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oz

Sanat tarihi kitaplarinda 6zellikle soyut sanatla ilgili resim agiklamalarinda bir ifade tiirti
olarak oyun kelimesinin siklikla kullanilmis oldugu dikkati ¢gekmistir. Bu nedenle sanatgilarin
yaratim siireci ve eserleriyle ilgili ifade edilen oyunun sanatin igerisinde nasil var oldugunu
ve gelisim gosterdigini arastirmak amaglanmistir. Arastirmada, ilk olarak insanoglunun evri-
mini oyun sayesinde siirdiirdiigii goriilmiistiir. Bilim adamlarinin goriisleri 1s1$1inda sanatin,
bilme ile ilgili becerileri artiran bir tiir oyun oldugu belirlenmistir. Buna bagh olarak resmin,
malzeme ve bedensel esneklige bagl bir tiir yiizey oyunu oldugu anlagilmistir. Ikinci olarak,
resim sanatinin ilk 6rnekleri olarak kabul edilen, eski ¢aglarin magara duvarlarinda yer alan
resimler incelenmistir. Incelenen bu resimlerde kazimak, ¢izmek ve tekrarli noktalamalar
yapmak gibi eylemlerin bulundugu gozlenmistir. Magara resimlerini meydana getirmis bu
eylemler yiizey oyunlari olarak tanimlanmugtir. Ugiincii olarak, atalardan kalma yiizey oyun-
larmni sanatsal bir tislup olarak benimseyen Yayoi Kusama, Bruce Riley ve Aelite Andre konu
baglaminda orneklendirilmistir. Sonug olarak, incelenen sanatgilarin resim oyunu yoluyla
yasam i¢in gii¢ kazandiklar1 ¢ikarimi yapilmistir.

PAINTING AS A SURFACE PLAY

ABSTRACT

It has been noticed in the art history books that the phrase of play is frequently used as a type of ex-
pression especially for the paintings related to abstract art. For this reason, it is aimed to investigate
how the play exists and progresses in art. In this research, firstly, it has seen that humans are contin-
uing to evolve through play. In the light of the opinions of the scientists involved in this research, it
has been determined that art is a kind of cognitive play. Accordingly, it has been understood that the
painting as a kind of surface game which depends on material and physical flexibility. Secondly, the
paintings on the cave walls of ancient ages, which are considered to be the first examples of
painting, have been analysed. It has been observed that there are actions such as scraping, drawing
and repet-itive dot making in these images analysed. These actions that created the cave paintings
have been defined as surface games. Thirdly, Yayoi Kusama, Bruce Riley, and Aleita Andre who
adopt ancestral surface games as an artistic style have been exemplified within in the context of the
subject. Conse-quently, it has been deduced that the studied artists gain power for life through the
play of painting.
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Sanat tarihi kitaplarinda 6zellikle soyut sanatla
ilgili resim agiklamalarinda oyun kelimesinin siklikla
kullanilmis oldugu dikkati gekmektedir. igsel giidiilenme
ve farkindalikla yapilan soyut resimlerin, boyanin ytizey-
deki oyunlar: egliginde bir oyun gibi gerceklestigi sdy-
lenebilmektedir. Boyanin yiizey {iizerindeki dagilisi-
n1 izlemenin, renk karisimlari yapmanin ve malzeme
birlikteligi deneyimlerinin tipki ¢ocuklarin —-mig gibi
yapma oyunlar: gibi belirli bir zaman ve mekan algis1
icerisinde, olumlu duygulanimlar ortaya ¢ikardig: dii-
stintilmektedir. Bubaglamda, sanatin dolayisiyla resmin
bir oyun oldugunu soéylemek miimkiin gortinmektedir.
Bu nedenle arastirmada oyunun sanatin igerisinde nasil
var oldugu ve gelisim gosterdigini aragtirmak amaclan-
maktadir.

Bebeklerin, diinyaya gozlerini agtiktan sonra
hizla oyunla tanismaya bagladiklari ve oyun yoluyla
zihinsel ve bedensel faaliyetlerini gelistirdikleri bilin-
mektedir. Oyun, insanin yagsam yolunda onun bir adim
daha 6teye gitmesini saglamakta ve ona yasam kargsisin-
da gii¢ kazandirmaktadir. Bu noktadan hareketle, ytizey
tizerinde cesitli malzemeler egliginde renkli oyunlar
oynayan ressamlarin da kendi oyunlar: yoluyla yasam
kargisinda gii¢ kazandiklarindan s6z edilebilmektedir.
Bu nedenle, aragtirmanin ilk béliimiinde oyunun insana
giic kazandirdig1 anlatilmaktadir. ikinci boliimde, resmin
ytizey lizerinde bir oyun oldugu agiklanmaktadir. Yiizeydeki
bu oyunun bir benzetme oyunu oldugu ve ytizey iizeri-
ne oykiinme ile basladig1 anlatilmaktadir. Resmin ilk
ornekleri olarak sayilabilen eski ¢agin magara duvarin-
da yer alan resimler incelenmekte ve bdylelikle yiizey
oyunlar1 kiimesi igerisinde yer asan alt kiime oyunlar
belirlenmektedir. Bu alt kiime oyunlar igerisinde de-
vamli noktalamalarda bulunma, ¢izme ve kazima oyun-
larinin yer aldig1 saptanmaktadir. Ugiincii boliimde ise
konu, halen yagsamin stirdiirmekte olan diinyaca tanin-
mis ressamlarin eserleriyle orneklendirilmekte ve yo-
rumlanmaktadir.

1. Oyun: Yasam Karsisinda Kazanilan Giig

Oyunun, tim canlilarin yasamsal hareketlerini
kapsadigindan s6z etmek miimkiindiir. Bir tiir eglence
olarak bir kelimeyi arka arkaya tekrarlamak ya da bir
saga bir sola sallanmak gibi tekrara dayali eylemlerin bir
biitiinii olarak sayilabilecek oyun igerisinde davraniglar
kaliplasmaktan uzak bir bigimde degisiklik gostermek-
te ve bu yollar oyunlar gesitlenmektedir. Oyundan s6z
edildiginde, yavru kedilerin kosup ziplamasindan, ¢o-
cuklarin plastik ¢ay takimi oyunlarina kadar, nesiller
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boyu oynanmaya devam edegelmis topluluklarin ortak
alanlarinda bulunan pek ¢ok oyun akla gelebilmektedir.
Ornegin, akilli cihazlarda bulunan oyun uygulamala-
rindan, bez bebek oyunlarina, ip atlamadan sek sek’e
kadar topluluklarin ortak alanlarinda bulunan cesitli
oyunlar akla gelmektedir. Bununla birlikte ¢ocuk oyun-
larindan performans gosterilerine ya da sans oyunlarina
kadar, sayica hayli fazla oldugu goériilen oyunlarin ya-
samin neredeyse her alaninda bulunmalar1 dolayisiyla
yasamla birlikte gelisim gosterdigi sdylenebilmekte ve
insanoglunun oyunlar yoluyla hayata hazirlandigindan
bahsedilebilmektedir.

Oyun kavramini Modern Avrupa dillerinde bu-
lunan tanimlarindan yola ¢ikarak sinirlandiran Hui-
zinga oyunu, “ozgiirce razi olunan, belirli zaman ve mekéan
sinirlart iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip, bir
gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmig hayattan’ ‘baska tiirlii
olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet”
olarak tanimlamaktadir. Beceri ve gii¢ gosterileri ile
zeka ve sans oyunlarinin da i¢inde bulundugu bu kav-
ram, ¢ocuk ve yetiskin insan davraniglariyla birlikte
hayvan davraniglarini da kapsayan hayatin temel ruh-
sal unsurlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Hui-
zinga ayrica, kiiltiirel alanin ilk asamalarindan itibaren
bir oyunun ¢izgilerini tasidigini ve bir oyun ortaminda
gelisim gosterdigini; toplumsal hayatin, oyunlar tara-
findan temsil edilen biyoloji tistii bigimler halinde agi-
ga ¢iktigini ve topluluklarin bu oyunlar yoluyla hayat:
ve diinyay1 yorumladiklarini belirtmektedir (Huizinga,
2015, 5.49-71).

Konu ile ilgili olarak Bateson ve Martin de, oyu-
nun, insanoglunun c¢atisan gereksinimleri arasinda
tercih yapma ve kargilastig1i problemlere daha iyi ¢6-
ziimler kesfetmesine olanak saglayan evrimlesmis bi-
yolojik bir uyarlama oldugunu belirtmektedir. Bateson
ve Martin ayrica, bir davranig bicimi olarak oyunun
dogasina iligkin ayirt edici 6zellikler saptamaktadir. Bu
ozelliklere gore oyun davranigi insanlar acgisindan dii-
stincelerden olusmakta; kendiliginden gerceklesmek-
te; eglenme anlamina gelmekte ve amaci yine oyun olarak
birey i¢in odillendirici olmakta; abarti ve farklilik icermekte;
zindeligin bir gostergesi olarak kaliplasmamis davraniglarin,
diistincelerin  ve eylemlerin defalarca yinelenmesiyle
olusmaktadir. Giivenli bir ortama sahip olan oyun igerisinde
davraniglarin ciddi sonuglarindan bir yere kadar korunul-
makta; rol degistirme (-mus gibi yapma) yoluyla degis-
kenlik tiretilmekte; bireyin kendiliginden ve esnek bir
bicimde davranarak diisiinmeye egilimli oldugu pozi-
tif bir duygu durumu edinilmektedir. Bununla birlik-
te oyun nesneleri tanimay1, ayni1 ve farkli 6zelliklerin
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kesfedilerek eslestirilmesi yoluyla nesneler arasindaki
iligkileri anlamay1 ve dolayisiyla insanin gevresiyle ilgili
iglek bir bilgi birikimi olusturmasini da saglamaktadir
(Bateson ve Martin, 2014, s.15 - 46).

Soylenilenler 1s1ginda insan icin kendiliginden
gerceklesen oyunun eglence ve zindelik anlamina gel-
digi, olumlu bir duygulanim olusturdugu, kaliplagsma-
mis davraniglarin defalarca tekrarina dayanan; gtivenli,
tarkli, abartili, degisken ve ddiillendirici bir dogaya sa-
hip oldugu goriilmektedir. Boyle bir dogaya sahip olan
oyun, insanin zihinsel ve fiziksel yapisini gelistirici fay-
dal1 bir eylem olarak onun yasam karsisinda gii¢ kazan-
masi agisindan uygun bir zemin olusturmaktadir.

2. Oykiinme Birlikteliginde Bir Yiizey Oyunu

Onemli kesiflerin ve buluslarin sayesinde ortaya
cikabildigi, yasam karsisinda giiciin kazanilarak yasamin ne-
redeyse her asamasinda devam eden oyunun, resmin
kesfiyle ilgili sorular icin de bir cevap olabilecegi diisii-
niilmektedir. Resmin kesfinin renk ve iz birakan malze-
melerin kesfi ile ortaya giktig1 diistiniildiigiinde; suya
karisan topragin veya atesin bir artig1 olarak kémiiriin
renk verdigi oyunun yaratic siireci igerisinde deneyim-
lenmis olabilecegi akla gelebilmektedir.

Giiney Afrika’da yer alan Blombos Magarasi'n-
da ortaya ¢ikarilmis 6rnekler, resmin kesfinin iz birakan
malzemenin kesfi ile ortaya ¢iktig1 ve bu kesfin yaklasik
olarak 100.000 y1l geriye gittigini ortaya koymaktadur.
iz birakan bir malzeme olarak kesfedilmis agiboyasmin
resimsel calismalardaki kullanimina dair 6nemli bul-
gular1 iceren magarada, agitboyasinin mineralli taglarin
ogutiliip toz haline getirilmesi yoluyla olusturuldugu-
na, baska maddelerle karistirilip macun yapildigina ve
bilinen en eski kaplardan olan denizkulag1 kabuklari-
na konmus olduklarina dair deliller ortaya ¢ikarilmigtir
(Walter, 2014).

Gorsel 1, kapak olarak kabin {istiine kapatilmis
halde bulunan boya karigtmini ezmek igin kullanilan
tast ve igerisinde bir ¢esit macun haline getirilmis agi-
boyasi karisimi bulunan denizkulag: kabini gostermek-
tedir. Boyanin hazirlamisi, oyunun dogasina ait bazi
ozelliklerin belirli bir gergeve igerisinde gergeklestigini
ortaya koyar nitelikte gortinmektedir. Denizkulag: ka-
bugunun boya karisgim kabr olarak kullanilmasi - nes-
neler arasinda iligki kuruldugunu, boyanin ezilmesi -
bedensel esneklige bagl kas giicti uygulandigin, gesitli
malzemelerin birbirine karistirilmasi - yaratici siireg ige-
risinde deneyimlenenler {izerine fikir yiirtitildtigiini
desteklemektedir. Iz birakan boyar maddenin yiizeye
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sabitlenmesi, gorsel diistinmeye bagl gelisen bir alg:
ile farkli uzuvlarin birlikte ¢alisarak birden ¢ok malze-
menin kullanildig1 bir siireci gerektirmekte; beden ve
zihin koordinasyonunda gergeklesen bu stirecin dikkat
gosterme, denge saglama gibi motor becerileri gelis-
tirmesi agisindan uygulayicisina zaman igerisinde giig
kazandirmis olmasi muhtemel goriinmektedir. Bununla
birlikte, zihinde olusan diisiincenin gorsellik kazandig:
resimsel siirecin, malzemeye ulasma ve kaynak bulma
agisindan da gti¢ gerektirdigi goriilmektedir.

Gorsel 1. Ufalayic1 olarak kullanilan kuvarsit tasinin ayrilmasindan sonra
sedef ve denizkulagi kabugu goriintiisii. Kabugun i¢inde bulunan ve
ufalayici olarak kullanilan yuvarlak bi¢imli tagin altinda korunmus kir-
mizi tabaka zengin agiboyas1 karisimidir. Grethe Moell Pedersen izniyle
yayinlanmis gorseldir.

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

Ispanya ve Fransa’daki magaralar (Altamira, Chau-
vet ve Lascaux Magaralar1), kesif tarihlerine baglh olarak
tizerlerinde en ¢ok inceleme yapilmis olmas: dolayisiy-
la, pek cok sanat kitabinda resmin ilk 6rnekleri olarak
kabul edilmektedir (Gombrich, 1999: 41; Hollingsworth,
2009: 21 - 22; King, 2012: 17; Tansug, 2011: 20). S6z ko-
nusu kitaplar, magara resimlerinin ag¢iklanmasi husu-
sunda benzer goriisler icermekte, genel olarak resmin
insana gti¢ verdigi diisiincesini desteklemektedir. Konu
ile ilgili olarak Gombrich de, Fransa ve Ispanya magara
resimleriyle ilgili evrensel inanisin, resim yapmanin in-
sana gii¢ kazandirdig1 yoniinde oldugunu belirtmekte-
dir (Gombrich, 1999: 41).

Insanin, siiphesiz ki yasamak igin giice ihtiyaci
bulunmaktadir. Zihinsel ve fiziksel giicin birlikteliginde
ortaya ¢ikan gii¢, gegmis deneyimlerin bilgisinin animsanarak
tekrarlanmasima bagh ilerleme gostermektedir.
Animsama olmaksizin, insanin her giin yeniden bilgi elde
etmesi zaman ve giic kaybma yol acabilmekte, bilginin
animsanmast ise vakit kazanci olusturacagindan giiclin
artmasi ve bagitili yeni oyunlarin ortaya ¢ikmasi i¢in uygun
bir zemin olusturabilmektedir. Bu nedenle, magaralarda
bulunan hayvan resimlerinin karsilasilmis yeni ve fark-
I1 tiirlerin tanitilmas1 ya da avlanilacak tiirlerin ve av

olarak
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eylemlerinin animsaticist olmalart agisindan zihinsel
gelisim icin insana gii¢ verdigi ve bilgileri canl tuttu-
gu distiniilebilmektedir. Konu paralelinde Gombrich,
ressamlarin izleyicilere birer tanima kodu 6grettiklerini
savunmaktadir (Gombrich, 2015: 29). De Botton ve Ar-
mstrong da resmin hatirlatic1 bir isleve ve anilar1 canl
tutucu bir 6zellige sahip oldugunu belirtmektedir (De
Botton ve Armstrong, 2014: 8-12).

Ilgili goriisler 15131nda sanatin bir tiirii olan resmin
biligsel becerileri' gelistirdigi soylenebilmektedir. Ayri-
ca uygulayicisinin fiziksel ve zihinsel yonden geligimi-
ni saglayarak kendi varolusunu agmasi icin de ona giig
saglamaktadir. Resmin yaratici siireci icerisinde uygula-
yici, malzeme olanaklar1 ve bedensel esnekligi birlikte-
liginde dehasinin gelisimine tanik olabilmekte, fircanin
ylizeyde biraktig1 izin bir anda aradig1 sey olduguna
karar verebilmekte ya da zekasini kivrak bir bigimde
kullanarak énemli bir problemine ¢6ziim getirebilmek-
tedir. Kant'in da soyledigi gibi; sanatgilar, kendi igeri-
sinde zevkli bir faaliyet, bir tiir oyun olan yaratic siireg
icerisinde, hayal giiclerine ve idraklerine 6zgiir bir oyun
oynatmakta ve kendi dehalarini estetik bi¢cimde kullan-
maktadir (1987, Aktaran Shiner, 2010: 203).

Resmin gelisim gosterdigi andan itibaren he-
men tiim sanatgilarin boyanin yiizeyde sabitlenmesi
agisindan ortak bir oyun oynadiklar1 ve bu yolla oyu-
nun bagmtili oldugu farkl pek ¢ok kesifte bulunmalar:
nedeniyle kendi varoluslarini agsarak dehalarin gelistir-
dikleri izlenmektedir. Izleyicisinin bilme ve animsama
gibi zihinsel faaliyetlerini desteklemesi yaninda, uygu-
landig: yaratic siireg igerisinde uygulayicisinin beden
ve zihin faaliyetlerini de gelistiren resmin, boyar mal-
zemenin olanaklari igerisinde gerceklesen bir dykiinme
stireci ile basladig1 sdylenebilmektedir.

Insana yasam karsisinda giic kazandiran resim
oyununun ilk &rnekleri, bilindigi tizere girintili ¢ikintili
yapiya sahip kayalarin dogal yiizeylerinde yer almaktadir. Bu
dogal yiizeyler icerisinde Ozellikle, ¢esitli hayvan figiirleri
yaninda soyut formlarin da resimlenmis oldugu, yer yer baska
tirlerin pencgeleriyle ¢izilmis magara yiizeylerinin sarkitlar,
dikitler ve geometrik bigimleri andiran kristaller gibi dokulu
ylizeylere sahip oldugu bilinmektedir. Organik formlar olarak

1 Boyd; sanatin, bagintili bir tiir biligsel oyun oldugu goriisinde
bulunmaktadir. Oyunun kendini 6dillendirici yapisi, davranis segimle-
rini zaman igerisinde gelistirdigi gibi sanat da zihnin biligsel becerilerini,
dagarcigini ve hassasiyetlerini gelistiren bir oyun alani gérevi yapmakta-
dir. Sanat, oyun siirecinde oldugu gibi, dikkat gekiciligi ve memnuniyet
vericiligiyle bagar1 saglamakta; konsantre olundugu, sik ve yogun karsilik
verildigi siirece sinirsel (noral) sonuglari giiclendirmektedir (Boyd, 2008,
p4).
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tanimlanabilecek magara icindeki dokulu yiizeylere belirli bir
stire baktiktan sonra, tipki bir insanin gokytiziindeki bulutlara
baktiginda bulutlar1 an1 hazinesinden iliski kurdugu imgelere
benzetmesi durumunda oldugu gibi bir durum igerisinde
bulundugu gozlenebilmektedir. Zihin {izerinde bir tiir
sakinlestirici etkiye de sahip oldugu sdylenebilecek bu dokulu
ylizeyler, yaratici bir siireci baglatarak insanin diisiinsel
giiciinii canlandirabilmekte ve yiizey tizerine Oykiinmeleri
miimkiin kilabilmektedir.

Leonardo Da Vinci, bir sahne tasarlamak s6z ko-
nusu oldugunda lekeli veya karisik taslarla ortilii bir
duvara bakmanin goziin 6niinde hareket halinde bulu-
nan figiirler, cok gesitli nesneler belirtecegi ya da dogal
manzara bicimlerini animsatacagi ve biitiin bu goriilen-
lerin gtizel ¢izilmis formlara doniistiiriilebilecegini be-
lirtir (Da Vinci, 2010: 36 — 37). Duvarda nem dolayisiyla
olusmus leke, aga¢ kabugu gibi dokulara ya da bulut
gibi akiskan ve degisken dokulara sahip olusumlarin
bakan gozle bir oyun oynadigy; gozii bir siire mesgul
ederek zihin yapisina etki ettigi ve burada alginin cesit-
lenmesi anlaminda bir ilerleme yarattig1 goriilmektedir.
Bu organik formlarin ani hazinesinde bulunan seyleri
animsatarak diisiinsel canlilik yarattig1 6ykiinme stireci,
bedensel ve zihinsel faaliyetlerin artarak gelisim goster-
digi yaratici bir siireci baglatmakta ve malzeme olanak-
larma bagli olarak da resimsel stireg icerisinde gelisim
gostermektedir.

Fransa’da bulunan Chauvet magarasinda elde
edilen bulgular magara iclerine yapilmis resimlerin,
dokulu ytizeylere dykiinmenin bir sonucu olarak geli-
sim gosterdigini ve magara yiizeylerinde yer alan yirtict
hayvanlarin pengesiyle olusmus derin ¢izgilerin ya da
magaranin yiizey dokusunun ¢ogunlukla cizilen dese-
nin bir kismini olusturdugunu ortaya koymaktadir. Elde
edilen bulgulara gore, bir¢ogu farkli zaman dilimlerin-
de olmak tizere st tiste ¢izilmis, kazinmis olan magara
resimlerinin bir tiir ylizey, kontur, malzeme ve bedensel
esneklige bagl bir ytizey oyunu olarak gelisim gosterdi-
gi saptanmustir (Herzog, 2010, dk. 28:30 — 32:30).

Gorsel 2'de uzun digleri ytizeyin kazinmasi yo-
luyla, bedenin geri kalani ise iz birakan boyar malzeme-
nin dairesel formlarda ¢izilmesi yoluyla olusturulmus
bir mamut figiirti bulunmaktadir. Yillar icerisinde pek
cok farkli kisinin miidahelesiyle bigimlendirilmis bir
magara resmi olmasina ya da belirli bir zamanda kisisel
veya grup calismasi olarak gerceklestirilmesine bakil-
maksizin, bu mamut figiiriiniin olusturulmasinda farkl
malzemelerin birlikteliginden yararlanildig: izlenmek-
tedir. Bu bakimdan, farkli malzemelerin birlikte kulla-
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nimina dair ilk 6rnekler arasinda sayilabilen bu figiiriin,
cesitli hayvan pencelerine ait izlerin oldugu dokulu bir
ylizey tizerinde bulunan, kontur ¢izim ve kazima birlik-
teliginde gelismis bir yilizey oyununun izlerini yansitti-
g1 soylenebilmektedir.
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Gorsel 2. Aurignacian Insan, Mamut (milattan 6nce 30.000 do-
laylar1), Chauvet Magarasi, Vallon-Pont-d’Arc, Ardéche — Fransa

Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/ZUYA9f

Dokulu ytizeylere dykiinmenin bagintili bulun-
dugu bir yiizey oyunu olarak gelisim gosteren atalar-
dan kalma resim oyunu igerisinde ytizeyin kazinmasi,
cizilmesi ve boyanmasi, boyanin gesitli malzemelerle
akigkan hale getirilip ptiskiirtiilmesi, el baskisinin alin-
mas1 ve Gorsel 3'de oldugu tizere tekrarli noktalamalar
olusturulmasi gibi oyunlarin yer aldig: diistintilmekte-
dir. Bununla birlikte resmin somut veya soyut bigimle-
rin ytiizeydeki 6zgiir oyunlarin1 kapsadigr da sodylene-
bilmektedir.

Gorsel 3. Chauvet Magarasi'ndan bir goriintii, milattan 6nce 30.000
dolaylari, Vallon-Pont-d’Arc, Ardéche — Fransa
Erisim: 08.12.2017. https://goo.gl/FNax9h

Tarima dayali yerlesik hayattan modern diin-
yaya kadar sosyal yasami konu edinmis hemen tiim
resimlerde, uygar insanin giydigi ve kendi igerisinde
kivrimli bir yapiya sahip kumaglar betimlerinde soyut
bicimlerin 6zgiir oyunlarinin yer aldig: izlenmektedir.
Konunun anlagilirhigina 6rnek olarak, erken donem Ital-
ya resimlerinden itibaren nattiralist anlayis paralelinde
yapilmis Avrupa merkezli resimlerde, kumas kivrimlari
tizerinde yer alan soyut bicimlerin 6zgiir oyunlar: veri-
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Bol kivrimli kumas tasviri olmadan higbir portre,
mitolojik ya da tarihi resmin yapilamayacagini belirten
Huxley’e gore, sanatcilar kumas kivrimlarini kendi 6zgiir
bigimlerinin oyunu oldugu i¢in sevmislerdir. Uygar insanlar1
konu alan resimlerde kivrim sanati, rastgele ortaya cikan
bigimlerin oyununa doniismistiir. Ortalama bir Madonna
veya Havari resminde, resmin yaklasitk onda dokuzu
burugmus yiin ve keten gibi bitmez tiikkenmez bir temanin ¢ok
renkli ¢esitlemelerinden olusmaktadir. Kumas kivrimlarindan
olusan bu yaklasik onda dokuzluk kisim, sanat¢inin tabiatini
yonlendirerek onun yasama bakisini ve ruh halini yansitmak,
resmin genel tonunu belirleyebilmek, temanin islenisindeki
ipuglarii vermek gibi niceliksel ve niteliksel 6nemlere
sahip olmaktadir. Bu bakimdan kivrimlarin, saf varligin
kavranilamaz gizemini oldukga kuvvetli bir ifadeyle di-
savuran bir hiyeroglif oldugu sdylenebilmektedir (Hux-
ley, 2014: 25-26).
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Gorsel 4. El Greco (Domenikos Theotokopoulos), yaklasik 1609 — 14, Aziz
Yuhanna’'nin Goriisii / The Vision of Saint John, tual iizerine yagliboya,
222.3 x 193 cm, Metropolitan Museum of Art, New York
Hockney, David & Gayford, Martin. (2017). Resmin Tarihi. (M. Haydarog-
lu, Cewv.). istanbul: Yap1 Kredi, s. 290.

Giotto’dan Botticelli'ye, Leonardo’dan El Gre-
co’'ya, Velazquez'den Ingres’ya ya da Rosetti'ye cesitli
sanatcilarin kumas kivrimlarinda, yiizeyde oynanilmis
ozgiir oyunlarin izleri goriilmektedir. Ornegin, cagdas-
larm1 ve kendisinden sonra gelen sanatcilar1 etkilemis
oldugu bilinen Maniyerist anlayisin énemli sanatgis1 El
Greco, resimlerinde belirgin bir bicimde kumas kivrim-
larmin abartili yapisini gorsellestirmis, saf varhigin gi-
zemini yazisal bir bi¢imde disavurmustur. Gorsel 4, ku-
mas kivrimlari tizerinde beliren soyut bigimlerin 6zgtir
oyunlarini, uzun yaratici siirecin bir kanitlayicisi olarak
boya katmanlarimin ve sanatgisinin ruh halini yansi-
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tan fir¢a izlerinin uyumlu birlikteliginde gostermekte-
dir. Figtiratif bigcim bozma, kumag kivrimi ve gokytizii
oyunlariyla El Greco, bilinen perspektif anlayisinin di-
sinda zeminin ve figiirlerin i¢ ice oldugu yazisal bir yii-
zey olusturmustur.

Yiizey oyunlar: icin bagka 6rnek, Gergekiistiicii-
liik (Surrealism) ile birlikte giindeme gelen ruhsal oto-
matizm? olmaktadir. Onceki paragraflarda yer verildigi
sekliyle bir yiizey oyunu olan tekrarli noktalamalara
dair bilinen ilk 6rnekler arasinda yer alan Resim 4’tin,
zihnin akigina izin verilmesi ile olusturulan ruhsal bir
otomatizm oldugu da diistiniilebilmektedir. 15.ytizyilin
sonlarma dogru Bosch'un ya da 18. ytizyilin sonlarmna
dogru Goya'nin resimlerinde de goriilebilen, bilingal-
tindaki diistincelerin yiizey oyunlar1 egliginde 6zgiir
aktarimi olarak agiklanabilen ruhsal otomatizm, 20.ytiz-
yil baslarinda Miro, Ernst, Tanguy, Dali ve Magritte re-
simlerinin aralarinda bulundugu gergekiistii resimlerin
temelini olusturmaktadir.

Gorsel 5. Seckin Kadavra Oyunu, Yves Tanguy, Joan Mir, Max Morise,
Man Ray (Emmanuel Radnitzky) birlikteliginde, 1926 — 1927, Ciplak / The
Nude, kagit iizerine miirekkep, kalem ve renkli kalemler, 35.9 x 22.9 cm

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

Gergekdiistii anlayis paralelinde resim yapan sa-
natgilardan bazilarmin, otomatik cizim ve boyamaysi,
yaraticiliklarini gelistiren ve hayret duygusu uyandiran
bir grup oyunu olarak da oynadiklar1 goriilmektedir.
Birkag kisinin katilimiyla oynanan bir ytizey oyunu olan
seckin kadavra (exquisite corpse), kagidin katlanmig kisim-
larinda ne oldugunu goérmeden, referans olarak verilen

2 Ava, ruhsal otomatizmin dogus oykiisiiniin Andre Breton'un bir gece aklina ge-
lenleri oldugu gibi kagida dokmesiyle bagladigini belirtmektedir. Bilingdiginin derin-
liklerinden gelen “pencerede ikiye ayrilmis bir adam var” ctimlesiyle aklina gelenleri
higbir diizeltme yapmadan yazmaya baglayan Breton yasadigi bu olay1 Soupault’ya
anlatir. Iki diisiiniir birlikte bir deney yapmaya karar verirler ve bilingaltindan gelen
diistinceleri higbir diizeltme yapmadan otomatik olarak yazmaya baslarlar. Yazdiklar
kagitlar1 karsilagtirdiklarinda ise ctimle kuruluglarinin, anlatim bi¢iminin, alegoril-
erin ve imgelerin biiyiik benzerlikler i¢erdigini fark ederler. Bunun sonucu olarak
bilingdisinin, diiglerin sanatsal yaratis eylemi igerisinde ancak ruhsal otomatizm ile
ifade edilebilecegi sonucuna varirlar (Avci, 2014, p.7). Bu goriis paralelinde resim-
de goriilen otomatizmin, herhangi bir 6n hazirlhk yapmadan bilingaltindan gelen
diistinceleri resim malzemeleri birlikteliginde yiizeye aktarmak oldugu soylenebilir.

534

ADOI: 10.7816 /idil-07-45-05

cizgiyi, noktay1 ya da lekeyi kullanarak anlik diistince-
lerin ozgiirce aktarilmasina dayanmaktadir. Onceden
tahmin edilemeyen bir sonucun ortaya ¢iktigi, kagidin
katlanmis pargalarinin acildigi son asamanin, oyuncu-
larda hayret uyandirdigi soylenebilmektedir. Birlikte
oynanmig bir yiizey oyununu 6rneklendiren Gérsel 5,
yazilardan sayilara, spiral ¢izimlerden tenis toplarina ve
raketlere uzanan gesitliligi igerisinde dort kisinin anlik
diisiinsel izlerinin birlikteligini sunmaktadir.

Yiizey oyunlar1 agisindan bir diger 6rnegi, Kii-
bizm’in bigimsel sonuglarimin, Siirrealistlerin ruhsal
otomatizminin ve aralarinda Kandinsky, Klee, Matis-
se, Monet ve Picasso’'nun bulundugu Avrupa resminin
Amerika’daki bir sentezi olan Soyut Disavurum (Abstract
Expressionism) anlayis1 olusturmaktadir. Tobey, Gorky,
de Kooning ve Pollock’un onciileri arasinda yer aldig:
bu anlayista, sanatcilarin, i¢gtidiisel eylemlerin izinde
boyanin ytizeyde olusturdugu izlere odaklandig: bilin-
mektedir (Lynton, 1991: 227-233).

Verilen orneklendirmeler paralelinde, yaratici
siirecin bir yansimasi olan resmin tiim mecralarinin bi-
rer ylizey oyunu oldugu sdylenebilmekte, izleyicileri-
nin ve uygulayicilarinin becerilerini gelistiren, topluluk
icerisindeki iletisimi saglayan atalardan kalma bu oyun-
larin, temel bilesenlerini korumus bir bigcimde, modern
diinyada halen oynanmaya devam edildigi noktasina
gelinebilmektedir.

3. Modern Diinyanin Yiizey Oyunlar:: Kusama,
Riley, Andre

Yayoi Kusama (dogum yil1 1929), psikolojik ra-
hatsizliklarinin bir dengeleyicisi olarak gordiigii tekrarl
noktalamalari ile taninmaktadir. Cocukluk yaslarindan
itibaren zihnini iggal eden haliisinasyonlarini, noktala-
malar ya da ag motifleri gibi gizimlerle iki boyutlu ve tig
boyutlu cesitli ytizeylerde takip ederek onlara gercek-
lik kazandirmaktadir. Sanat¢inin bir tislup haline getir-
mis oldugu tekrarl noktalamalarin, aynali duvarlardan
yanstyarak, balkabaklarinin, ahtapot kollarimin tizerin-
de belirerek, tuval simirlar1 disina tasmakta ve sanatgi
icin bir tiir sonsuzluk haline geldigi izlenmektedir.

Kusama, kaygi probleminin bir yansimasi olan
haltisinasyonlari i¢in bir ¢6ziim olarak gelistirdigi, bir
ritmin devaml tekrar edisini animsatan yiizey oyun-
larini, 1960°1i yillarin basinda Sonsuzluk Aglar: [ Infinity
Nets serisi ad1 altinda sergilemis ve bu seriye ait resim-
lerle adindan sik¢a s6z ettirmeye baglamustir. Sanatgi,
bir odak noktasmnin ya da belirli bir kompozisyonun
bulunmadig1 bu monokrom resimlerinin ilk asamasina,
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ruh haline gore se¢mis oldugu bir rengi biitiin yiizeye
yaymakla baglamistir. Resimlerin ikinci asamasinda, fir-
caile ¢cizmek yoluyla olusturdugu dairesel bir bigimi de-
falarca tekrarlayarak ve her bir tekrarin kendi igerisinde
boyutlarini degistirerek, biitiin ytizeyin kaplandig: bir
ylizey oyunu oynamistir. 1950’11 yillarin sonuna dogru
basladig1 resim serisinin bir devami olan Gérsel 6, balik
pullarin1 animsatan dairesel cizgisel formlar ve bu form-
larin birbirine eklenmesinin bir sonucu olarak ortada
kalan boyanmamis alanlarin olusturdugu beneklerden
olusmaktadir. Sanatgl, yaratici siireci igerisinde tekrarla-
dig1 formun 6zgiirce boyutlandirilmasiyla 6ykiiniilecek
bir ylizey olusturmustur. Bulutu ya da denizin dalgala-
rin1 animsattigr diistiniilebilen bu resmin, uygulayicisi-
nin hayatta kalma becerilerini artirirken izleyicisinin de
hayal giictinii canlandirdig1 diistintilmektedir.

S
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Gorsel 6. Yayoi Kusama, 2017, Sonsuzluk Aglar1 - XSHTQ / Infinity Nets
—-XSHTQ, tuvale akrilik, 130,5 x 194 cm

Erisim: 18.12.2017. https://goo.gl/j4yNAh

Resimlerini, resmin tiim cephelerinden yaklasa-
bildigi diiz bir zemin {izerine yatirarak yapmakta olan
Bruce Riley (dogum yili 1963), rastlanti ve deneysel
ilerlemeye bagli olarak gelisme gosteren ytiizey oyunla-
r1 oynamaktadir. Sanatgi, akrilik recine ve boyanin bir-
likteliginde gelistirmis oldugu tekrarli damlatmalariyla
taninmaktadir. Riley’in regineli ylizey tizerinde, cesitli
medyumlarla karigtirdi$i su bazli boyanin yogunlu-
guna bagh olusturdugu tekrarli damlatmalari, Tiirk el
sanatlarindan ebru igerisinde yer alan boya damlatmalarin
animsatabilmektedir. Ebru sanatinin yaratici siirecinde oldugu
gibi, Riley’in sanatsal yaratic1 siireci de, malzemelerin
kurumasi riskine karsi, stireg icerisinde aktif bir bicimde
hareket etmeyi gerektirmektedir. Bu bakimdan sanatgi-
nin kigisel bir tislup haline getirmis oldugu gozlenen,
birbiri icerisinde dagilan tekrarli damlatmalarini yapa-
bilmek i¢in siireg igerisinde bir dans¢1 gibi aktif hareket
ettigi soylenebilmektedir.

Insanin rastlantisal bilgilerde bagint1 arayan bir canli
olmasi nedeniyle, yiizeyde anlasilabilir bir nesne ya da Oriintii
gérmenin, “suna benziyor” yorumunu beraberinde getir-

535

A DOI: 10.7816 /idil-07-45-05

digi bilinmektedir. Riley de resimleri ile ilgili yorumla-
rin, kendi tabiriyle suna benziyor sendromu ve derinlik ile
ilgili oldugunu belirtmektedir. Resmin yaratic1 siireci
icerisinde giinliik zamanin akisindan ayrilan sanatgi,
bu siirecte zihninden gegen diistincelerin degerini dii-
stirdiigiinii deneyimlemektedir. Her seyin sessizlige
biirtinmesinden hemen 6nce yapilan bir meditasyonda
tekrarlanan kelimeler gibi, zihninden gegen diistincele-
rin siireg igerisinde giderek kayboldugunu izlemektedir.
Stireg igerisinde zihinden gegen, esit degerdeki anlam-
s1z kelimelerin giiriiltiisiiniin, genellikle, sanatginin re-
simlerinin isimlerini meydana getirdigi goriilmektedir
(Webb, 2016, p.6 -10).

Gorsel 7. Bruce Riley, 2010, Ar1 Bonesi / Bee Bonnet, tuvale su bazli boya
ve recine, 182.88 x 121.92cm
11 - 25 Haziran 2010 tarihlerinde Miller Gallery’de gerceklesen sergiye ait
katalog, s: 4
Erigim: 21.03.2018. https://goo.gl/GGRpWa

Bee bonnet, ingilizce’de ok énemli oldugu diisii-
niilen seyin stirekli olarak konusulmas: anlamina gelen
bir deyim icinde yer almaktadir. Bu anlam dogrultu-
sunda bakildiginda Gorsel 7'nin, her seyin sessizlige
biirtinmesinden hemen 6nce Riley’nin zihninde tekrar
eden kelimelerin bir yansimasi oldugu yorumu c¢ikarila-
bilir. Mavi ve kahverengi tonlarina sahip renk armonisi
nedeniyle bir resif hissi uyandiran resimde, resmin ismi
dolayisiyla kafasinin iginden gesitli diistinceler ¢tkmak-
ta olan bir figiiriin izlenimi de alinabilmektedir.

Riley yaratici siirecini, hatirladig: teknikleri uy-
gularken daha 6nce hi¢ gormedigi bir seyi aramak ola-
rak nitelendirmektedir. Resimlerinin tekrarli hareket-
lere bagh sonu olmayan bir arastirma siireci oldugunu
belirten sanatgi, boya akigkanliginin ytizey tizerindeki
etkilerine baghh oyunlar oynamakta, yasamin akisin
ve bu akis igerisinde zamana bagl algilarini eserlerine
yansitmaktadir (Olshansky ve Stanfield, 2014, dk. 01:42
- 02:20).
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Riley, siire¢ odakli resimlerini tist tiste katmanlar
halinde yapmaktadir. Sanatgi, resimlerinin ilk katini bo-
yadiktan sonra yiizey derinliginin ¢evresini bir bant ile
kaplamakta ve ardindan yeni bir katmana baglamasini
miimkiin kilan regineyi yiizeye dékmektedir. Regineli
1slak yiizey tizerine damlatilan boyalar, yogunluklari-
na bagh olarak cesitli bigimlerde hiicresel yayilmalar
gostermektedir. Birbirine bagl 6zgiir damlatmalarin
renkgi bir anlayis gercevesinde gergeklestigi resimlerin
ilk katmanlarinda oldugu gibi son katmaninda da kul-
lanilan regine, yaratici siireci igerisinde gerceklesmis 6n-
ceki katmanlara derinlik kazandirirken, resimleri cam
gibi parlak ve piiriissiiz kilmaktadir. Reginenin bu parlak
1s18min altinda, birbiri i¢inde yavasca dagilim gdstermis
renkli hiicrelerin ve akigkan boyanin derinlikli oyunlarinin
gozii mesgul ederek, hayal giiclinii harekete gecirdigi
diisiiniilmektedir.

Cocuklugun  oOnyargisiz  algisi, malzemelerin
birbirleriyle 06zgilirce karistirilmasiyla olusan rastlantisal
sonuclarin, gozleme dayali bir oyun siireci igerisinde
bulunmasini ve ¢evrede bulunan nesnelerin neredeyse hepsini
oyunun bir parg¢asi haline getirilmesini miimkiin kilmaktadir.
Aelita Andre (dogum yili 2007), cevrelendigi nesnele-
ri oyunun yaratict siireci igerisine dahil ederek ytizey
oyunlar1 oynamakta, farkli malzemeleri 6zgtirce bir ara-
da kullanarak soyut resimler yapmaktadir.

Gorsel 8. Aelite Andre, 2013, U¢an Kelebeklerin Gece Dansi -
Night Dance of Fluttering Butterflies, 121.92 x 152.40cm
Erisim: 08.12.2017. https://go0.gl/p6v17]

Gorsel 8'de boyalarin tekrarli bir eylem olarak
arka arkaya dokiilmesiyle oynanmuis bir yiizey oyunu-
na tanik olunmaktadir. Resmin sol alt késesinde bu-
lunan sar1 armoniye sahip organik form bigimindeki
leke, boyalarin arka arkaya dokiilerek yiizey tizerinde
birbirine karistirilmis oldugunu gostermektedir. Resim
icin secilmis isim, yaratici siireg igerisinde dairesel hare-
ketlerle yiizeye Ozgiirce dokiilen boyalarin olusturdu-
gu rastlantisal etkilerin, bir kelebegin havada ucarken

536

ADOI: 10.7816 /idil-07-45-05

izledigi yollar olarak yorumlanmis olabilecegini ¢cagris-
tirmaktadir. Bu ¢agrisim, Andre’nin yiizeye yapistirdigi
oyuncak kelebeklerle gilic kazanmakta, ylizey {izerine
gerceklesen kelebek dansi ve gece Oykiinmelerinin, yaratici
siireg icerisinde kelebeklerle oynanmasinin bir sonucu olarak
gelisme gosterdigini diisiindiirmektedir.

Andre’'nin yaratici siireg igerisinde oynadig: yii-
zey oyunlar1 arasinda boyalar1 birbiri ardina dokmek,
ylizey tizerindeki 1slak boyalar1 parmaklar1 araciligiyla
birbirine karistirmak, su sprey sisesini kullanarak resim
ylizeyine yagmur yagdirmak ve etrafta bulunan oyun
nesneleri ile kurguladig hikayelerine ait izler birakmak
yer almaktadir. Andre yiizey oyunlarini bir plana bagl
olmadan baslatmakta ve siklikla, tuali yere koymadan bir
onceki an kendisine kainatin giizel bir soyut resmini yapmak
iizere oldugunu hatirlatmaktadir. Resim yaparken kiigiik bir
diinyada kilitli hissetmenin aksine 6zgiir hisseden Andre; re-
simlerinde ugan dinazorlar, tavsanlar, sevimli domuz-
cuklar gibi pek ¢ok masals: varlikla birlikte, yasanilan
diinyay1 ve diinyanin bir pargas: oldugu kozmosu gor-
digiint belirtmektedir (Smith, 2015, p.18 - 20).

Andre’nin resme baslamadan 6nce kendisini gii-
zel bir soyut resim yapmak konusunda motive edisi,
onun giizel bir sey tiretmek seklinde kendine bir amag
edindigini kanitlamaktadir. Konu paralelinde oyunun
tim canlilarin bir “6z” hareketi olarak tekrarl bir gidis
gelis yapisina sahip oldugunu sdyleyen Gadamer, oyun
igerisinde insanin kendine amaglar edindigini su sekil-
de ifade eder:

Insana has nitelikler olan oyunun ve aklin, kendisine amaglar
belirlemesi ve amag belirleyen akli gélgeleyebilmesi insan oyununun
ozelligidir. Insan oyununun insani yonii, hareket oyununda onun &z
hareketleri, kendi kendini 6yle disiplin altina alir ve diizenler ki, 6rnegin bir
cocugun futbol topunun kendisine gelmeden énce kag defa yere diistiigiinii

saymasi, sanki amagmugs gibi gelir (Gadamer, 2005: 32-33).

Kendine amaglar edinme oyunun dogasinda
bulunmaktadir ve Andre de kendine amaglar edinerek
ylizey tizerinde oyunlar oynamakta bu oyunlar igeri-
sinde kanatlar1 kirilmis kelebekleri tekrar u¢gmalar igin
iyilestirmekte; kiiltiir havuzunda bulunan nesnelerle
oynamak yoluyla kendi varolusunu asmaya devam et-
mektedir.

Sonug

Insanin bilme ile ilgili becerilerini artiran, bir tiir
yilizey oyunu olan resim oyunu temel bilesenlerini korumus
bir bicimde eski caglarin magara duvarlarindan modern
diinyanin ¢esitli obje yiizeylerine kadar oynanmaya devam
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edegelmistir. Yapilan arastirmayla, resmin ilk 6rnekleri olarak
kabul edilen paleolitik dénem magara duvarlarina yapilan
figliratif ve soyut geometrik yapiya sahip ¢izimlerin birer
ylizey ve kontur oyunu olarak gelisim gosterdigi sonu-
cu ¢ikarilmigtir. Dokulu yiizeyler tizerinde iz birakan
gesitli boya malzemeleri ile yiizeyde oynanan oyunlar
bedensel ve zihinsel faaliyetleri gelistirerek farkli pek
¢ok oyunun kegfini miimkiin kilmistir. Dokulu ytizeyler
olusturmak, yiizeyi noktalamalar ve cizgilerle kapla-
mak yoluyla otomatik ¢izimler yapmak, yilizeye 6zgiir-
ce boya dokmek gibi eylemlerin, dykiiniilecek yiizeyler
olusturmasi agisindan yaratici birer faaliyet oldugu be-
lirlenmistir. Onemli hikayelerin temsillerinden sanat-
cilarin diiglerini konu alan veya doga goriintiisiiniin
disinda anlik izlenimlerin 6rneklerine kadar resmin yii-
zey tlizerindeki bigimlerin 6zgiir oyunu oldugu anlagil-
mastir.

Kusama’'nin gordiigii haliisinasyonlara dykiinmesinin
bir sonucu olan noktalamalariyla, bildigi tekniklerin pratigini
yaparken yeni oyunlar arayan Riley’in damlatma teknigiy-
le, resim oyununa baglamadan 6nce kendini giizel bir
resim yapmak tizere oldugu seklinde motive eden And-
re’nin oyuncaklar ve cegitli malzemeler esliginde yiizey
oyunlar1 oynadigr goriilmiistiir. Ad1 gecen sanatgilara
ait incelenen resimlerin, tasarima bagh olmayan ve fi-
giiratif betimlemeye yer vermeyen soyut yapida oldugu
saptanmustir. Ayrica, bu resimlerin, izleyicisinin hayal
giictinii canlandirarak onlarin kendi 6zgiin dykiinme-
lerini gercgeklestirebilmeleri i¢in uygun yiizeyler oldugu
sonucuna varilmustir. Incelenen sanatgilarin resim oyunu
yoluyla yasam karsisinda gii¢ kazandiklari, bu yolla ya-
samlarinda bir adim daha 6teye gittikleri ¢ikarimi ya-
pilmistir. Sonug olarak, uygulayicisinin bilingaltindan
gecen dustincelerini yansittigi ruhsal otomatizme bag-
I1 soyut resimlerin bilme ile ilgili becerileri artiran bir
oyun oldugu anlagilmigtir.

Kaynakg¢a

Ava, Artun (2014, 9 Nisan). Gergekiistiiciiliik
70 Yaginda: Varlik Dergisi Ozel Sayisi. http:/ / www.e-
skop.com/skopbulten / gercekustuculuk-70-yasin-
da-varlik-dergisi-ozel-sayisi/ 1893 Erisim: 15.12.2017

Bateson, Patrick. & Martin, Paul. (2014). Oyun,
Oyunbazlik, Yaraticilik ve Inovasyon (S. Kirgezen, Cev.).
Istanbul: Ayrintt.

Boyd, Brian. (2008). Art as Adaptation: A Chal-
lenge. Style, Vol: 42, No: 2 — 3, Summer — Fall. https:/ /
g00.gl/VbU9c7 Erisim Tarihi: 15.05.2017

537

A DOI: 10.7816 /idil-07-45-05

Da Vinci, Leonardo. Leonardo’nun Defterleri (A.
Serin, Cev.). Ankara: Arkadas, 2010.

De Botton, Alain. & Armstrong, John. Bir Terapi
Olarak Sanat. (V. Atmaca, Cev.). Istanbul: Everest, 2014.

Gadamer, Hans Georg. Giizelin Giincelligi — Bir
Oyun, Sembol ve Festival Olarak Sanat (F. Tepebasli, Cev.).
Konya: Cizgi, 2005.

Gombrich, Ernst H.. Imge ve Gz — Gorsel Temsil
Psikolojisi Uzerine Yeni incelemeler (K. Atakay, Cev.). Is-
tanbul: Yap1 Kredi Kiiltiir Sanat, 2015.

Gombrich, Ernst H.. Sanatin Oykit’sil. (E. Erduran
ve O. Erduran, Cev.). (2. Bask1). Istanbul: Remzi, 1999.

Herzog, Werner. / Herzog, Werner. & Thurman,
Judith. (Yonetmen / Senaryo Yazar1). (2010). Cave of For-
gotten Dreams [Belgesel]. France: Creative Differences
Productions.

Hockney, David & Gayford, Martin. Resmin Ta-
rihi. (M. Haydaroglu, Cev.). Istanbul: Yap1 Kredi, 2017.

Hollingsworth, Mary. Diinya Sanat Tarihi. (R. Ku-
ciikerdogan ve B. Ergiider, Cev.). Istanbul: Inkilap, 2009.

Huizinga, Johan. (2015). Homo Ludens — Oyu-
nun toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme. (M. A. Kilic-
bay, Cev.). (5. Basku). Istanbul: Ayrinti.

Huxley, Aldous. Alg: Kapilari. (M. F. Imre, Cev.).
(7. Baski1). Ankara: imge, 2014.

King, Carol. Ilkel Kaya — Magara ve Arazi Sanat.
Stephen Farthing (Ed.). Sanatin Tiim Oykiisii. s. 16 — 17.
(G. Aldogan ve F. Candil Culcu, Cev.). Cin: Hayalpreset,
2012.

Lynton, Norbert. Modern Sanatin Oykiisii.( C. Ca-
pan ve S. Ozis, Cev.). Istanbul: Remzi, 1991.

Olshansky, Jordan. & Stanfield, Jason. (Yonet-
men ve Yapimci). (2014). Creative Process: Bruce Riley.
[Belgesel]. France: True Stories. https:/ / goo.gl/9GTyqC
Erisim: 01.04.2018

Shiner, Larry. Sanatin Icadi — Bir Kiiltiir Tarihi (1.
Tiirkmen, Cev.). (2. Baski). Istanbul: Ayrinti, 2010.

Smith, Rohan. (2015, 7 Nisan). Aelita Andre, 8,
opens up about her inspiration, her future and the her
take on the cosmos. https://goo.gl/yv8aNP Erigim:
01.04.2018

www.idildergisi.com

Neslihan Oztiirk - Bir Yiizey Oyunu Olarak Resim





