siirecinin merkezinde yer alarak
eserlerin bicimlenmesinde ve izleyiciyle kurulan iliskide dnemli bir rol oynamaktadir. Plastik
sanatlar, heykel, resim, seramik ve enstalasyon gibi farkli disiplinleri kapsayarak sanatgilarin
ifade alaninin genislemesini saglar. Bu alan, sanat¢ilarin hayal giiclerini Serbest
birakmalarina ve geleneksel sanat formlarmin Stesine gegmelerine olanak tanir. Imgesel
oyun, sanatginin zihnindeki imgeleri yeniden yorumlayarak beklenmedik sekillerde
sunmasidir. Sanat¢ilarin bu oyunbaz yaklagimi, yeni tekniklerin, ¢arpict gorsel anlatilarin,

duygusal ve diisiinsel etkilerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlar.

Stirrealizmin yarattii somut ve soyut Ozgiir oyun alani, bir devrim niteligindedir.
(Aligavusoglu, 2007). Bu akimin sanatgilari, otomatizm teknigini benimseyerek bilingaltina
ulasmay1 ve rasyonel diisiincelerden uzaklagsmayi tercih etmektedirler. izledikleri bu yolla
birlikte eserlerinde imgelerin ve anlatilarin daha oyunbaz ve sira dig1 olmasina olanak taninir.
(Cay, Yilmaz, 2023). Giiniimiizde de plastik sanatlar alaninda bu tutumu izleyen bir¢ok
sanat¢1 vardir. Bu sanat¢ilardan biri de hangi malzemeyi kullanirsa kullansin oyunbaz
yaklagim1 birakmayan Morgan Brig’tir. Kendisini karigik medyum (mixed media) sanatgisi
olarak tanimlayan sanatg1 eserleriyle kendi hikayelerini betimler. Bunu yaparken de her insan
birbirinden ne kadar farkli olursa olsun benzer duygularda ve diistincelerde bulustuklarina

deginir. Bagka bir deyisle sanat araciligiyla insanlarla bag kurmay1 hedefler (http-20).
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Gorsel 1.20. The Travelling Show, Morgan Brig, Kil, bakir, gravir, karisik teknik. 23x10x8 (http-21).

Gorsel 1.21. Luna, Kil, bakir, gravir, karisik teknik, 12x14x7 (http-22).

Brig, eserlerinde imgeleri ve buyuli sembolleri kullanarak zihnindeki hikayeleri izleyicilere
sunmaktadir. Heykellerindeki bu oyunsal dili eski oyuncaklardan ve hurda metal objelerden
ilham alarak olusturmaktadir (htpp-23) Sanatg¢iin olusturdugu imgesel dil her izleyicinin
zihninde farkli anlamlar olusturabilecek formdadir. Bu yiizden Morgan Brig’in bahsettigi her
insanin ortak duygular1 hissetmesinin sebebi bu olabilir. Morgan Brig gibi diger siirrealist
sanatgilar da genellikle bilingaltini, riiyalar1 ve hayal giiclinii eserlerini yansitarak, izleyicinin
kendi i¢ diinyasiyla baglanti kurmasmi hedeflerler. Bu baglamda siirrealist sanatcilar
tarafindan olusturulan imgeler ve semboller, tek bir anlama sahip olmaktan ziyade anlamini

izleyiciye birakmaya meyillidir.
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Sirrealist sanatgilar, genelde rasyonel olmayan ve mantiksal smirlardan uzak imgeleri
tercih ederler. Bu imgeler de izleyicide farkli duygular ve diisiinceler uyandirarak onlari
eserlerinin icine cekmektedir. izleyiciler bu sekilde Siirrealist sanatcilarin olusturdugu
biyili diinyaya davet edilirler. Imgesel oyun kavrami paralelinde eser iireten bir baska
sanat¢1 da Alexander Calder’dir. Uzun yillar boyunca topladigi yiin ipler, ahsap parcalari,
metal kutular gibi buluntu malzemelerden olusturdugu minyatdr figirler ile “Le Cirque”
(gorsel 1.22) olarak isimlendirdigi eserini hayata gecirmistir. Genellikle hareketli
heykelleriyle bilinen Calder’in, kiigiikligiinde ¢op Kkonteynirindaki hosuna giden
materyalleri toplayip bunlarla oyunlar oynadigi bilinirdi. Bu da sanat¢inin bu tarz heykellere

kiigtikliigtinden beri egilimli oldugunu gosterir (Baran, 2006).

Gorsel 1.22. Alexander Calder, Circus, 1926 (http-24).

Calder’in eglenceli ve etkilesimli heykelleri onun zihnindeki diisince ve bilgilerin
somutlagmis halidir (Tarr, 2001). Calder’a gore yasanilan diinya kendine 6zgii bir hareket ve
dizen icindeydi. Bu diizenin duragan olmamasi onun dikkatini ¢ekerek denge kavrami
Uzerinde tretmeye odaklanmistir. Kendine 6zgti bu oyun onu hareketli heykeller, kuklalar ve
cesitli sirk diizenekleri yapmaya itmistir. Calder’in en ufak bir rlizgarda bile hareket etmeye
baglayan diizenekleri oyun ve hareket kavramlar1 arasindaki baglantiyla ilgilidir. (Baran,
2006).
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Gorsel 1.23 Anish Kapoor, 2006, Cloud Gate (http-2£3).

Oyunsal heykel tireten bir baska sanat¢1 da Hintli heykeltiras Anish Kapoor’dir. Bulut
Gegidi (gorsel 1.23.), isimli 2004-2006 yillar1 arasinda insa edilen heykel, sekil olarak
fasulyeyi animsatmaktadir. Bu ylizden halk arasinda Bean (fasulye) adiyla bilinir. Heykelin
piiriizsiiz ve cilali gériiniimii sayesinde izleyicilere ayna gorintiisti vermektedir. Bu sayede
izleyiciler cilali eserin etrafinda dolagirken kendi yansimalariyla karsilagirlar. Bu yansima
goOrintustnin izleyicilerde olusturdugu etkiyi Yildiz, oyunsal bir deneyim olarak
aciklamistir. Bu oyun deneyimi, izleyiciler tarafinda bakildiginda olduk¢a eglencelidir
(Yildiz, 2019). Kapoor’un bu heykeli izleyiciyi pasif bir gozlemci olmaktan ¢ikarip eserin
bir pargas1 haline getirmesini saglar. Izleyiciler kendileriyle ve gevreleriyle olan iliskilerini
yeniden kesfetmelerine, yeni perspektifler kazanmalarina neden olmustur. Tipki
gercekiistuculerin kisinin ¢ocuksu diinyasi olarak saydiklari riiya, fantezi ve imgelemi
kullanarak, sanat1 sinirlamalardan ve kurallardan uzaklastirmay: hedefledikleri gibi (Baran,
2006).
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Kafasindaki imgeleri ve duygular1 heykellere karisik bir sekilde aktarmay1 basaran bir diger
sanat¢1 da Rachel Harrison’dir. Bu izleyiciler tarafindan bazen kafa karistirict bulunabilir.
Belki de bdoylelikle her izleyicinin kafasinda kendine dair bir seyler canlanir (http-25).
Eserlerinde keyifli ve oyuncu bir goriiniim olsa da Harrison, aslinda oldukga elestirel bir dil
kullanir. Gorsel 1.24. de gorllen eser Alexander The Great (Biiyiik Iskender) Biiyiik
Iskender’e atifta bulunur. Payetli bir pelerinin icindeki cinsiyetsiz manken tekne yerine
goktasini andiran bir cisimin lizerinde zafer pozu vermektedir. Kahraman heykeller genelde
tek bir konu Gzerinde durulurken buradaki Baskan Lincoln ’iin cadilar bayrami maskesi de
ikinci bir konu bashigi eklemektedir (http-26).

Gorsel 1.24. Rachel Harrison, Alexander the Great, 2007 (http-27).

Harrison birbiriyle alakasiz imgeleri birlestirerek adete oyunsal bir giidii tasimaktadir.
Olusturdugu heykellerin cogu buluntu esyalar icerir ve karisik tekniklerle zenginlestirmistir.
Bu da izleyicinin alg1 sinirlarin1 zorlayarak farkli bakis agilar1 gelistirmesine olanak tanir.
Bununla birlikte sanat¢1 bu eseri olustururken alisilmisin disinda objeleri biling akisiyla bir

araya getirdigi yiiksek ihtimal dahilindedir.
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Gorsel 1.25. Karine Dulyan, My Favorite Things, 2024, kanvas (zerine akrilik, 160x160 (http-28).

Giintimiize gelindiginde, zihnindeki imgelere tanik olabildigimiz bir bagka sanat¢i da Karine
Dulyan’dir. Dulyan, eserlerinde genellikle soyut bir sekilde sehir manzaralarina odaklanir.
Akrilik, miirekkep, pastel boya gibi ¢esitli malzemelerle ¢alisan sanatgi, bu gesitlilikle
insanlarda hos duygular uyandirmay1 hedefler. Dulyan’in resimlerinde ¢ocukluguna ait anilar
ve riya imgeleri siklikla izleyicilerin karsisina ¢ikar. Baslica anlatmak istedigi sey ise gozle
goriilmeyen fakat kendisinin algiladig1 giizellikleri gozler dntine sermektir (http-29). Sanatci,
eserlerinde gordiigt giizellikleri sunarak izleyicilerin de bu giizellikleri algilamasini saglar.
Bu sekilde izleyici sanat eserine baktiginda, sanat¢inin zihnindeki imgeleri kendi deneyim

ve duygulariyla yorumlar.

Dulyan’mn sehir manzaralarin1 kendi algilama bigimiyle izleyicilere aktarmasi, Italio
Calvino’nun Goriinmez Kentler romanini animsatir. Italio Calvino’nun da Goriinmez
Kentler’inde sdyle bir ifade kullanir; Insanin kentlerle baglar1 tipki diislerle arasindaki

iliskiye benzer. Kisinin hayal ettigi her sey imgelenebilir ya da riiyada goriilebilir. Buna
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ragmen insanin kontrol edemedigi diisler, bazen bir arzuyu temsil ederken bazen de bunun

tam tersi olan korkuyu gizli bir sekilde i¢inde barindiran gorsel bir oyundur.

Gorsel 1.26. Julia Liger-Belair, Blue Vase, Printed, 22 cm x 28 cm, 2023 (http-30).

Gorsel 1.27. Julia Liger-Belair, At Noon, 10cm x 17cm x 2.5cm (http-31).

Kolaj ve asamblaj sanatcist olan Julia Liger-Belair ise, eserlerinde tuhaf rastlantilar
olusturmayi sever. Ornegin onun eserlerinde insan viicutlar1 mimari ile birlesirken botanik
bedenlerin arasinda gicekler gérmek mumkindir. Izleyiciyi zihninin derinliklerine davet
eder. Riiyalara ve gergekiistii diinyalara olan ilgisi onu farkli insanlarin hikayelerini
anlatmaya tesvik eder. Bu insanlarin yalnizca riiyada kalmamasi i¢in onlar1 somutlastirir.
Sanatg1 eserlerini genellikle sezgisel olarak olusturur. Bu da eserlerini olustururken zihninin
icindekileri digar1 serbestce ¢ikarmaya 6zen gosterdigini kanitlar niteliktedir. Kendi kendime

hikaye anlatiyorum diyen sanatci izleyicilere de bu hikayeyi ulastirmay1 hedefler (http-32).
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iKici BOLUM

SERAMIK SANATINDA IMGESEL OYUN KAVRAMI

2.1. IMGESEL OYUN KAVRAMININ SERAMIiK SANATINDAKI YERI

Seramik sanati, eski ¢aglardan bu yana giinimuze kadar uzanan ¢ok yonlii bir sanatsal ifade
bicimidir. Ge¢misten giinlimiize ¢esitli uygarliklar, estetik ve islevselligi birlestirerek
seramik uUretimler yaratmislardir. Glinlik kullanim esyalariyla baslayip bununla sinirh
kalinmamustir. Zamanla estetik ve islevselligi bir arada kullanmay1 kesfetmis bunun yani sira
seramikte sanatsal formlara da yer verilmistir. Bu da sanatcilar i¢in hayal giclerini
kullanabilecekleri 6zgiir bir oyun alani olusturmustur. Sanat¢inin hayal giiciiniin siirlarini
zorladig1 bu siireg, seramik eserlerin birer sanat eseri olmasinin 6tesinde izleyiciye duygusal

ve diisiinsel bir deneyim yasatir.

Seramik sanatinda imgesel oyun, malzemenin dogas1 geregi ¢ok cesitli teknik ve formlarin
kullanilabilmesiyle birlikte gesitlilik ve ifade alam artmistir. Ornek vermek gerekirse, bir
sanatg1 eski bir vazoyu yeni heykelinin bir parcasi olarak kullanabilir ya da sira dis1 formlart
ve yiizey desenlerini bir araya getirerek ¢arpici kompozisyonlar olusturabilir. Bu yontem de
izleyiciye tanidik olani yeniden Kesfetme hatta bazen farkli bir sekilde kesfetme firsati
sunmaktadir. “Seramik Sanatinda Imgesel Oyun Kavrami” baslikli bu boliimde; ilk olarak
imgesel oyunun seramik sanatindaki tarihsel gelisimine, sonra imgesel oyunun geleneksel
seramik sanatindaki yerine, daha sonra da cagdas seramik sanatindaki yerine deginilmis ve
cagdas seramik sanatgilarindan Ornekler verilmistir. Tiim bunlarla birlikte seramik
sanatindaki yaratici siireclerin ve sanatgilarin zihinlerindeki imgesel oyunlarin nasil
sekillendigini, sanat¢inin sectigi imgelerin kil ile nasil bulustugunu ve izleyiciye nasil

aktarildigini incelemeyi amaglamaktadir.
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2.2. IMGESEL OYUN KAVRAMININ SERAMIK SANATINDAKiI TARIHSEL
GELISIiMi

Imgesel oyunun tarihine bakildiginda Neolitik ¢cag ve sonrasinda, heniiz tam anlamiyla
olusmamis ya da bilingli olarak yapilmamus olsa da bu dénemde yapilan seramik eserlerde
benzer izler gérmek olduk¢a mimkiindir. Neolitik ¢agda baslayan seramik macerasinda, ilk
yapilan Uretim genellikle islevsel amag tasidigir gorulir. Buna ragmen zamanla seramik
uretimler suslemelerle, motiflerle ve sembollerle zenginlestirilmistir. Bu suslemeler,
sanat¢cinin gézlem giiciinii, doga ile olan iligkisini ve toplumsal degerlerini yansitan birer
imgesel oyun olarak degerlendirilebilir. Ornegin, antik Yunan vazolarmda mitolojik
sahneler, Cin porselenlerinde dogadan esinlenilmis desenler veya Anadolu ¢omleklerinde
geometrik motifler. Tim bunlar igin imgesel oyunun erken 6rnekleri denilebilir. Bu eserlerde
sanat¢inin zihnindeki imgeler, belirli kaliplar ve semboller araciligiyla sekillenmis ve
boylece izleyiciye estetik bir deneyim sunarken kultlirel anlatilar da nesilden nesile
aktarilmistir. Geleneksel seramik sanatindaki bu yaratici siirecin baslangici, modern seramik
sanatinin temelini olugtururken diger taraftan imgesel oyun kavraminin gelisimine zemin

hazirlamistir.

Neolitik ¢agda (M.0.7500-M.0.7000) insanlarin, temel ihtiyaclarini gidermek icin bir

2

arayisla dogan seramik, en dogal haliyle “pismis toprak” olarak adlandirilmaktadir.
Insanlarm, merak ve kesfetme duygularini kullanarak tamstigi kil; dogada kolayca
bulunabilen, 1siya dayaniklilik gosterebilen ve kolayca sekil alabilen bir maddedir. Tim bu
nitelikleriyle ilkel insan icin cezbedici bir malzeme olan ¢camur; baslangigta yiyecekleri
muhafaza etme ve pisirme kabi olarak kullanilmistir. Daha sonralar1 yapr malzemesi,

heykelcik, siis esyasi ve sanatsal ifadeyi saglama islevleriyle kullanilir olmustur (Atalayer,

2005, s. 1-3). Halen de giiniimiizde ayn1 amaglarla kullanilmaya devam etmektedir.
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Imgesel oyun ve ilk ¢aglardaki izlerine bakilirken ilk oyuncaklar: da irdelemek gerekebilir.
Cunkd, oyunun somut hali oyuncak olarak tanimlanabilir. Geleneksel bir sembole sahip
olmakla birlikte bulundugu yiizyila ayna olma niteligini de tasimaktadir. Oyuncak 6znel bir
deger olmasina ragmen yiizyillardir evrensel bir unsur olarak goriilmiistiir (Y1ldiz, 2019). Bu
oyuncaklar, cocuklarin toplumsal ve kiiltiirel davranislart oyun yoluyla kesfetmelerini ve bu
sayede gelecekteki rollerine hazirlanmalarini saglar. Tiim bunlarin disinda imgesel oyun
baglaminda cocuklarin hayal giiciiniin harekete ge¢mesini saglamistir. Ornegin basit
malzemelerden yapilan oyuncaklari, hayal giicleriyle zenginlestirerek c¢esitli hikayeler

yaratmis olmalari muhtemeldir.

Gorsel 2.1. At Arabasi, M.O. 3000-2500, kirnuzi ¢camur, Pakistan Indus (http-33).

Tiim zamanlara bakildiginda oyun ortami, bir cocugun hatta bireyin kendini rahatca ifade
edebilmesi ve sosyallesmesi icin en uygun ortam olarak gorilmiistiir. Dis ile gercegi
birbirine baglayan énemli bir unsurdur. Ayrica kisiyi kendi benligine ulastiran bir hareket
unsuru olarak adlandirilabilir (Ulug Ormanlioglu, 2013: 17-18). Oyunun somut hali olarak
uretilen oyuncaklardan kiicik hayvan ve insan figlrlerinin disinda gesitli nesneler de
oyuncak olarak iiretilmistir (Heljekka, 2008: 21). Ilk defa Misir’da, M.O. 3000 yillarinda
rastlanan minyatur bebekler; daha sonralari Roma ve Yunan dénemlerinde de pismis toprak
ornekleri olarak rastlanilmistir. Yunan ve Roma’daki pismis toprak oyuncak bebeklere
bakildiginda aralarinda erkek figirlii bebeklerin de bulundugu goriiliir. Bunun yani sira

hareket ve tasima 6zelligi sayesinde oyuncak arabalar, dzellikle erkek ¢ocuklar igin ilgi odag:
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olup gbzde oyuncaklar arasinda almistir (Sevim, Saygi, 2020) (gorsel 2.1.). Gorsel 2.1°de
gorilen pismis topraktan yapilma at arabasi o donemin belgesi niteligindedir. Ayrica
cocuklar bu oyuncak ile oynarken; hareket etmesi, gercegi yansitmasi ve imgesel olmasi
bakimindan hayal gii¢lerini gelistirmis olmasi1 diistiniiliir. Oyuncagin sozliik anlamina
bakildiginda kendisiyle oynanan ve eglenmeye yarayan her tiirlii sey olarak tanimlandig:

gorulmektedir.

Sonraki yillarda ise Rodos Adasi’nda bulunan M.O. 450 yilina ait oyuncak bebegin (gorsel
2.2.), eklem yerlerinin hareketli olabilmesi i¢in 6zel bir teknik gelistirdikleri goriiliir. Gorsel
2.3.” de ise misirda kiiltiirel, sanatsal ve teknolojik gelismeler agisindan olduk¢a 6nemli bir
donemde Uretilen oyuncak bulunur. Cenesi oynayan bu figiriin de yine imgesel oyunun
gelismesinde katki sagladigi diisiiniilmiistiir. Ornegin, ¢enesi hareketli olan kedi figiirtiniin
ses ¢ikarma ya da yemek yeme eylemleri daha ¢ok hayal edilebilir kilinir. Bu tiir etkilesimli
oyuncaklar 6zellikle o donemki ¢ocuklarin hayal giiciinii gelistirerek bu davraniglar hakkinda
yeni hikayeler olusturmalarima da olanak taniyabilir. Baran’a gore de bir ¢ocuk hangi
malzeme ile oynarsa oynasin belli bir stire sonra o objeye baska bir isim yakistirabilir. Buna
ornek olarak; ahsap pargasindan kilig, kedi ve bunun gibi akla gelebilecek herhangi bir
materyal olarak hayal edebilir. Cocuklarin olusturdugu bu siire¢ oldukga yaratici bir streg

olarak tanimlanabilir (Baran,2006).

Gorsel 2.2. Pismis toprak ve ahsap figiir, Rodos Adasi, M.O. 450 (http-34).

Gorsel 2.3. Kedi figlirii oyuncagi, Misir, M.O 1300 (http-35).
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Seramigin icadindan beri bircok medeniyet kendi duygularini, zihinlerindeki imgeleri ve
yasadiklar1 olaylar1 anlatirken gamura bagvurmustur. Daha dogrusu bu seramikleri herhangi
bir sanatsal arayis ve kaygi giidiilmeden imal edildikleri diisliniilse de insanin iginden gelen
estetik algis1 ve duygu-ifade aktarimi o dénemde bile bezemeler olarak seramik iirtinler

uzerinde gozlemlenmektedir (Uludag, 1998, s. 36-38).

Gorsel 2.4. Silindir mihiir, Siimerler, MO 2050-1950 (http-36).

Ikel oyuncaklardan sonra Stimerlere ait olan silindir mhre (gérsel 2.4.) bakildiginda tanri
olarak diisiiniilen oturan bir figiir, ibadet eden bir kisi goralir. Bu Ug satirlik yazitta ise,
muhriin kime ait oldugu ve o kisinin meslegi yazilmistir (Alim, 2022). Stimerlere ait bu
silindir mahdrler, insanin dogadan aldigi ilham ve bunun iizerine diisiinmesiyle birlikte
mitolojik hikayeler dogrultusunda betimlenmistir. Zaman iginde toplum tarafinda herkesten
ist diizeyde goriilen tanri tasvirleri de bu silindirlere islenmistir (Kramer, 2000). Stimer
silindir mahdrleri dogrudan imgesel oyun olarak nitelendirilmese de imgesel anlatimi
guclendirmek adina 6nemli bir adimdir. Miihiirlerin tasarimi1 ve oyma siireci, sanatgilarin
yaratici stireglerini ve zihinlerindeki imgeleri ifade etmelerine olanak tanir. Bu nedenle

imgesel oyunun gelisimine katki sagladigi sdylenilebilir.

Imgesel oyun kavrami bilingli olarak 1900’lerin sonlarma dogru siirrealizm akimi ile var
olmaya baslasa da daha onceki yillarin seramik sanatinda da oyunsal dilde eserler goralir.
Seramik sanatinda imgelerin oyunsal bir sekilde disa aktarimi1 konusunda yapilan ¢aligmalar,
sanat¢ilarin yaraticiligini ve ifade bigimlerini zenginlestirmek adina cesitli tekniklerin ve
malzemelerin kullanildigi g6zlemlenir. Neolitik ¢agda ve sonrasinda seramiklerde gorilen

figr, sembol ¢izimleri, sir alt1 dekor boyalari, damgalama ve miihiir teknigi, sigrafitto ve
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rolyef gibi teknikler kullanilarak olusturulmustur. Bununla birlikte bu dénemde seramik
sanatinda imgelerin oyunsal bir sekilde disa aktarimi, sanat¢ilarin duygularini, diisiincelerini
ve toplumsal degerleri yansitmak i¢in farkll kil, sir ve pisirim tekniklerini kullanarak

eserlerini sekillendirdigi vurgulanmaktadir.

Bu bilgiler dogrultusunda 1900’ ler 6ncesi seramik sanatinda imgesel oyun olgusu genellikle
cesitli dekor teknikleri kullanilarak anlatilmistir. Bol, bu ifadeyle ilgili su agiklamada
bulunmustur; ilk renklendirilmis pismis topraklar, Mezopotamya’da bulunmustur. Bol,
Halaf, Hassuna, ve Samarra kultlrlerine ait bu ¢omlek Grunlerinin Samarra kulturine ait
olanlarinda stilize edilmis hayvan ve insan figiirlerinin bulundugunu, Hassuna’dakilerin de

ince islikle yapildigini belirtmistir (Bol, 2010).

Gorsel 2.5. Inandik Vazosu, MO 17. yy, Erken Hitit Dénemi, h:82 cm, Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Ankara
(http-37).

MO 17. Yiizyila ait erken Hitit dénemi Inandik Vazosu, illUstrasyonun agirlikli oldugu
dekor orneklerinden biridir. Vazonun yuzeyindeki rolyeflerde ¢émlek yapmakta olan bir
figlr, tanrilarina dua eden halk ve tanrilar1, bir muzik aleti (lir) calmakta olan erkek figiri
ve sofra hazirlayan kadin figiirli gibi birgok karakter tasviri goriilmektedir (Sevim, Tan,
2020).
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Gorsel 2.6. Hayvan figiirli goriiniimiindeki ¢ingirakli oyuncaklar, M.S. 3. ve 4. yy.’lar (http-38).

Antik donemde gorsel de goriilen ¢ingiraklar ise yine ilk oyuncaklardan biri sayilabilir.
Hem cocuklar1 oyalamak i¢in kullanilmis hem de koétii ruhlar gétiirdiigline inanilmistir

(Y1ldiz, 2019).

Cingirakli oyuncaklar, bir yandan ¢ocuklarin motor becerilerini gelistirirken bir yandan da
hayal giiclerinin gelismelerine katki saglamaktadir. Oyuncaktan ¢ikan sesler, onlara ¢esitli

hikayeler ve oyunlar yaratmalari i¢in ilham vermis olabilir.

Imgesel oyunun kokenini bulmak icin irdelenen oyuncaklar, her dénem insanlarin
yasamlarinda 6nemli bir rol oynamis ve bir nevi iletisim ag1 olmustur. Zamanla malzeme
degisse de amag hep ayn1 kalmistir. Modernizmin gelismesiyle birlikte 20. Yiizyilda sanatgi,
aktariminda ifadesini izleyiciye daha fazla ge¢irmek adina farkli bir malzemeye yonelmistir.
Birgok farkli teknikle olusturulan seramik, islevsel {iriinler lizerindeki yiizeysel tasarimlarin
yani sira (¢ boyutlu heykeller bazi modern ressamlari etkilemistir. Onlarin etkilenmesiyle
birlikte, seramigin islevsel yonii sanat alaninda azalmaya baslayarak zihinlerinin disavurumu

gerceklesmeye baslamistir (Alim,2022).

Seramik sanatinin Sanat mecrasinda tanimlanip O0zUmsenmesi, 0Ozellikle sdrrealist
ressamlardan Marc Chagall, Pablo Picasso, Henri Matisse ve Joan Miro gibi ressamlar
tarafindan gergeklestirilmistir. Seramik ister sanat eseri olsun ister iglev goren bir obje olsun
bu ressamlar onu kendi i¢sel yansimalari olarak gormeye baslarlar. Boylelikle sirrealist

ressamlar, seramik sanatinda kendine has ve 6zgiin eserler olusturmuslardir (Y1ldirim, 2019).
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Aslinda sanatginin seramigi bir oyun aracit olarak kullandigi sdylenilebilir. Bu alisilmadik
formlar, bigimler ve ylizeyler yaratmak icin seramigin sinirlarini zorladigimin da bir isaretidir.
Imgesel oyun, sanat¢inin seramigi manipiile ederek rastlantisal teknikler kullandigi bir
kavramdir. Boylelikle sanat¢1 oyunsal bir tavirla i¢ diinyasini ve diisiinsel siire¢lerini 6zglirce
ifade etme sansi bulur. Bu donemde sanatgilarin kullandigi semboller, figurler, renkler ve
isiklar  sayesinde seramigin yiizeyine uyguladiklari imgesel anlatimlar 0zgUrce

uygulanmistir. Bu da islevsellikten ¢cok kavramsal anlatimi 6n plana ¢ikarmistir.

Gorsel 2.7. Joan Miro vazolari, 1941-1944, 35cm, sir alti boya (http-39).

Zaman icginde seramik malzeme artik bireysel kaygilari, bicimsel ve diislinsel yorumlari
ifade etme araci olarak kullanilir olmustur. Siirrealist sanatgilardan Joan Miro, insanin
zihnindeki gizli dehlizleri agiga ¢ikarmay1 hedefleyen rastgele karalamalarla meydana gelen
cizim teknigi, otomatizmin oncustdir (Kinay Gor, 2019). Sanatgi, otomatizmle kullandigi
renkleri; siirleri olusturan sozciiklere ve miizigi meydana getiren notalara benzetmistir.
Sanat¢inin spontane resimler yapmasi da kendi zihnindeki kaygilarmin ve endiselerinin

ozdevinimsel bir bicimde disa vurulmasidir. ilgingtir ki Miro bu endiseli ruh halini disa
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yansitirken genellikle izleyiciler tarafindan eglendiren ve oyunbaz hissettiren izlenimler

g6zlemlenmektedir.

Gorsel 2.8. Joan Miro heykelleri, seramik, 1972 (http-40).
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Gorsel 2.9. Pablo Picasso, Woman Lamp, 1955 (http-41).
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Gorsel 2.10. Henri Matisse, Female Nude, 24,8 cm, 1907 (http-42).

Gorsel 2.11. Matgsse sirlt vazo (http-43).

Eserlerini adeta oyun oynayarak olusturmus gibi goriinen Picasso’nun seramikler iizerine
¢izdigi desenler ¢ocuksu bir Uslup tasimaktadir. Hatta neredeyse bir g¢ocugun ¢izimini
amimsatirlar. Picasso’nun kullandig: bu imgeler onun zihninin disavurumudur (Inan, 2018).
Cizdigi figiirler anatomik olarak belli bir kurala uymamaktadir. Sanat¢inin yaptig1 ¢izimler
de genel olarak farkli estetik algisina sahiptir. Bu da aslinda yine estetik ve toplumsal kaygilar
giitmeden iginden geldigi gibi hareket etmesini gosterir. Yani tipki bir ¢ocugun oyun

davranig1 gibi, zihin imgelerini de fark etmeden agiga ¢ikarmaktadir.

Benzer bir bakis agis1 ve oryantalist fikirlerden esinlenen Matisse’in tarzinin olusmasinda en
etkili olan sey, onun Kuzey Afrika gezisinde yaptigi resimlerdir. Renk ve bi¢im anlaminda
onu etkileyen en dnemli olay ise 1906’daki Fas ve Cezayir yolculugu olmustur. Yaptigi bu
yolculuklarda gozlemledigi kiiltiirle ve seramiklerinde referans olarak kullanacagi nesnelerle
Avrupa’ya geri donmiistiir. Matisse’in bu doénemki eserlerini olustururken asil hedefi;
yapitina ¢abukluk goriiniimii vererek yasantisinin yogunlugunu betimlemekti (Altintas,
2014).
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Gorsel 2.12. Marc Chagal, 1952, The Dream, 33.7 x 23.3 x 23.3 cm (http-44).

Gorsel 2.13. Marc Chagal, 1952, 34 cm (http-45).

1887°de Belarus’da dogan Marc Chagal ise etkili bir ressam ve seramik sanatgisidir.
Yunanistan’a bir gezisi sonrasinda seramik yapmaya baslayan sanatgi, eserlerinde genellikle
farkli donemlerden figurler ve motifleri bir araya getirir. Yani imgesel oyun da oldugu gibi
birbiriyle alakasiz goriinen imgeleri kendi mecrasinda bir araya getirerek izleyicilere sunar.
Ornegin gorsel 2.12° de goriilen Dreams (rilyalar) vazosundaki balik, kendi memleketinde
semboliktir. Ayni zamanda denizin sinirlarinda gokyiiziine dogru ulasan bir zevki sembolize

etmektedir.

Chagal’in firga darbeleri olduk¢a rastlantisal ve tesadiifi gorllmektedir. Bu da esere
dogaglama yapilmis havasi verir. Bununla birlikte Chagall, eserlerinde canli renkleri bir
arada kullandig1 zaman genellikle yasadigi mutlulugu, heyecani ve giizel anilari1 resmetmistir.
Sanatgi, siirrealistler gibi yetigkinler diinyasina degil ¢ocuklarin diinyasina yakin bir eser
tiretmigtir. Ciinkii genellikle ¢ocuklukta yasadigi mutlu anlari betimlemeyi segtigi goriiliir
(inan, 2018). Siirrealist sanatgilar bunu yaparak, riiya diinyasini yani bilingaltim1 kesfetmeyi
amaglarlar. Cocukluk donemi, bilingaltinin en zengin oldugu ve rilyalarin en yogun yasanip

hatirlandigi donemdir. Bu nedenle ¢ocukluk anilari ve imgesel anlatimlar, siirrealistler igin
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ilham kaynagidir. Bu sanatgilardan sonra, sire¢ kendini tamamlayarak ve gunumiz
sanatgilarina kadar uzanmustir. Tarih boyunca seramik eserlerde kendini gosteren hayal
giicli, sembolik anlatimlar ve yaratict desenler giiniimiiz sanatgilarinda da canliligini

korumaktadir.
2.3. IMGESEL OYUNUN GELENEKSEL SERAMIiK SANATINDAKI YERI

Geleneksel seramik sanatinda gegmisten giinlimiize imgesel oyun bilingli olarak yapilmasa
da detaylarinda baz1 imgesel izlere rastlanmaktadir. Ozellikle Anadolu’nun zengin tarihi,
seramik sanatinda genis bir yelpazede imgesel oyun ve yaratici anlatimlari barmdirir.
Geleneksel seramik eserlere bakildiginda buradaki mitolojik figiirler, sembolik motifler ve
yaratici desenler sanatginin hayal giiclinii ve kiiltiirel yasayisini yansitir. Anadolu’nun zengin
tarihini, kullanilan motifler ve teknikler araciligiyla gOzler dniline serer. Her bir desen, figur
ve sembol; sanat¢inin hayal giiciiyle oynadig1 birer imgesel oyun olarak goriilebilir. Ozellikle
cagdas Tiirk seramiginin Uslubunun olusumunda geleneksel seramik sanatina ait bilgi
birikimi yok sayilmamalidir. Cinki yeniyi yaratmada gerekli ipuglari gelenekselde
mevcuttur (Kacar, 2016).

Geleneksel seramik sanatina bakildiginda Selguklu seramik sanatinda kullanilan motif ve
dekorlar imgesel oyun igin Ornek verilebilir. Bu kompozisyonlar incelendiginde anlam
bakimindan oldukga fazla sembol ve metafor bulundugu goriiliir. Ozellikle de Konya’da,
Kubadabad Sarayi’nin duvarlarindaki cinilerde, metaforik anlam agisindan oldukga fazla
orneklerle karsilagilmaktadir. Ornegin sik¢a goriilen nar dallarimin tilsim olarak kabul
edildigi ve bereket getirdigine inanilmaktadir. Ayn1 sekilde cennete yiikseldigi inanilan ve

olimsiizligi temsil eden hayat agacinin imgesel olarak tasvir edildigi gérulmektedir. Tim
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bunlarin yan1 sira karigik insan figiirleri ve soyutlastirilmig hayvan figiirleri de izleyiciyi

karsilamaktadir (Kocer, 2020).

Gorsel 2.15. Tavus kusu figurll cini tabak, 1575, Gllbenkyan Muzesi, Portekiz (http-47).

Gorsel 2.16. Riizgarli bahge deseni, ¢ini tabak (http-48).

Portekiz’de bulunan Giilbenkyan Miizesi’nde sergilenen 1575 yillarina ait rolyefli ¢ini tabak
da simgesel anlamlar agisindan oldukg¢a zengindir. Buradaki tavus kusu motifi cennete ait bir
kisi olarak kabul edildigi i¢in tavus kusu bulunan desenler genellikle cennet tasviri igin
kullanilir. Karsilikli duran iki tavus kusu figiirii Havva ve Adem’i simgelemektedir. Arkadaki
kusun gagasindaki mavi nokta ise elmay1 simgelemektedir. Tiim bunlar géze alindiginda
burada Adem’le Havva’nin cennetten kovulma anlarini betimlenilmis oldugu goriiliir

(Karaca, 2020). Bu ¢ini tabagin iizerindeki tasvir, sanat¢inin hikdyeyi nasil yorumladigini ve
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ifade ettigini gostermektedir. Sanatgmin hikayeyi bilinen kaliplarin disina ¢ikartarak baska

bir agidan anlatmasi bilingli olarak yapilmasa da izleyiciye imgesel oyunu hatirlatir.

Gorsel 2.15.’de goriilen giiniimiizde de siklikla kullanilan riizgarli bahge deseni ise gini
sanatinda popiiler bir desendir. Bu desen de tavus kusu deseni gibi metaforik ve simgesel
anlamlar icermektedir. Tabagi olusturan desen natiiralist iislup olarak siniflandirilmaktadir.
Deseni olustururken bir ¢igek bahgesi hayal edilip ¢izildigi diistiniilmektedir. Cigeklerin sola
dogru yatik bir sekilde ¢izilmesi, gicek bahgesindeki riizgar: ifade etmek amaciyla yapilmistir
(Karaca,2020). Tabakta goriilen egik formlar, izleyicinin riizgar1 hissetmesini saglar. Bu
duyusal deneyim, imgesel oyunun bir pargasi olarak gorulebilir. Bu durum izleyicinin eserde

anlatilmak istenen sahneyi daha yogun bir sekilde hissetmesine yardime1 olur.

19. yy. Canakkale seramiklerine bakildiginda ise ilk donem tabaklarin iizerinde stilize
edilmis hayvan figurleriyle karsilagirken; ikinci donemde bu desenler, (i¢ boyuta tasimmustir.
Deve kusu, kugu, leylek gibi bir¢ok hayvanmn figiiriiniin stilize edilerek betimlendigi

goriilmiistiir (Cosar, Yiicel Cosar, 2021).

Gorsel 2.17. Kug deseni olan seramik tabak. 18.yy. sonu 19.yy. basi, ¢:23,5 cm., h:5,5 cm (http-49).

Gorsel 2.18. Devekusu deseni olan seramik tabak. 18.yy. sonu 19.yy. bast, ¢.19 cm., h:7 cm (http-50).

Gorsel 2.17, gorsel 2.18.deki tabaklarda karsilasilan hayvan figiirleri, sembolik anlamlar
tastyabilmektedir. Ornegin, tipki 16. yy. ¢inilerinde oldugu gibi bazi hayvanlar cesaret, gic,

bereket gibi anlamlar1 simgelenebilirler. Bunun yani sira burada gorulen figurler hikéye
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anlatimma katkida bulunur. izleyicinin eser iizerindeki olaylar1 hayal etmesine ve
anlamlandirmasina olanak tanir. Imgesel oyun, sanat eseri tizerindeki figtrler ve sahneler
sayesinde izleyicinin hayal giiciinii harekete gegirir. Izleyici, eserle aktif bir sekilde baglant1
kurar ve imgeleri zihnine alip bir hikdye olusturur. Burada da izleyiciler tabaktaki hayvan
figurleri araciligiyla seramik iiretimi daha derinlemesine anlayip onunla duygusal bir bag
kurmalarini saglamis olabilir. Yani gorselde gorllen tabak izleyicinin sanatla olan icsel
kesfini tesvik eden bir ara¢ haline gelmis olur. Ayni sekilde hayvan figiirleri biblo, sekerlik
ya da kase gibi ii¢ boyutlu formlarda da izleyicinin karsisina ¢ikmaktadir (gorsel 2.19.).
Genellikle kahverengi, yesil, sar1 sirlar ile renklendirilen bu eserlere on dokuzuncu yiizyil ile

yirminci yiizy1l rastlanilmaktadir (Oney, 1971).

Gorsel 2.19. Deforme edilmis hayvan figiirlii sekerlik, 19.yy. ile 20.yy. arasinda, ¢.8,5 cm., h:19,8 cm.
(http-51).

Gorsel 2.20. Deforme edilmis hayvan figiirlii testi, 19.yy. ile 20.yy. arasinda, 11,8 x 33,3 cm (http-52).
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Gorsel 2.21. 19. yy Canakkale seramik, 25x19 cm (http-53).

19. ylizy1l seramik hayvan figurleri genellikle ytkseklikleri 15 ve 35 cm. arasinda olurken
eni ise 20 ve 25 cm. uzunlugunda olur. Siirahi ya da i¢ki kaplar1 olarak islevsel gérev géren
bu figiirlerin genellikle arka kisminda bir delik bulunur ve buradan doldurulur. Figirin
suratindaki bazi detaylar barbutin teknigi denilen farkli bir teknik kullanilarak tiretilmistir.
Gozler ve burun rolyef seklinde islenmistir. Figriin govdesinde ise rozete benzer kabartma
bulunmaktadir (gorsel 2.21). Bu dénemde en sik goriilen hayvan figiirii ise atlardir. DOrt
bacaginin lizerinde duran bu figiirler, kullanim esyasindan ziyade dekoratif amacl
iiretilmistir (Cosar, Yiicel Cosar, 2021). Uzerindeki dekorlar ve formlar1 agisindan ¢ocuksu

bir gériniime sahiptirler. Bu da izleyicilere oyunbaz bir anlatim katmaktadir.

Yukaridaki Orneklerde goriildiigii gibi geleneksel seramik sanatinda, bilingli ve direkt
olmasa da imgesel oyun kavramina dair izler bulunmaktadir. Bu izler, sanat¢ilarin eserlerinde
sembolik anlatim, yaratict formlar ve izleyicilerle kurulan duygusal deneyimler gibi
Ozelliklerle ortaya ¢ikmaktadir. Tarih boyunca seramik sanatgilari, eserleriyle hem islevsel
hem de sanatsal deger katmis ve bazi unsurlarla izleyicinin hayal giiclinii harekete
gecirmistir. Giinlimiizde de birgok sanatgi, geleneksel yontemleri modern sanat anlayisiyla
birlestirerek kullanmaktadir. Bdoylelikle bu mirasi devam ettirmekte ve yeni anlam

arayislariyla izleyicileri bulusturmaktadirlar. Bu sanatgilar, geleneksel teknikleri kullanarak
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eserlerine ¢agdas yorumlar eklerken izleyicilere de alisiimisin disinda diistinsel deneyimler

sunmaktadirlar.

2.4. CAGDAS SERAMIK SANATINDA iIMGESEL OYUN KAVRAMININ YERI

Cagdas seramik sanati, geleneksel tekniklerin yani sira yeni malzemelerin,
teknolojilerin ve ifade bi¢imlerinin kullanilmasiyla karakterize edilir. Sanatcilar, artik
sadece islevsel objelerle kalmayarak ayni zamanda kavramsal sanat eserleri de
yaratmakta ve seramigi bir ifade araci olarak kullanmaktadirlar. Bu doniisiim, seramigin
sanatsal siirlarini genisleterek, seramik sanatini ¢agdas sanatin dinamik ve yenilikgi bir
pargasi haline getirmistir. Geleneksel motifler ve teknikler, cagdas yorumlarla yeniden
hayat bulmustur. Bu sayede seramik sanatcilari kiiltiirel mirasi modern estetikle
harmanlayarak 6zgiin eserler ortaya koymuslardir. Boylece, seramik sanati, ge¢misten
gelecege uzanan bir koprii olarak hem tarihi koklerini koruyup hem de yenilikgi
yaklagimlar sayesinde siirekli yenilenen bir sanat formu haline gelmistir. Bununla birlikte
kiiltiirel unsurlari modern sanatla birlestirmede sanat eserlerine oyunsal yaklagim katmak
da etkili olmustur (Crossa, 2012).

Geleneksel seramiklerde imgesel oyun kavramina dair izler goriildiigii gibi Cagdas
Seramik Sanatinda da imgesel oyun ile ilgili anlatimi gii¢lendiren tekniklere
bagvurulmustur. Imgesel oyun kavrami altinda oyunsal anlatim, Cagdas Seramik
sanatgilar1 tarafindan siklikla tercih edilmektedir. Zihinlerindeki imgeleri ifade etme
konusunda oldukga etkili bir yontem olarak goriiliirken, farkli isluplara sahip sanatgilarin

da evrensel bir ¢atida toplanmalarina katki saglamaktadir.
2.4.1. Imgesel Oyun Kavramiyla Calisan Cagdas Seramik Sanatcilardan Ornekler
Gunumuizde eserlerinde oyunsal bir dil kullanan bir¢ok sanatgi bulunmaktadir.

Bunlardan biri eserleri araciliyla izleyiciye duygularini aktarmay1 basarabilen Taehoon

Kim’dir. Kim, kendi eserleri hakkinda onlarmn bilingalt1 arasinda bir yeri ¢agristirdigini
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ifade etmektedir. Sanatc1, eserlerinde genellikle malzemeyi modifiye ederek kullanir ve
bununla da aslinda amorf iletisimi metafor olarak anlatmayi hedefler. Taechoon Kim,
insanin oziine inerek bazi durumlarla ilgili insan psikolojisine odaklanir (http-54).

Bunu yaparken de oyunsal anlatimi geri planda birakmaz. Ornegin gorsel de goriilen
Sweet Monster (sevimli canavar) isimli serisinden olan eserde ayriliktan sonra yasanan

hlizni oyunsal bir dille yorumlamustir.

Gorsel 2.22. Taehoon Kim, Sweet Monster serisinden bir eser (http-55).
Gorsel 2.23. Gorsel 2.22. detay (http-56).

Kim, kullandigi artistik sirlar ve 6zgiin dekorlariyla izleyicilere serbest dolasabilecekleri bir
alan yaratir. Ayrica sanatgi, kendi bilingaltin1 ve zihnindeki imgeleri eserine yansitir. Bunun
sonucunda da sanat¢inin eserinde hiiziin gibi derin duygular bile oyunbaz bir tavirla ele
almas1 zitlik olusturur. Imgesel oyunun ozelliklerinden biri, hayal giiciiniin kullanilarak
gercek diinyadaki olaylari ve duygulart farkli perspektiften bakilarak daha eglenceli bir
sekilde yorumlanmasidir. Kim de bunu izleyicilere basarili bir sekilde yansitir. Tipki gorsel
2.22.°de ayriliktan sonra yasanan hiiznii, izleyicilere daha katlanilabilir ve erisilir hale
getirmesi gibi. Onun bu yaklasimi eserleriyle izleyicilerin hem eglenip hem de onlarla derin
bag kurmalarini saglar. Cocuklarin oyun yoluyla karmagik duygulari isleyip anlamalar1 da

aslinda benzer bir siiregle islemektedir.
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Eserlerini olustururken benzer bir tutum sergileyen baska sanat¢i da Philip Eglin’dir. Eglin,
tarihi ve ¢agdas imgeleri harmanlayarak, tiiketici kiiltiirii elestirmektedir (http-56). Philip
Eglin'in eserlerini olustururken sergiledigi tavir, imgesel oyun baglaminda, tarihsel ve ¢agdas
imgeleri harmanlayarak tiiketici kiiltiiriinii elestirmesiyle ilgilidir. Imgesel oyun, sanat¢inin
hayal giiciinli ve yaratict diislinme becerisini harekete gecirerek, farkli zaman ve kultlr
unsurlarinin bir araya gelmesine olanak tanir. Bu tutum da Eglin'in eserlerinde hem gegmise
dair izler hem de giiniimiiziin tiiketici killtiiriine yonelik elestiriler iceren zengin ve detayh

bir anlatim yaratir.

Imgesel oyun kavramiyla ele alindiginda, Eglin'in tarihi ve cagdas imgeleri bir araya
getirerek olusturdugu eserler, rastlantisal cizgiler ve iist iiste yerlestirilmis kolaji animsatan
desenlerden olusmaktadir (gorsel 2.24). Bu da izleyicilere alisilmisin disinda diisiinme ve
daha bagska anlamlar ¢ikarma sansi tanir. Sanatg1, derdini izleyiciye anlatirken ayni zamanda
bunu oyunsal bir dil kullanarak yaptigi onlarin dikkatini ¢eker ve onlar1 diisiinmeye tesvik

eder.

Gorsel 2.24. Philip Eglin This Way Up, 2022, 83x38x13 (http-57)
Gorsel 2.25. Philip Eglin Inamorata (2018) . 67Hx63Wx52Dcm (http-58).
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Eserlerinde oyunsal tavir sergileyen bir baska sanat¢i1 da Kauri Kallas’dir. Kallas, eserlerini
uretirken higbir konuya bagl kalmadan, kendisini tamamen 6zgiir biraktigini ifade eder.
Sanatgi, eser iiretimine baslarken nasil bitecegi hakkinda bir fikri olmadan ilerlemektedir.
Yapim asamasinda kendini kaybettigini sOyleyen sanatci, kendisini kullandig1 malzeme olan
camura benzetmektedir. Boylelikle sure¢ boyunca ani yasadigini disiiniir (http-57).
Sanat¢inin iiretim siireci imgesel oyun baglaminda spontane yaklagimi temsil etmektedir.
Ayni sekilde hi¢bir konuya bagli kalmamasi ve sonucunun nasil olacagini diigiinmeden
calismas1 da oyunla bagdagmaktadir. Tipki ¢ocuklarin oyun oynarken sergiledigi sinirsiz
hayal giiciinii kullanma ve an1 yasama tutumuna benzer. Belirli bir amaca ulasmaktan ziyade
stirecin kendisi bash basina sanatg¢inin zihninin dehlizleri ulasmasini saglar.

Kendini malzemesi olan gamura benzetmesi ise gamurun akiskanlig1 ve harekete gore sekil
degistirmesini ifade eder. Dolayisiyla sanatg1, materyalle etkilesime girerken, bilinmeyene
dogru yol alarak andan aldig1 ilhamla sekillenir. Siire¢ boyunca sanat¢inin kendini birakmast,

cocuksu bir eylem olmakla birlikte farkl: estetik algisina sahip eserler ortaya ¢ikartir.

Gorsel 2.26. Kauri Kallas 'in atolyesinde tirettigi seramik tabak (http-57).

Gorsel 2.27. Kauri Kallas 'in atolyesinde tirettigi seramik vazo (http-57).

Kauri Kallas’in bu davranis1 Siirrealist Manifesto’nun yazart Andre Breton’un onerisiyle
0zdeslesir. Breton’un yazma ilhamin gelmesi i¢in meditasyona benzer bir 6nerisi vardir. Kisi,
zihninin igindekilere olabildigince odaklandiktan sonra, alici ve pasif bir ruh haline

geemelidir. Daha sonra da kelimelerin kagida dokiilmesini saglamalidir. (Breton, 2009:35).
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Gorsel 2.28. Joa, s alti boyama teknigi, 2020 (http-58).
Gorsel: 2.29. Maria, siralti boyama tenigi, 2021 (http-58).

Siirrealistlerin bu yaklasimina benzer bir tavir sergileyen bir bagka sanatgr da Miriam
Frank’dir. Frank, basarili bir illistrasyon ve seramik sanat¢isidir. Genelde ikisini birlestirip
ortaya gorseldeki gibi 6zgiin eserler ¢ikarmaktadir. Sanatgi giin iginde siklikla karsilasilan
siradan imgeleri, aligik olunmayan sekilde bir araya getirir. Siirrealist sanatgilar da giinlik
yasam konularini sembolik olarak ele alip eserlerinde oyunbaz bir anlatim gelistirmektedirler
(Batur, 2016). Miriam Frank’in, hayal giiciinii serbest birakarak izleyiciyi farkli anlamlar ve
yorumlara yoneltmesi imgesel oyun agisindan anlatimi giiglendirmektedir. Bu baglamda
incelendiginde sanat¢inin, figirler Gzerine farkli imgelerin cizimlerine eklemesi kendi

duygularini ifade etme ya da toplumsal konulara dikkat cekme amaci giidebilir.
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Gorsel 2.30. Yeonsoo Kim, “Relationship Goals ” serisinden bir eser (http-59)
Gorsel 2. 31. Yeonsoo Kim, Life Vessel (http-59).

Farkli imgeleri bir arada kullanan bir bagka sanat¢i da Yeonsoo Kim’dir. Sanatg1, kuigtk bir
adada, dogayla i¢ ice gecirdigi cocukluk yillarmin {irettigi eserlerde olumlu bir etkisi
oldugunu belirtmistir. Sonraki yillarda camurun canli ve 6zgiin malzeme 6zelligi sayesinde
seramikle tanmismistir. Kim’in eserlerinde eskiyle yeninin imgelerinin birlestigini ve bu
sayede yeni bir tarz olustugu goriiliir. Eserlerini olustururken i¢ sesini heykellerinde disa
vurdugunu belirtir (http-59). Genel olarak ilham aldig1 konu insan kimligi ve psikolojisidir.
Sanat¢inin hayatinda imgeleri oyunsal bir dille kullanimi1 ¢ocukluk yillarinda etkilendigi
dogayla baslar. Camurun Ozgiir kullanimini kesfiyle devam eder. Kim’in i¢ sesini
heykellerinde disa vurmasi, sanatinin en etkileyici ve derin yonlerinden biridir. Bu yaklagim,
yalnizca estetik guzellikle kalmaz, ayni zamanda izleyiciyi kendi zihin imgeleriyle bir

yolculuga davet eder.
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Guney Koreli olan Ahrong Kim de benzer sekilde eserlerinde zihninin iginde olanlari
yansitir. Garip ama bir sekilde uyumlu olan kombinasyonlar ortaya ¢ikartir. Genel olarak
insanlarin i¢inde duydugu sesleri gdzlemleme sonucu eserleri ortaya ¢ikar. Eserlerini kendi
giinliigii olarak tanimlar. I¢indeki duygular1 oyunsal bir dille yansitir. Figlratif formlar1 ve

renkli dekorlariyla i¢selligini ortaya koyar (http-60).

Gorsel 2.32. Bittersweet, 2020, porselen (http-60).
Gorsel 2.33. This and That, 2022, porselen (http-60).

Ahrong kim’in eserleriyle izleyicilere sundugu bu imgesel oyun, izleyiciyi hem gorsel hem
de duygusal olarak etkiler. Bununla birlikte onlar1 kendi igsel seslerini ve duygularini
kesfetmeye tesvik eder. Sanat¢inin igsel diinyasinin bu yaratici ve oyunbaz disavurumu,
eserleri hem kisisel hem de evrensel bir ¢ekicilikle donatir. Kullandig1 canli renkler ve
oyuncaklar1 andiran figiirleriyle her yastan izleyiciyi kolaylikla kendine ¢eker.

Ahrong Kim gibi sanatin1 kendi giinliigii gibi kullanan heykelleri araciliyla zihnindeki
hikayeleri anlatan bir bagka sanat¢1 da Morgan Brig’dir. Brig, aragtirmanin plastik sanatlarda
imgesel oyun bélimiinde de incelenmistir. Kendisinin karistk medyum heykel alaninda
eserleri olmakla birlikte seramik alaninda da eserleri bulunmaktadir (gorsel 2.34.). Morgan
Brig, eserlerinde kendi hikayelerini ve yasadiklarini betimleyerek izleyicilerle derin bir bag

kurmay1 hedefler. Bu siiregte, sanat¢inin oyunsal giidiisii 6ne ¢ikar; gercegi mizah yoluyla
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anlatma cabasi. Sanatcinmn bu tutumu eserlerine dzgiin bir nitelik kazandirir. Imgesel oyun
baglaminda, sanatgt, figiiratif formlar ve renkli dekorlar (gorsel 2.35.) kullanarak yansitmak
istedigini eglenceli sekilde aktarir. Bu yaratici anlatim tarzi, izleyiciye hem keyif verirken
hem de diisiindiirmektedir. Ayn1 zamanda onlarin kendi yasamlar1 ve duygulari tizerinde de
diistinmelerini saglayabilir. Sanat¢inin igsel diinyasin1 mizahi ve oyunbaz bir dille disa
vurmasl, izleyici ile samimi ve gii¢lii bir etkilesim kurar, bu da sanatin doniistiiriicti giiclinii

ortaya koyar. (http-61).

AIOH! OHY pipy
“renger JHEf
" & 7 Eecanss

Gorsel 2.34. Morgan Brig, My Alarmist, 9x6x3 (http-62).
Gorsel 2.35. Morgan Brig, Dear Heart, 15x5x3, 2015 (http-63).
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Gorsel 2.36. Castle Vase, 1992 (http-63).
Gorsel 2.37. Stephen Benwell, Large Vase, 2001 (http-63).

Stephen Benwell de calismalarinda Morgan Brig gibi figrlere ve renkli dekorlara dncelik
verir. Benwell, ¢agdas sanatin kaygilarin1 ressam ve heykeltras kimligiyle gozler oniine
seriyor. Son on yilda ise Benwell, daha c¢ok seramik heykellere odaklanmistir. Bu
calismalarina baslangicta 18. yiizyil figlirinlerini inceleyerek baglamis ve daha sonra Greko-
Romen heykellerinin durusundan ilham alarak devam etmistir. Benwell'in seramik
eserlerindeki dekorlar, erkeklik imgelerinde yer alan erkek ¢iplakligini ve ¢agdas arzularini
ustaca yansitmaktadir. Yaptig1 eserlerde asil anlatmak istedigi sanatla zanaati nasil bir araya
getirdigidir (http-64). Benwell'in dekorlarina bakildiginda g¢ocuksu bir ¢izim tarziyla
karsilasilir (gorsel 2.36.). Onun dekorlarindaki bu mizah unsurlari, imgesel oyunun bir
parcasidir. Gergegi mizah yoluyla anlatma yetenegi, eserlerine 6zgiin bir dinamizm katar.
Bu, izleyicinin eseri daha derinlemesine kesfetmesini saglar. Karmasik dekorlardaki oyunbaz
detaylar, izleyiciyi surekli olarak yeni seyler kesfetmeye ve eseri farkli agilardan

degerlendirmelerini saglar.

Katie Stout’un eserlerine bakildiginda da izleyiciyi yine eglenceli dekorlar ve formlar
karsilar. Stout’un isleri kendi karakteri gibi fantastik ve eglencelidir. Estetik algis1 oldukca
farkli olan sanatginin eserlerinde, sisman cicekler, tuhaf hayvan figiirleri, farkli uzuvlara

sahip insan figurleri, ¢atisan renkler gorultr (gorsel 2.38, gorsel 2.39.). Sanat¢i tim bunlarla
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kendine bir oyun alani1 yaratmak istedigini vurgular. Stout, kullandig: figiirlerde gegmisin
izlerinden pargalar tasidigini belirtir. Onlar1 ¢agdas imgelerle birlestirerek gercekusti
goriinen eserleriyle izleyicileri beklenmedik bir kombinasyonla karsilar. Ornegin bir kadin

figlrliniin tabure olmas1 ya da lambaderin ayakta duran bir figiir olmasi gibi (http-65).

Gorsel 2.38. Katie Stout, Janet, 2021, 175x81x43 cm (http-66).
Gorsel 2.39. Katie Stout, Pink Patch Vessel, 2020 (http-66).

Sanatcinin bu beklenmedik kombinasyonlar, ayni zamanda metaforik ve sembolik anlamlar
tasiyabilir. Ornegin, bir kadinin figiiriiniin tabure olarak kullanilmasi, kadmn bedeninin
islevsellestirilmesi ya da nesnelestirilmesi lizerine diislindiirtebilir. Bir lambanm insan figur
olarak sunulmasi ise, 1$181n insanla 6zdeslestirilmesi veya insanin bir nesne gibi ele alinmasi
gibi ¢esitli yorumlara acik olabilir. Imgesel oyun, bu tiir sembolik anlatimlar1 daha giiclii ve
etkili kilar.

Onemli Tirk ressamlardan Burhan Uygur’un yaptig1 porselen tabaklar, izleyiciyi Katie
Stout’unki gibi benzer bir perspektife strtkler. Burhan Uygur’un desen ve renk kullanimi

biraz daha karanlik bir lislupta olsa da oyunsal ve diissel etkiler goriiliir. Calismalarini
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olustururken aligilmis normlarin disinda 6zgln bir tarz benimseyen Uygur, siirsel
metinleriyle 6znel anlatima inanmaktadir. Sanatc¢1, ekspresyonist bakis acisiyla figiratif ve
soyut eserler iiretmektedir. Buna ragmen hic¢bir akima bagli olmayan eserler meydana
getirmektedir. Eserlerini diissel bir dlnya icerisinde olusturan Uygur, siklikla fantastik
imgelere bagvurmaktadir. Sanatg1 kullandigi bu fantastik imgelerin yaninda genellikle siirsel
metinler ya da kisa ciimleler kullanir (Ozsezgin, 2000). Uygur'un kullandig1 bu kisa notlar
ve siirler, sanatginin zihnindeki imgeleri ve igsel diinyasin1 yansitabilir. Bu notlar, izleyiciyi
Uygur'un diisiince ve duygularina daha yakinlastirirken, seramik eserlere derinlik Kkatar.
Bununla birlikte yazilarin ve resimlerin yiizeyde daginik durusu izleyiciye yiizey oyununu
anmmsatir. imgesel oyun baglaminda, bu yazili 6geler, gorsel imgelerle birleserek izleyiciye

cok katmanl ve diisiindiiriicii bir deneyim sunar.

Gorsel 2.40. Burhan Uygur, sir alti seramik boyama, ¢ap:40 cm (http-67).

Gorsel 2.41. Burhan Uygur, 1987, cap: 15 cm (http-68).

Birbirleriyle alakasiz ve karisik dizilime sahip, eserleri ylizey oyunlarini animsatan bir
baska sanat¢1 da Cihat Burak’tir. Mimarlik boliimiinden mezun olan Burak, eser Uretmeye
hep istedigi ve aklindan g¢ikaramadigi resimle baslamistir. Daha sonralar1 bu resimleri
porselen tabaklar Uzerine tasimistir. Sanatginin eserleri gindelik hayattan imgeler ve

mesajlar barindirir. Sahnede mizik aleti ¢alan figdrler, dans eden insanlar ya da masada
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duran siseler gibi siradan ve giinliik hayatta kolaylikla karsilasilabilen olaylar1 kendi

merceginden sanatina aktarmaktadir (Iinan, 2018).

Gorsel 2.42. Cihat Burak, Iki Kagak, Porselen tabak (http-69).
Gorsel 2.43. Cihat Burak, “Siseler”, porselen tabak (http-69).

Gorselde gortilen; bir anlik karalama gibi goriinen ¢izimler, belli belirsiz okunan notlar ve
tiim bu alakasiz imgelerin bir araya gelmesi sanat¢inin oyunsal bir tavir takindigini gosterir.
Kendine has bir giizelduyuya sahip bu porselen tabaklar, izleyicileri hem sanatginin imgeleri

ile tanigtirir hem de kendi i¢lerine donmelerini saglar.
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Gorsel 2.44. “Bulutlar1 Tutarken” 37 x38 c¢m, samotlu ¢amur ve mermer, siralt1 dekor, lazer baﬁ, 1200 C,
2014 (http-70).
Gorsel 2.45. AH samotlu ¢amur, siralti dekor, 1200 C (http-70).

Birbirleriyle alakasiz gibi goriinen imgeler ve okunakli olmayan belli belirsiz yazilar
kullanan bir baska sanat¢1 da Duygu Kahraman’dir. Eserlerinde genellikle kendi yazdig:
siirsel metinleri kullanan sanatci, desenlerini olustururken kolaji andiran bir dizilim yapmay1
tercih eder. Bu da sanat¢inin eserine olan oyunbaz tavrini gosterir. Bununla birlikte her
izleyici de bu oyunsal tavir karsisinda farkli anlamlar ¢ikartir (gorsel 2.44). Sirrealist
sanatgilar da tipk1 Kahraman’m yaptigi gibi rasyonel olmayan ve mantiksal siralamadan uzak
imgeleri tercih ederler. Bu imgeler, izleyicilerde farkli duygular ve diisiinceler uyandirarak
onlar1 eserin igine ¢ekerler. Siirrealist sanatgilar, bu imgelerle birlikte gerceksti bir dinya
yaratir ve izleyicileri de bu diinyaya davet ederler. Bu da sanatin evrensel dilini kullanarak

sanatcilarin duygularini paylagsmasini saglamaktadir.

Zihnindeki kendi imgeleriyle izleyicilerde farkli duygular yaratan bir bagka sanatg1r da
Sidika Sibel Sevim’dir. Sevim cocukken topladigi seramik pargalarla kendine cesitli
oyuncaklar olusturmaya baslamistir. Cicik adimi verdigi bu oyuncaklar zaman iginde
hafizasinda 6nemli bir yer etmis ve sanat¢inin gilincel olarak yaptigi eserlere yansimistir. Kus
imgesini eserlerinde siklikla kullanan Sevim, genellikle geleneksel ve ¢agdas motifleri bir
arada kullanmay1 tercih eder. Cicik Kuslar adli serisinde de yine bu motifleri bir arada

kullanarak izleyicilere farkli bir bakis agisi sunmayi1 basarmistir. Dekal yontemiyle
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olusturdugu bu desenlerin yiizeydeki dagilimlari rastlantisal bir diizen i¢indedir. Dagilimlari
acisindan izleyicilere kolaj teknigini animsatir. Kii¢iikliigiinde oynadigi oyunlarin bir nevi

devami niteligindedir. Kullandig1 seramik plaka da onun oyun alan1 olarak gorulebilir.

Gorsel 2.46. Cicik Kuglar, dekal yontemi ve fir¢a dekoru, Sidika Sibel Sevim, 2012-2013 (http-71).

Cagdas seramik sanatinda imgesel oyun kavrami, sanatcilarin Uretim sureci ve urettikleri
eserlerin izleyiciyle etkilesimi sonucunda dénemli bir rol oynamaktadir. Zihin imgelerinin
oyunsal bir sekilde disa vuruldugu bu kavram sayesinde, seramik sanatinda geleneksel
smirlar asilmis ve hem estetik hem de kavramsal zenginliklere katkida bulunulmustur.
Sanatcilar, imgesel oyun araciligiyla, siradan imgeleri ve formlart yeniden yorumlayarak
alisiimadik kombinasyonlar ve anlamlar ortaya ¢ikarmaktadir. Bu 6zgin dil, izleyiciyi sadece
gorsel bir hazdan oteye tasiyarak, onlar1 diigiindiirmeye ve duygusal olarak etkilemeyi
hedeflemektedir. Bununla birlikte gegmisten giiniimiize olusan kiiltiirel dil, imgesel oyun
sayesinde modern ve post modern anlatilarla yeniden insa edilir. Bu da eserlere derinlik ve
cok yonluluk ozellikleri saglamaktadir. Ayni zamanda, sanat¢inin i¢sel diinyasini ve hayal
gliciinii yansitmasina olanak taniyarak eserlerin bireysel ve evrensel acidan yeni anlamlar
tasimasini saglamaktadir. Dolayisiyla, cagdas seramik sanatinda imgesel oyun kavrami,
sanatin gii¢lii bir anlam ve ifade araci oldugunu vurgular. Bu baglamda, ¢agdas seramik
eserleri, izleyiciyle kurdugu duygusal ve derin bag ile sanatin doniistiiriicii giictinii ortaya

koymaktadir.
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Arastirmada 6nce Imgesel oyun kavrami kelime anlami ve kavramsal agidan incelenip ve
nasil ortaya ¢iktigi detaylica agiklanmustir. Sonra, imgesel oyun baglaminda plastik
sanatlardaki yerine deginilip iiretilen eserlerden ornekler verilmistir. Daha sonra da bu
arastirmanin asil amaci olan imgesel oyunun seramik sanatindaki yerini detaylica anlamak
icin sirastyla geleneksel ve ¢agdas seramik sanatindan Ornekler verilmistir. Bir sonraki
boliimde ise arastirmacinin imgesel oyun kavrami dogrultusunda kisisel uygulamalarina yer

verilmistir.

UCUNCU BOLUM

3. IMGESEL OYUN KAVRAMI ELE ALINARAK YAPILAN KIiSiSEL
UYGULAMALAR

3.1. imgesel Oyun Kavrami Ele Alinarak Yapilan Seramik Heykellerin Yapim Asamasi

Arastirmanin 6nceki boltimlerinde imgesel oyun kavrami olgusal anlamda incelenmistir. Bu
kavramin sanat alanina yansimalari gesitli disiplinler 6zelinde degerlendirilip arastirmacinin
saptamalar1 sonucunda bu konu altinda daha ¢ok kavramsal ve psikolojiyle baglantil
eserlerin iretildigi goézlemlenmistir. Seramik sanati 6zelinde arastirmaci, imgesel oyun
kavraminin daha ¢ok duyguya, anlama ve kisisel deneyime odakli bir egilimi oldugunu
gOzlemlemistir. Arastirmaci, diizenli olarak tuttugu resimli giinliiklerden, biling akisi
teknigiyle yazdigi siirlerden ve c¢ocukluk anilarindan beslenerek bunlarin 1s13inda
uygulamalar iiretmistir. Imgesel oyunun seramik sanatindaki yeri ve ¢cagdas yorumlar1 isimli
bu arastirmanin uygulamalarina bu boliimde yer verilmistir. Arastirmaci Zey’in Ani Diisleri
adin1 verdigi, i¢inde on adet ¢caligma bulunan bir seri olusturmustur. Kendisinin adindan yola
cikarak isimlendirdigi bu seri arastirmacinin ¢ocukluk anilar ile ilgili imgelere deginir.
Aragtirmaci, ilk olarak biitiin eserlerin tasarimlarini olusturup sonra sekillendirme agsamasina
geemistir.  Uygulamalar olusturulurken plastik camur kullanilarak tamamen elle
sekillendirme ile hayata gegirilmistir. Daha sonra kurutup biskiivi asamasi ger¢eklestikten

sonra onceden planlanmis olan dekor tasarimlar1 fir¢a dekoru ile olusturulmustur. Firca
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dekorlarinda imgelemi destekleyen ciimleler ve cizimler kullanilmistir. Bunun yani sira

sigrafitto teknigine de yer verilmistir.

| A}

cimlendirme siireci, modelaj an, 2024,

Gorsel 3.2. Arastirmaci tarafindan yapilan dekorlama siireci, sir alti boyama ani, 2024.

Uygulama siireci arastirmacinin evinde bulunan atdlyede gergeklestirilmistir. Dekorlarin
camur Uzerinde net bir sekilde goriinmesi igin beyaz ¢amur tercih edilmistir. Renk
gesitliliginin ¢ok oldugu bu heykellerde soyut ve somut kavramlar bir arada kullanilarak
anlam ¢esitliligi arttirllmistir. Firca dekoru ile yapilan ¢izimler naif ve ¢ocuksu bir yapiya
sahiptir. Bazi uygulamalarda anlatimi giiclendirmek i¢in iki farkli ¢amur tiirii tercih

edilmistir. S6z konusu ¢aligma serisi agagida daha detayli incelenmistir.
3.2. Zey’in Am Diisleri

Zey’in Ani1 Diisleri ismini verdigi seramik heykel serisinde arastirmaci, zihnindeki imgeleri
oyunsal bir dille eserlerine aktararak izleyicilere ¢ocukluk anilarinin biiyiilii diinyasini
sunmay1 hedefler. Bu eserlerle anilarin ve hayallerin i¢ ige gectigi buyili dinyada

aragtirmact, uygulamalarda canli renkler kullanmayi tercih etmistir. Formlar ve dekorlar hem
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somut hem de soyut unsurlarla zenginlestirilerek izleyiciyi diissel bir yolculuga
cikarmaktadir. Arastirmaci, bu uygulamalarda ¢ocukluk anilarindan yola ¢ikarak icsel
diinyasindaki imgelerle on adet seramik heykel iiretmistir. Anilarin saf ve kesif dolu
dogasindan yola ¢ikarak zihin imgelerini oyunsal bir sekilde betimler. Boylece, izleyiciler
kendi anilarina ve hayal giiglerine dair yeni bakis agilar1 gelistirebilir. Arastirmaci, her bir

heykel ile, hafizanin derininde kalan duygular1 ve anilart yeniden canlandirmay1 hedefler.

3.2.1. Ruhlarin Saklambaci

Gorsel 3.3. Ruhlarin Saklambaci, elle sekillendirme, 20x15x40 cm, 1000 °C, Zeynep Delman kisisel arsiv,
2024,

Arastirmacinin “Ruhlarin Saklambaci” adli eseri (gorsel 3.3.), doganin ve insan ruhunun i
ice gectigi, derin imgelerle doludur. Dagin zirvesinde oturan saglar1 riizgarda savrulan figur
hem bireysel hem de kolektif bilingaltinin bir temsilcisidir. Heykelin en tepesinde yer alan
figlr, aragtirmacinin ¢ocuklugunu temsil etmektedir. Figiiriin etrafin1 saran sarmasiklar,
hayatin dongiiselligini ve doganin insan ruhunu saran sefkatini simgelemektedir. Dagin
cevresini saran bezler ve kumas pargalari, sifaci bir ortli gibi, yaralar1 sarar ve gegmisin
izlerini hafifletir. Bu kumaslar, geleneksel ve modern desenlerle suslenmistir. Bu da insanin
zaman i¢inde iyilesme ve yenilenme siirecini temsil eder. Her bir kumas pargasi, bir hikaye
anlatir; aragtirmacinin anilarini. Dagin lizerindeki yazilar, eserin kavramsal derinligini artirir.

"Ruhlarinizla saklamba¢ oynamayin" ifadesi, izleyiciyi kendi igsel diinyasiyla yiizlesmeye
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ve sakli kalmig duygularint agiga c¢ikarmaya davet eder. "Sen de Oncekilerin farkli tonu

musun?" sorusu ise, bireyin ge¢misle olan bagini ve bu bagi sorgulamasini saglar.

Gorsel 3.4. Ruhlarin Saklambact, detay, Zeynep Delman kisisel arsiv, 2024.

3.2.2. Sessiz Cay Saati

Arastirmaci Sessiz Cay Saati adli uygulamasinda; biiyiik bir ¢aydanligin i¢inde yer alan
ahsap sandalye ile, yalnizligin ve ge¢cmisin izlerine deginir. Caydanlik, giinliik yasamin
siradan ama derin anlamlar tasiyan bir imgesidir. Caymn demlenme siireci, beklemeyi,
sabretmeyi temsil eder. Caydanligin i¢indeki bos sandalye yalnizlifa esdegerken ayni
zamanda lizerine oturacak birini bekleyen bir karakterdir. Sanatci, ¢caydanligi bir zaman
kapsiilii olarak kullanir. Cayin demlenmesi gibi, anilar da zamanla demlenir, olgunlasir ve
derinlesir. Uzerindeki dekorlar da diger uygulamalarda oldugu gibi biling akisi teknigiyle

olusturulmustur. Sanat¢inin bilingdisini temsil eder.
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Gorsel 3.6. Sessiz Cay Saati, detay, Zeynep Delman kisisel arsiv, 2024
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3.2.3. Uyku Vakti

Uyku Vakti adli bu seramik heykel, arastirmacinin ¢ocukluk anilari ve hayal giicliniin
oyunsal bir disavurumudur. Heykelde, bir yatakta uyumak iizere olan babaanne ve torun
figlirii bulunmaktadir. Bu iki figiir masallarin biiyiilii diinyasina dogru yol alirken tasvir
edilmistir. Babaanne ve torun figiirleri, sicak bir aile baginin ve nesiller aras1 sevginin
simgesi olarak, detayli ve 6zenli bir iscilikle sekillendirilmistir. Torunun heyecanla gdzlerini
acip masalin devamini beklerken, babaannenin yiiziinde goriilen bilgelik ve huzur, eserin
duygusal yogunlugunu arttirmayi hedeflemektedir. Arastirmaci bu uygulamada, ¢ocukluk
anilarinin saf ve masum dogasimi yansitirken, ayni zamanda insanin hayal giiciiniin

smirsizhigini ifade eder. Masallarin biiyiisii, gercek diinyaya kars1 bir kagis noktasidir.

Gorsel 3.7. Uyku Vakti, elle sekillendirme, 25x20x34 cm, 1040 °C, Zeynep Delman kisisel argiv, 2024
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Gorsel 3.8. Uyku Vakti, detay, Zeynep Delman kisisel arsiv, 2024

3.2.4. Maskenin Altindaki Diinya

Aragtirmacinin "Maskenin Altindaki Diinya" adli eseri, giizellik algis1 ve bireysel kimlik
arayisina odaklanmaktadir. Kiigiik bir tepenin iizerinde oturan, kafasinda kese kagidi olan
figiir, toplumsal gilizellik normlarma uymadig1 i¢in yasadigir utanci ve kendini gizleme
arzusunu simgelemektedir. Tepenin Uzerindeki insan bedenlerinin ¢izimleri, guzellik
algisinin degisken ve subjektif olduguna atifta bulunur. Arastirmaci, ¢ocukluk anilarindan
beslenerek olusturdugu bu eserle, izleyiciyi kendi igsel yolculuguna davet eder. Kese kagidi,
bireyin kimligini gizlerken bir yandan da onun en sade halini ortaya koymaktadir. Toplumsal
normlara bagkaldiriy1 temsil eden bu figiiriin yalnizlig1 ve tepedeki konumu, onun toplumdan

izole olmus hissini ve kendi kimligini bulma ¢abasini yansitmaktadir.
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Gorsel 3.9. Maskenin Altindaki Diinya, elle sekillendirme, 25x18x26 cm, 1040 °C, Zeynep Delman kisisel arsiv,
2024

Gorsel 3.10. Maskenin Altindaki Diinya, elle sekillendirme, 25x18x26 c¢cm, 1040 °C, Zeynep Delman kisisel
arsiv, 2024
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3.2.5. Koksuz Ben

Aragtirmacinin "Koksuz Ben" adli heykeli, kimlik, aidiyet ve bireysel gelisim temalarimni
isleyerek, kendisinin ¢ocukluguna atifta bulunmaktadir. Kokleri olmayan bir aga¢ formunda
olan heykel, bir yere ait olamayis1 simgelerken, en {istteki kafa diisiince, biling ve kimlik
arayisini temsil eder. Kokler yerine iki adet ayaga sahip olan agag figlr, hareket ve
Ozgirliigli simgeler. Bu uygulamada, arastirmaci geg¢misten kopuklugu ve aidiyet
duygusunun eksikligini, bagimsizlik arzusuyla birlestirir. Aragtirmaci, gocukluk déneminde
yasadig1 kopukluklar1 ve kimlik arayisin1 bu figiirle ifade eder. "Koksuz Ben™, izleyiciye
kendi kokenleri, aidiyet duygulart ve bireysel kimlik arayislar1 hakkinda derinlemesine

diistinme firsat1 sunar. Cocukluk anilarinin bireyin kimligini nasil sekillendirdigine deginir.

Gorsel 3.11. Kokslz Ben, elle sekillendirme, 19x27x30 cm, 1040 °C, Zeynep Delman kisisel arsiv, 2024.
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3.2.6. Cocukluk Sarkis1

Bu uygulamada gitar calan figiir, sanatginin kendi i¢ diinyasina ve c¢ocuklugundaki
masumiyetine olan 6zlemini temsil eder. Mizik, onun icin bir tir zaman makinesi gibidir;
onu kaygisiz, neseli ve sorumluluklardan uzak giinlerine geri gétiiriir. Bu figiir, ayn1 zamanda
sanat¢cinin yaratici tarafin1 ve kendini ifade etme bigimini de yansitir. Miizik araciligiyla,
bliylimenin getirdigi zorluklar1 ve korkular1 asmaya c¢alisir. Cocukluk Sarkisi adli bu
uygulama hem gorsel hem de duygusal bir anlatimla, izleyiciye kendi biiylime ve olgunlagsma
stireglerini sorgulama firsat1 verir. "Biiytimekten Korkuyorum" ifadesi, bir¢ok insanin iginde

tagidigi, ancak dile getirmekte zorlandig1 bir duyguyu aciga ¢ikartir.

Gorsel 3.12. Cocukluk Sarkaisi, elle sekillendirme, 3x19x25 cm, 1040 °C, Zeynep Delman kisisel arsiv, 2024
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Gorsel 3.13. Cocukluk Sarkisi, detay, Zeynep Delman, kisisel arsiv, 2024.

3.2.7. Sevgiyle Buyur
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Gorsel 3.14. Sevgiyle Blylr, elle sekillendirme, 3x25x23 cm, 1040 °C, Zeynep Delman, kisisel arsiv, 2024.
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Arastirmact bu eserinde ¢ocukluk anilarina yaptigi bu nostaljik yolculuk, izleyiciye kendi
cocukluk hatiralarini hatirlatarak, bitylime siirecinde sevgi, giiven ve hayal giiciniin 6nemini
yeniden diisiinmeye davet eder. Panonun biitiinlinde, ge¢misin izlerini tasiyan, ancak
gelecege umutla bakan bir anlati yer alir. Bu eser, hem bireysel hem de evrensel temalar

isleyerek, izleyiciye derin bir duygusal ve diisiinsel deneyim sunar.

Gorsel 3.15. Sevgiyle Buyiir, detay, Zeynep Delman, kisisel arsiv, 2024.

3.2.8. Sevginin Gozyaslan

Arastirmacinin “Sevginin Gozyaslar1” adli seramik uygulamasi, askin ve baghiligin derin
duygularmi simgeliyor. Gozyaslari, sevginin hem mutluluk hem de hiizniinii yansitirken,
aragtirmaci kirilganlik ve insan olmanim 6ziine dikkat ¢cekmek istiyor. Bu uygulama ile
arastirmaci, izleyiciyi duygusal bir yolculuga davet ediyor ve sevginin ¢ok yonlii dogasini

kesfetmeye ¢agiriyor.
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Gorsel 3.16. Sevginin Gozyaslari, elle sekillendirme, 3x25x14 cm, 1040 °C, Zeynep Delman, kisisel
arsiv, 2024.

3.2.9. Tavsanin Riiyasi

Gorsel 3.17. Tavsamn Riiyasi, elle sekillendirme, 3x25x16 cm, 1040 °C, Zeynep Delman,
kisisel arsiv, 2024.
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Arastirmact bu eserle zihnindeki fantastik ve renli evreni izleyiciyle bulusturmayi
hedeflemektedir. Cocukluk riiyalarmma atifta bulunan arastirmaci, tavsan imgesiyle
masumluga deginmektedir. Bu eser riiya, ve gerceklik arasindaki ince ¢izgiyi sorguluyan bir

tavir olusturmaktadir.

3.2.10. Ask

“".“r"' 4*)»/(. [.“
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Gorsel 3.18. Tavsamn Riiyasi, elle sekillendirme, 3x25x16 cm, 1040 °C, Zeynep Delman,
kisisel arsiv, 2024.

Ask" adl1 seramik pano, dans eden bir kiz figiiriiyle, sevginin ve tutkunun zarif ve hareketli

ifadesini sunuyor. Bu eser, imgesel oyun araciligiyla askin dinamik ve biiyiileyici dogasini

kesfe cikariyor, izleyiciyi dansin ritmiyle duygusal bir yolculuga davet ediyor.
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SONUC

Gegmisten gliniimiize ortaya ¢ikmis olan sanat akimlari, seramik sanatinda bigim ve form
Ozelinde farkli isliiplarin agiga ¢ikmasina neden olmustur. Arastirma siiresince iizerinde
durulan imgesel oyun da zaman iginde iisluplasmis bir kavramdir. imgesel oyunun sifat ve
sanatsal egilim olarak incelendigi bu arastirmada, kavramin sanat alaninda karsilik buldugu
eserlerle drneklendirilerek detaylica tanimlanmistir. Yapilan arastirma ve literatiir taramasi
sonucunda, imge ve oyun sentezine dayali bicimsel aktarimlarda Sanatgilarin genellikle i¢sel
diinyalarin1 oyunsal bir temele dayanarak disa yansittiklar1 goriilmiistiir. Ortaya ¢ikan
eserlerde genellikle, beklenmedik ve birbirleriyle uyumsuz imgelerin birarada kullanildig1 ve
bu kombinasyonlarin da farkli bir estetik bakis agisina sahip oldugu gozlemlenmistir.
Sanatgilarn, zihin imgelerini 6zgur ve kaygisiz bir bicimde kullanmasi; izleyicilere hem
geleneksel formlar1 hem de kisisel deneyim ve duygulari harmanlayarak eserler Uretme
olanagi sunmaktadir. Glnlimuzde, Cagdas Seramik sanat¢ilart imgesel oyun araciligryla
izleyicilere yeni perspektifler sunmakta ve onlar1 hayal giiclinii serbest birakmaya davet
etmektedir. Arastirma neticesinde imgesel oyun olarak nitelenebilecek eserlerin, dogrudan
bir aktarimdan ziyade metaforlarla dolu dolayli bir dili benimsedigi gozlemlenmistir. Bu da,
eserin izleyiciye kalici ve derin bir etki birakmasini saglamaktadir.

Imgesel oyunun diger disiplinlerle etkilesimleri sonucunda birbirinden farkli malzeme ve
tekniklerin kullanimi ile olabildigince zengin ifade bi¢imleri ortaya ¢iktigi saptanmustir.
Diger disiplinlerle seramik malzeme karsilastirildiginda, seramigin imgesel oyun kavrami
baglaminda eser iiretmek i¢in oldukc¢a rahat bir malzeme oldugu gozlemlenmistir. Seramigin
ana malzemesi olan kil, plastik yapisi sayesinde kolay sekillenen bir malzemedir. Bu
kolaylig1 sayesinde sanat¢ilar kendini akigsa birakarak Kilin fiziksel Ozellikleri sayesinde
rastlantisal etkiler yakalama sansina sahip olmuslardir.

Sanatgilarin, imgesel oyun sayesinde igsel diinyalarini kesfetme firsat1 bulup eserlerinde bu
kesifleri somutlastirdiklar: 6rneklerle agiklanmigtir. Bununla birlikte bazi sanatgilarin eseri
Uretim siirecinde akisina kendilerini kaptirdiklar: saptanmustir. Bu, izleyicilere sadece gorsel
bir deneyim sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda derin duygusal ve psikolojik baglar kurma
imkan1 da tanimaktadir. Cagdas yorumlar ise imgesel oyunun seramik sanati iizerindeki

etkisini daha da belirgin hale getirmistir. Sanatgilar, eserlerinde hem geg¢misi hem de
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guinimazi bir araya getirerek, toplumsal ve kilttirel mesajlar iletirken son derece 6zgur bir
alana sahip olduklar1 gozlemlenmistir.

Arastirmaci goézlemleri, alici-eser arasindaki iletisimi etkili ve kalict kilabilme adina
bi¢imde kimi yonelimlerin ger¢eklesmesinin gliniimiiz sanatinda oldukga degerli hale geldigi
fikrine ulagsmistir. Bu yonelimlerin, tekdiizeligini kiran nitelikte olacagmi disiindiigii
eserlerin olusumuna katki saglamistir. S6z konusu kaygilar1 tasiyan arastirmaci, seramik
¢amuru yiizeyinde ¢esitli bicim ve ifade arayislarina koyuldugu uygulama siirecinde grotesk

bir tavirla anlatim dilini kuvvetlendirmeyi amaglamis, sonuglar1 calismada sunmustur.
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