T.C.
ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGIiTiM ENSTITUSU
RESIM ANA SANAT DALI

SANAT VE OYUN ILiSKiSI BAGLAMINDA POP
SURREALIZM AKIMINDA TASARIM OYUNCAK

Yiksek Lisans Tezi

Beyza Tutku EMEN

Danisman
Dog. Dr. Elif SENEL

SAMSUN
2023



T.C.
ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGIiTiM ENSTITUSU
RESIM ANA SANAT DALI

WP ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITES
I- LISANSUSTU EGITIM
ENSTITUSU

SANAT VE OYUN iLiSKiSi BAGLAMINDA POP
SURREALIZM AKIMINDA TASARIM OYUNCAK

Yiksek Lisans Tezi

Beyza Tutku EMEN

Danisman

Dog. Dr. Elif SENEL

SAMSUN
2023



TEZ KABUL VE ONAYI

Beyza Tutku EMEN tarafindan, Do¢. Dr. Elif SENEL danismanliginda
hazirlanan “SANAT VE OYUN iLiSKiSi BAGLAMINDA POP SURREALIZM
AKIMINDA TASARIM OYUNCAK?” bashkli bu calisma, jlirimiz tarafindan
25.9.2023 tarihinde yapilan sinav sonucunda oy birligi ile basarili bulunarak Yuksek
Lisans Tezi olarak kabul edilmistir.

Unvani Ad1 Soyadi
Universitesi
Ana Bilim/Ana Sanat Dah Sonug
Dog. Dr. Engin GUNEY
..
gaskan Ondokuz Mayis Universitesi ; :_\() at)ul
Resim Ana Sanat Dali €
. Dog. Dr. Elif SENEL
.
Uye Ondokuz Mayis Universitesi ; :_: aEUI
Resim Ana Sanat Dali €
Dr. Ogr. Uyesi Mehmet AKSOY
Uve Kahramanmaras Siit¢li Imam Kabul
y Universitesi [] Ret

Resim Ana Sanat Dali

Bu tez, Enstiti Yonetim Kurulunca belirlenen ve yukarida adlari yazili jiri
liyeleri tarafindan uygun goriilmiistiir.

Prof. Dr. Ahmet TABAK
Enstiti Muduri



BILIMSEL ETiGE UYGUNLUK BEYANI

Hazirladigim Yuksek Lisans tezinin biitiin agamalarinda bilimsel etige ve
akademik kurallara riayet ettigimi, caligmada dogrudan veya dolayli olarak
kullandigim her alintiya kaynak gosterdigimi ve yararlandigim eserlerin
Kaynaklar’da gosterilenlerden olustugunu, her unsurun enstitii yazim kilavuzuna
uygun yazildigin1 ve TUBITAK Arastirma ve Yayimn Etigi Kurulu Yonetmeligi’nin 3.
boliim 9. maddesinde belirtilen durumlara aykirt davranilmadigini taahhiit ve beyan
ederim.

Etik Kurul Gerekli mi ?
Evet [J (Gerekli ise ekler kismina ekleyiniz)

Hay1r

03 /07/2023
Beyza Tutku EMEN

TEZ CALISMASI OZGUNLUK RAPORU BEYANI
Tez Bashgn : SANAT VE OYUN ILISKiSi BAGLAMINDA POP
SURREALIZM AKIMINDA TASARIM OYUNCAK

Yukarida baghigi belirtilen tez ¢aligsmasi ig¢in sahsim tarafindan 03/07/2023
tarthinde intihal tespit programindan alinmis olan 6zgiinliik raporu sonucunda;
Benzerlik orani "% 4

Tek kaynak orani %1 cikmustir.

03/07 /2023
Dog. Dr. Elif SENEL



OZET

SANAT VE OYUN ILISKiSi BAGLAMINDA POP SURREALIZM AKIMINDA
TASARIM OYUNCAK

Beyza Tutku EMEN
Ondokuz May1s Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Resim Ana Sanat Dal1
Yuksek Lisans, Haziran/2023
Danigman: Dog. Dr. Elif SENEL

20. yiizyildan bu yana ortaya ¢ikan sosyo-kultlrel, ekonomik, teknolojik ve
ideolojik gelismeler neredeyse biitlin disiplinlerin, nosyonlarin, diisiince bi¢imlerinin
birbiriyle etkilesim kurabilecegi ve smirlarin gitgide siliklestigi yeni bir diinya
yaratmistir. Sanat kavrami; hayat, toplum ve oyun ile bir araya getirilmek istenmistir.
Sanat ve oyun, insanlar i¢in giindelik hayatin sorunlarindan uzaklasabilecegi,
yaraticiligint agiga ¢ikarabilecegi Ozgiir bir alan yaratmasi nedeniyle her daim
benzetilmistir. Sanat tarihinde oyunla etkilesim i¢inde olan dada, siirrealizm, kiibizm
ve pop art gibi ¢ok sayida akim goriilmiistiir. 1970’lerde ortaya ¢ikan ve hala
bliyumeye devam eden pop siirrealizm akimi ise bu etkilesimin yakindan
izlenebilecegi en gincel akim olmasiyla bu arastirmanin ¢ikis noktasi olmustur.

Tarama modeli kullanilan ve kuramsal-analitik 6zellik sergileyen c¢aligmanin
genel amaci gercevesinde oncelikle oyun ve oyuncak kavramlari ele alinmig; daha
sonra bu kavramlarin sanat ile nasil etkilesime girdigi ve c¢alismanin odagini
olusturan pop siirrealizm akiminda oyunun ve tasarim oyuncagin yeri irdelenmistir.
Elde edilen veriler dogrultusunda akim igerisinde kiiltiirel ve sanatsal normlari
elestirmek {izere karnavalesk bir Uslupla sevimli-tekinsiz Ogeler ile siirreal-pop
imgelerin yan yana getirilerek bir oyuncu edasiyla fantastik evrenler yaratildigi,
igerisine derin anlamlar gizlendigi ve izleyicinin sorgulamaya davet edilerek onlarin
da bir oyuncuya doniistiiriildigii gorulmiistiir. Bu biyiileyici, masals1 evrenlerde
oldukca sasirtic1 karakter tasarimlarina rastlanmistir. Bu tasarimlarla 6n plana ¢ikan
akimin “tasarim oyuncak” dalgasma kapilmasi kacinilmaz olmus ve sanatgilar
fantastik karakterlerini tasarim oyuncaklara doniistiirmiistiir. Pop strrealizmin hem
oyunbaz hem oyunbozan bir tavirla, hem resimleri hem de tasarim oyuncaklar ile
yuksek sanat-diisiik sanat, entelektiiel-popllizm ve sanat-oyun-oyuncak gibi
kavramlar arasindaki sinirlar1 yok ettigi tespit edilmistir.

Anahtar Sozcukler: Sanat ve Oyun, Oyuncak, Pop Siirrealizm, Tasarim Oyuncak



ABSTRACT

DESIGNER TOY IN POP SURREALISM IN THE CONTEXT OF THE
RELATIONSHIP OF ART AND PLAY

Beyza Tutku EMEN
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Painting
Master, June/2023
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Elif SENEL

Since the 20th century, socio-cultural, economic, technological, and
ideological developments have created a new world where almost all disciplines,
notions, and thought forms can interact and boundaries become increasingly blurred.
The concept of art has sought to merge with life, society, and play. Art and play have
been likened to each other because they provide a liberating space for people to
escape daily life's problems and express their creativity. Throughout art history,
various movements like Dada, Surrealism, Cubism, and Pop Art have interacted with
play. The contemporary movement known as Pop Surrealism, emerging in the 1970s
and still growing, became the starting point for this research due to its close
relationship with this interaction.

The study's general aim, which uses a scanning model and exhibits theoretical-
analytical features, first addresses the concepts of play and toy, then explores how
these concepts interact with art, focusing on the role of play and design toys in the
Pop Surrealism movement. In line with the data obtained, it has been seen that in
order to criticize the cultural and artistic norms in the movement, fantastic universes
are created in a playful manner by bringing together cute-uncanny elements and
surreal-pop images in a carnivalesque style, deep meanings are hidden in them, and
they are transformed into an actor by inviting the audience to question. Quite
surprising character designs have been found in these fascinating, fairy-tale
universes. It was inevitable for the trend that came to the forefront with these designs
to be caught in the “design toys” wave and the artists turned their fantastic characters
into design toys. It has been observed that pop surrealism eliminates the boundaries
between high art-low art, intellectual-populism, and the concepts of art-play-toy,
with both a playful and a mischief-making attitude, through its paintings and
designer toys.

Keywords: Art and Play, Toy, Pop Surrealism, Designer Toy
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1. GiRiS
1.1. Problem

Sanat ve oyun, insanlar i¢in giindelik hayatin sorunlarindan uzaklasabilecegi,
yaraticiligint agiga ¢ikarabilecegi 0zgiir bir alan yaratmasi nedeniyle her daim
benzetilmistir. Her ikisinin de insan1 0zgiir kilmasindan &tiirli sanat ve oyun
arasindaki gii¢lii baga oyun olarak sanat kurami kapsaminda da vurgu yapilmstir.
Sanat tarihinde oyunla etkilesim i¢inde olan ¢ok sayida sanat anlayis1 gorilmustiir.
Ozellikle sanatla hayati birlestirme amaci giiden postmodern sanattaki dada,
surrealizm,  pop art gibi avangard anlayislar bunlardan birkagidir. Iginde
bulundugumuz yiizyilla birlikte giindelik hayatin temposu hizla artmis ve oyun ile
sanat bu tempodan uzaklasmak i¢in alanlar olarak goriilmeye baslanmistir.
Dolayisiyla oyuncaklarin da popiilerligi artmis; bir sanatsal yaratim olarak tasarim
oyuncak kavrami hayatimiza girmistir. Pop siirrealizm akimi, bu kavramin gelisimine

katki saglayan baglica akimlardan biri olmustur.

Bu calismada; tarihsel siiregte icerik bakimindan farkli kavramlardan etkilenen
ve bilinyesinde bu anlamda bir tiir ¢esitlilik barindiran; avangard etkilerin yani sira
hem siirrealist gelenegin hem de popiiler kiiltiir ve alt kiiltiirel olusumlarin izlerini
tasiyan bir akim olmasi dolayisiyla pop siirrealizmin sinirlarinin muglakligi, sanat ve
oyun etkilesiminin pop siirrealizm akimindaki roliiniin ve bu etkilesimden beslenen
tasarim oyuncak hareketinin akimin eklektik yapisinda kendine nasil yer buldugunun
belirsizligi problem olarak degerlendirilmistir. Bu ¢ergevede, sanat, oyun ve oyuncak
arasinda nasil bir iliski oldugu, bu iliskinin sanat tarihine ve akimlara nasil yansidigi,
giiniimiizde gelismekte olan pop siirrealizm akiminin bu iliskiden nasil etkilendigi ve
bu baglamda tasarim oyuncak kavraminin nasil gelisim gosterdigi gibi sorulara yanit

aranmistir.
1.2. Alt Problemler

e Oyun ve oyuncak kavramlart gegmisten giiniimiize sosyo-kultirel, ekonomik,
ideolojik, politik, pedagojik, psikolojik ve sanatsal gelismelerden nasil

etkilenmistir?
e Sanat ve oyun kavramlari arasindaki sinirlar nasil bulaniklagsmaya baslamistir?

e Oyun ve oyuncak kavramlar1 cesitli donemlerde sanat sahnesinde nasil



konumlandirilmigtir?

e Opyuncak kavrami hangi asamalardan ge¢ip sanat nesnesine doniismiis ve cagdas

sanatta tasarim oyuncak kavrami nasil yiikselmistir?

e Pop siirrealizm akimi hangi sanat akimlar1 ve alt kiiltiirel disiplinler iizerinden

temellenmis ve bugiinkii seklini almigtir?
e Sanat ve oyun etkilesiminin pop siirrealizm akimindaki yeri nedir?

e Pop siirrealist sanatgilar yeni bir sanatsal ifade bigimi olan tasarim oyuncak

kavramini sanatlarina neden ve nasil dahil etmistir?
1.3. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada sanat ve oyun iliskisi baglaminda pop sirrealizm akiminda
tasarim oyuncak kavramina 1sik tutmak amag¢lanmaktadir. Arastirmanin genel amaci
dogrultusunda sanat-oyun iliskisi ile sanat-oyun-oyuncak iliskisi, daha sonra pop
strrealizm akiminda sanat-oyun-oyuncak iliskisi ve bu baglamda akim igerisinde
populer hale gelen tasarim oyuncak kavrami gibi konular irdelenmistir. Konu eser
ornekleri ile desteklenmis, pop surrealist sanatgilarin resimleri ve bir sanatsal yaratim

olarak tasarim oyuncaklari konu baglaminda analiz edilmistir.

Pop surrealizme, pop siirrealizmde tasarim oyuncak kavramina ve bu kavramin
sanat-oyun iliskisi baglaminda irdelenmesine literatiirde yeterince yer verilmedigi
goriilmiistiir. Sanat ve oyun iligkisi baglaminda pop siirrealizmde tasarim oyuncak
konusunu ele alan bu arastirma, konu kapsaminda Tiirkge literatiire destek olarak

arastirmacilara bilimsel bir kaynak olusturmay1 hedeflemektedir.
1.4. Arastirmani Onemi

Postmodern siirecte hayatin pek ¢ok alaninda oldugu gibi sanatta da biiyilik
degisimler goriilmeye baslanmistir. Giinlimiizde gitgide eklektik bir hal alan sanat,
icerisine pek ¢ok yeni kavram, teknik ve materyali alarak sinirlarini genisletmektedir.
Modern sanatin aksine postmodern sanatta ortama 06zgiiliik ortadan kalkarak resim
gibi iki boyutlu tirler ile heykel, seramik gibi ¢ boyutlu tirler sanat eserlerinde
birlikte goriilmeye baslanmistir. Pop siirrealizm akimi, gerek siirrealizm ile pop arti
sentezlemesiyle, gerek popiiler kiiltiir imgelerinden siklikla faydalanmasiyla, gerek
kuramsal olarak sanat ve oyun iliskisini igeren tasarim oyuncaklartyla

postmodernizmin bu eklektik yapisini biiylik dl¢iide benimseyen bir sanat akimi
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olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Halen diinyanin pek c¢ok yerinden sanatgilari
cezbetmekte olan pop siirrealizm ve bu akimla birlikte giindeme gelen tasarim
oyuncak kavrami, postmodern donem sanatinin eklektik yapisina dikkat ¢ekmek
adina, sanatgi, sanat alicis1 ve okuyucusu i¢in 6nem ifade etmektedir. Sanat ve oyun
iliskisi baglaminda pop siirrealizm akiminda tasarim oyuncak konusunun
literatiirdeki eksikligi ve pop sirrealizm akimina Ozellikle Tiirkge literatiirde

yeterince yer verilmemis olmasi bu tezi ayrica 6zgiin ve 6nemli kilmaktadir.
1.5. Yontem

Sanat ve oyun iligkisi baglaminda pop surrealizmde tasarim oyuncak konulu bu
calisma nitel bir arastirma olup yontem kapsaminda tarama modeli kullanilmistir.
Veri toplama teknigi olarak dokiiman analizi yapilmistir. Bu g¢ercevede Tiirkce ve
farkl dillerdeki literatiirde ulasilan kaynaklardan, tezlerden, makalelerden, internet
tizerinden elde edilen verilerden ve sanat¢i roportajlarindan faydalanilmistir. Veri
analiz teknigi olarak betimsel analiz uygulanmis; ceviriler tamamlanip, kaynaklar
incelendikten sonra degerlendirmeler yapilmis ve kaynaklara atifta bulunularak

veriler konu ¢ergevesinde yorumlanmistir.

Arastirmanin genel amaci ve ana hat plan1 dogrultusunda 6ncelikle 2. bélimde
oyun, oyuncak ve tasarim oyuncak kavramlarina deginilip, tarihsel strecteki
gelisimleri incelenmistir. 3. boliimde oyun olarak sanat kurami dahilinde sanat-oyun-
oyuncak iligkisi irdelenip, bu iliskinin sanat tarihindeki yansimalarina dair sanat
akimlar1 ve eserler lizerinden 6rnekler verilmistir. Ayn1 zamanda oyuncagin sanat
nesnesine, tasarim oyuncagin da ¢agdas bir sanat nesnesine doniisiim siireci ortaya
konmustur. 4. béliimde ise pop siirrealizm akiminin ortaya ¢ikis ve gelisim siiregleri
ele alinmig, akimin sanat-oyun iliskisinden nasil etkilendigi ve bunun tasarim
oyuncak kavraminin gelisiminde nasil bir rol oynadigi tespit edilmistir. Elde edilen
veriler pop siirrealizm akimi sanatgilarinin resim ve tasarim oyuncak Ornekleri ile
desteklenmis, eserler konu baglaminda analiz edilmistir. Calisma, bilimsel aragtirma

etigine ve akademik kurallara uyularak hazirlanmistir.



2. OYUN, OYUNCAK VE TASARIM OYUNCAK

2.1. Oyun Kavram ve Kuramlari

Tarihsel seriivende ortaya ¢ikisi insanlik tarihine uzanan, kiiltiirden dahi eski
olan oyun kavrami yasamin her alaninda var olmasiyla dikkat ¢ekmekte ve pek ¢ok
arastirmaya kaynak olusturmaktadir. Oyunun TDK’deki bazi tanimlar1 soyledir:
“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence;
bazice”, “Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, g¢eviklige
dayanan her tiirli yarisma: Olimpiyat oyunlari. Akdeniz oyunlari.”, “Saskinlik
uyandirict hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu.” (TDK, t.y.a). Ancak oyun

kavrami, bu genel tanimlardan ¢ok daha fazlasini icermektedir.

20. ylizyilda Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’nin 31. maddesine gore bir hak olarak
belirtilen oyun (BMGK, 1989), zamanla sadece eglence araci olarak goriilmekten
¢ikip insan ilizerindeki yararlar1 irdelenmis ve tedavi edici bir degere de sahip oldugu
gbozlenmigtir. Ayn1 zamanda kiiltiirlerin  gelisimine eslik eden oyun; eski
uygarliklarin din, dil ve ritiellerinin incelenmesinde antropologlar, sosyologlar, dil
bilimciler, ruh bilimciler ve halk bilimcilerin kullandigi énemli bir ara¢ olmustur
(And, 2012: 46-48).

Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra homo faber (yapimeci insan) - homo sapiens
(diistintir insan) ikilisinin karsisina homo ludensi (oyuncu insan) ¢ikaran Johan
Huizinga, insan kiiltiirlinde ¢igir agarak oyunun, ritiiel ve isin yaninda Onemsiz
oldugu algisin1 yikmistir (And, 2012: 27). Oyun ile kiiltiir arasindaki iliskiyi ise sOyle
aciklamistir:

Kiltir oyun bi¢iminde dogar, ta baslangigtan beri oynanan bir sey
olagelmistir. Ornegin avlanma gibi dogrudan hayati ihtiyaclarin giderilmesini
amaglayan etkinlikler bile arkaik toplumda kolaylikla oyun bicimine

birinmistiir.(...) Toplum bu oyunlar aracilifiyla, hayati ve diinyayr nasil
yorumladigini ifade eder (Huizinga, 2020: 69).

Huizinga’ya gore insanlik oyun lizerine temellenmistir ve antik donemde
yasam ile oyun arasinda hi¢bir ayrim ya da sinir yoktur. Fakat tarih icerisinde
endiistrilesme gibi sebeplerle insan oyun oynama 6zelligini yitirmis ve yasamin belli
dayatmalarina kapilmistir (Yilmaz, 2018: 36). Huizinga i¢in oyunun en 6nemli
ozelliklerinden biri onun ozgiirliigiidiir. Oyun, goniillii olarak yapilan ve bireyin

gercek yasamindan kopup kendi diinyasini yarattigi bir alandir. Ayn1 zamanda yer ve



siire acisindan belli kurallara da sahiptir. Bu kurallara uyulmadiginda tiim diizen
bozulur ve “oyunbozan” kavrami karsimiza ¢ikar. Bir basartya, sonuca yonelik
yapilan bu eylemde uyum kilit noktadir (And, 2012: 28-29).

Sahip oldugu yaratic1 tozlartyla evrenin var olma mantiginda da karsimiza
cikan oyun, “yaraticilik” ve “bulus” kavramlariyla da yakindan iliskilidir. Hakikati
irdeleyen din, felsefe, bilim; giincel ve estetik zevk ile ilgilenen resim, tiyatro, mizik
gibi alanlarin hepsinin ortak noktasinin insanin igindeki “oyun duygusu” oldugunu
s0ylemek miimkiindiir. Bu baglamda oyun, i¢giidiilerin yonlendirmesiyle yaratici
sekillendirme arzusu olarak nitelendirilebilir (Akgul, 2020: ©6ns6z-2). Oyunun
iligkilendirildigi bir diger kavram olan bulus, diinyanin her yerinde refaha ulasmada
ihtiya¢ duyulan en 6nemli kaynaktir. Bu noktada ¢ocukluk ¢aginda oyun oynamanin
ve egitimde de oyuna yer vermenin yetiskinleri ¢ok daha yaratici ve yenilik¢i

bireylere doniistiirdiigii savunulmaktadir (Bateson and Martin, 2020: 116).

Psikolojik ve sosyolojik ac¢idan bakildiginda oyun, ¢ocugun toplum igindeki
rolind belirlemesinde ve kimligiyle ilgili arastirmalar yapmasinda 6nemli bir aragtir
(And, 1993: 144). Oyun “gergek diinyayla hayal diinyas1 arasinda bir koprii” kurarak
cocuga hem duygusal haz verip hem de cocugun yasami ozgiirce deneyimlemesini
saglar. Freud’a gore cocuk, oyun esnasinda i¢ dilinyasinit acia ¢ikararak giinliik
yasamdaki sorunlariyla basa ¢ikmaya calisir (Yavuzer, 2011: 24). Bu baglamda bes
duyudan gelen bilgileri 6grenmeye, diisiiniip sorgulamaya, kesfedip yaratmaya,
sosyallesmeye, problem c¢ozmeye biiylik olclide katki saglamasindan dolay: bilissel
gelisimin de yapi tagidir (Madi, 2014: 219). Biyolojik olarak incelendiginde ise oyun,
genellikle bireylerin fazla enerjisini atip rahatlamak i¢in ihtiya¢c duydugu bir sagaltim
yontemi olarak goriilmektedir. Ayni zamanda “taklit etme gudistnin tatmin

edilmesi” olarak da yorumlanmaktadir (Huizinga, 2020: 10).

“Insanoglu dogustan homo ludens’dir, yani oynayan insandir, ilkel insanin
¢evresini tanimasi, 0grenmesi, bilgi edinmesi ve sanat1 oyunla baglamistir; bu insanin
yagsamini var eden kiiltiir, oyundur” (Nutku, 1998: 14). Oyunun ortaya ¢ikisinda hem
taklit etme gilidlisiiniin hem de ritiiellerin biiylik rol oynadigi su gotiirmez bir
gercektir. Eski uygarliklarin gordiiklerini taklit ederek birbirine aktarmasi, cocuklarin
bliyiiklerine dykiinerek onlarin yaptiklarin1 yapma cabasi farkinda olmadan oyunun

yaratilmasina olanak tanimistir. Bu siiregte ¢ocuklarin oyun sayesinde yetiskinlerin



diinyasima dahil olmasi ve oyunun da kiiltiire gecis i¢in bir ara¢ haline gelmesi

kaginilmaz olmustur (Ozhan, 1997: 10).

Gliniimiizdeki pek ¢cok oyunun eski ¢aglara dayandigina dair ¢ok sayida kaynak
bulunmaktadir. Yazili kaynaklara bakildiginda Homeros, Platon, Ksenefon, Ovidius,
Tacitus, Aristoteles, Herodotos, Sokrates gibi isimlerin eserlerinde dokuztas, zar
oyunlart ve olimpik oyunlar gibi bir¢ok oyun hakkinda bilgilere rastlanmaktadir
(And, 2012: 42-3). Gorsel kaynaklarda ise dikkat g¢eken Orneklerden birkagi
Exsekias’m M.O. 540-530 yillarinda yaptig1 Akhilleus ile Aias’in bir oyun
masasinda tabla oyunu (petteia) oynarken gosterildigi vazo (Sekil 2.1.) (Musei
Vaticani, t.y.), M.O. 6. yiizyilin sonunda top oyunu (episkyros) oynayan bir grubun
tasvir edildigi kabartma (Sekil 2.2) (Wikimedia Commons, 2006), M.O. 480-470
yillar1 arasinda Bowdoin’in bir yag testisi lizerine yaptig1 Eros ile bir kadinin el
kizartmaca oynarken gériildiigii resim (Sekil 2.3) (Met Museum, t.y.a) ve M.O. 330-
300 yilina ait agik kemikleriyle bestas (pentalitha) oynayan iki kizin pismis toprak
heykelidir (Sekil 2.4) (British Museum, t.y.a) (Bener, 2016: 16,99,110,140).

Sekil 2.1. Exekias, M.O. 540-530, Siyah figiir teknigiyle yapilmis amfora, yiikseklik 61,1 cm; agiz
cap1 27,8 cm, Vatican Museums, Vatican.

Sekil 2.2. Kouros base with ball-players and wrestlers (Top oyunculari ve giirescilerle Kouros iissi),
M.O. 6. yiizy1l sonu, National Archaeological Museum, Athens.
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Sekil 2.3. Bowdoin Painter, Terracotta lekythos (oil Sekil 2.4. Figure (Figiir), yaklasik M.O. 330-
jar) (Pismis toprak lekythos [yag kabi]), 300, British Museum, London.
M.O. 480-470, 18.4 cm, Metropolitan
Museum of Art, New York.

Oyun, hem ¢ocugun hem yetiskinin belki de yaratmak, iiretmek ve kesfetmek
konusunda Ozgiir hissettigi yegane andir (Winnicott, 2021: 81). Ancak oynama
eylemi cogunlukla ¢ocukla bagdastirilmaktadir. Oyle ki eski Yunanca'da gocuk
anlamindaki “pais” sézciigli, oyun anlamina gelen “paidia” sdzciigiinden tiiremis ve
oyun kavrami c¢ocuklar1 ciddi islerle ilgilenen yetiskinlerden ayirmak icin
kullanilmistir (Golden, Akt. Bener, 2016: 11).

Bugiinkii anlamiyla “gocukluk™ bilincinin olusmasi olduk¢a zaman almistir.
Orta Cag'da cocuklarin yetigkinlerle aynmi oyunlari oynamasi, yetigkinler gibi
giydirilmesi ve ¢ocuk, geng, yasli ayrimi yapmayan ruhban egitimi veren mesleki
okullarin olmasi heniiz ¢ocukluk fikrinin olusmadigint gostermektedir (Ariés, 1962:

71, 330). Bu fikrin tohumlar1 16. yiizyilda ronesans doneminde atilmigtir (Postman,
1995: 5).

Cocuklarin yetigkinlerden farkli ihtiyaclart oldugu konusunda farkindalik
olugsmas1 aydinlanma felsefesiyle birlikte 17. yiizyilt bulmustur. Bununla birlikte o
donemde Fransa'da isin yetiskinler, oyunun da ¢ocuklar i¢in oldugu one siiriilerek bu
iki kavram birbirinden ayrilmistir. ingiltere'de ise Protestanligin inancin yaninda
calismaya, disipline 6nem vermesi ve John Locke’un ¢ocugun gelisiminde oyunu
tam olarak reddetmese de caligmayi, akilciligi 6n planda tutmasi oyunun degersiz
sayllmasina yol agmistir. Hatta dyle ki oyun, isin karsiti sayilarak giinah olarak
goriilmiistiir. Bunun disinda 17. yiizyilda Piiritanlar da ¢ocuklarin cahil ve giinahkar

dogdugu icin egitime ihtiyaci oldugu, oyunun da bunun Oniinde bir engel olacagi
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goriisiindedir. Oyun konusundaki bu tutumun Amerika’da 18. yiizyilda da devam
ettigi, bugiin bile varlik gdsterdigi iddia edilmektedir. Ingiltere’de ise 18. yiizyilin
ortalarinda oyun neredeyse ortadan kalkmis, hatta sokaklarda bazi oyunlarin

oynanmasi yasaklanmistir (Onur, 2013: 167-171).

19. yiizy1l Koker’e (2007: 8) gore cocuklugun olduke¢a drselenmis oldugu bir
donemdir. Oyle ki bu dénem “kémiir madenlerinde calisan kiz ve erkek ¢ocuklarinin
Oykiileriyle doludur”.

(...) bu yiizyilda ¢ocuklarin ¢ogu endiistri devrimi sonucunda 19. yiizyilin
getirdigi, kentlerin hizla biiyiimesi, teknolojik ilerleme ve bilimsel kesiflerle
birlikte ¢ocukluk ve yetiskinlik yasamlarinin ¢ogunu fabrikalarda ve
degirmenlerde harcamak zorunda kalmiglardir. Bu yiizyll ayni zamanda
cocuklarin yasadigi biiyiikk yoksunluklara ve zalimliklere, Parlamento'nun
cocuklarin boylesine kullanilmasina bir sinir koymaya caligmasina da taniklik
etmistir. 1817'de yapilan bir bildirimde dort, bes, alti yaslarindaki ¢ocuklarin,
belki ancak (9-14 inches) 35 santim genisligindeki bacalara isim kazimak igin
tirmanmaya zorlandiklar1 anlatilmaktadir. Cogu zaman yer altinda giinde 18 saat
calisan ¢ocuklar bulmak hi¢ de olagan dis1 zor degildir. 1847'de aslinda Yedinci
Shaftesbury Kontu tarafindan hazirlanan kararnamede c¢ocuklarin galismasi bir
giinde 10 saatle sinirlandirilmistir. Bu bize ¢ocugun isgiicii olarak istismarmin ne
kadar yaygin oldugunu gostermektedir. Fakat 19. yiizyil orta smifin biiyiimesine

ve ¢ocuklarin egitiminde ve yetistirilmesinde artan bir aydinlanmaya da tanik
olmustur (Kay, 1993: 66).

19. yiizyilda daha sonralar1 disiplin ve isi vurgulayan Ingiliz; cocukluga ve
oyuna Onem veren Fransiz etkileri bir arada goriilmeye baslanmistir. Cocugun oyun
ile beraber ¢evresine hakim olmasi beklenmektedir (Onur, 2013: 172). Ayn1 zamanda
bu yiizyilda gelisen diinyada gitgide fabrikalagan Bati toplumu, babanin evden
uzaklasmasi ile ¢ocuk yetistirmenin merkezine annenin konulmasina sebep olmustur.
Sutton Smith'e gore ¢ocuklarin yetistirilmesinde ii¢ nokta 6nem kazanmustir: formel
egitim, gcocuk psikolojisi, oyun alanlar1. Ozellikle bu dénemde gocuklarin psikolojisi
ve egitimi konusunda artan kaygilara, oyun alanlar1 olusturularak serbest zamanlarin
oyun ve spor ile degerlendirilmesi ¢6ziim olarak sunulmustur. Bununla birlikte
oyunu pek ¢ok agidan irdeleyen kuramlar gelistirilmistir (Onur, 2016: 25-26). Bu
kuramlar oyunun amacini arastiran “klasik” ve oyunun igerigini arastiran “dinamik”

olarak iki baslik altinda incelenmektedir.
1. Klasik Kuramlar
Fazla Enerji Kurami: Herbert Spencer ve Friedrich Schiller tarafindan one

siiriilen bu kuramda c¢ocugun ¢ok oyun oynadigi takdirde saglikli olacagi goriisi

vardir (Aksoy, 2014: 25). Bu kurama gore kisinin enerjisi ¢alisma (amagl etkinlik)



ve oyun (amagsiz etkinlik) ile harcanmaktadir (D6nmez, 1992: 18). Esasen oyun,

calismadan artakalan enerjiyi bosaltabilmek i¢in bir ara¢ olarak goriilmektedir

(Pehlivan, 2012: 35).

Yeniden Yaratma/Rahatlama Kurami: Moritz Lazarus, fazla enerji kuraminin
tam aksine oyunun amacinin ¢alisirken harcanan enerjinin geri kazanilmasi oldugunu
savunmaktadir (Pehlivan, 2012: 35). Fiziksel olarak yorucu olan is veya okul hayati
bireyin rahatlatic1 etkinliklere olan ihtiyacini artirmaktadir. Oyun gibi etkinliklerin
enerjiyi agiga ¢ikardigini O6ne siiren yeniden yaratma kuramina gore enerjisi tiikkenen
birey oyun sayesinde eski haline gelmektedir. Cocukluk déneminde sinifta yapilan
hareketli aktivitelerden sonra dinlendirici etkinliklere ¢ocuklarin daha hevesli ve
enerjik katilmasi bu goriisii destekler niteliktedir (Aksoy, 2014: 25). Lazarus'a gore
oyun kendiliginden gelisen ve her daim mutluluk veren 6zgir bir faaliyettir
(Ozdogan, 2009: 111).

Onciil Deneme/Hazirlik Kurami: Alman filozof ve psikolog Karl Groos
tarafindan gelistirilen bu kuram, igglidiisel bir eylem olarak oyunun c¢ocugu
yetigkinlige hazirlamasina ve dolayisiyla oyunun toplumsallagtirma goérevine isaret
etmektedir (Onur, 2016: 26). Groos’a gore oyun, gecmis iggiidiileri bir kenara
birakip gelecekte ihtiya¢ duyulacak giidiiler1 6grenmeyi hedeflemektedir. Cocuklar
ebeveynlerini taklit ettigi evcilik oyunlart gibi etkinlikler ile yetiskin hayatin
gerekliliklerini deneyimlemektedir (Aksoy, 2014: 26). Bu baglamda oyun, olgunluga
erisimde bagvurulan 6n denemeler olarak goriilmektedir (Ozdogan, 2009: 111). Aym
zamanda Groos, oyunun arinma/bosaltim islevinin oldugunu kabul ederek bireylerin
asosyal ya da saldirgan egilimlerinden oyun ile kurtulabilecegini belirtmistir

(Pehlivan, 2012: 35).

Yineleme/Tekrarlama Kurami: Granville Stanley Hall, oyunu gelecekteki
davraniglarin denemesi olarak goren Groos'un aksine oyunu ilkel hareketlerin
yinelenmesi olarak kabul etmektedir (D6nmez, 1992: 18). Darwin'in evrim
kuramindan etkilenen Hall, gelistirdigi bu kuramda “6zuni yineleme” kavramina
odaklanmistir (Onur, 2016: 50). Hall’e gore (Akt. Aksoy, 2014: 26) cocuklar, insan
evriminin gelisim siras1 (hayvan, yabani insan, kabile insani) ile oyunlar
oynamaktadir. Misalen c¢ete oyunlarindan o6nce ilkel insanlar gibi agaclara
tirmanmaktadirlar. Asil amaglanan ise oyun ile ilkel iggilidiilerin zayiflatilarak

¢ocugun ¢alisma gibi sorumluluklarina hazirlanmasidir.
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2. Dinamik Kuramlar

Psikoanalitik Kuramlar

Kisilik Gelisim Kurami: Her davranisin bir sebebi oldugunu savunan Sigmund
Freud'un bu kurami oyunun insanin farkinda oldugu ya da olmadigi duygularinin
aci1ga ¢iktig1, yani aslinda sans eseri olusmadigi goriisiinii icermektedir. Freud'a gore
birey arzu, duygu ve hayallerini, kurdugu oyunlarda kisi veya nesnelere yansitabilir.
Ozellikle ¢ocugun yasamindaki olumsuz olaylari oyunlarinda tekrarlamasi onlari
Oziimseyerek basa ¢ikmasini saglamakta ve oyunu i¢ diizenin korunmasinda rol
oynayan bir denge unsuru yapmaktadir. “Cocuk oyunda yetiskin rolii oynayarak
hayal i¢inde kazandigi duygularn ileride gercekler karsisinda kullanmak iizere
saklamaktadir.” (D6nmez, 1992: 19). Freud, oyunu cinsel ve saldirgan diirtiilerin ya
da travmalarin agiga ¢ikmasiyla bireyde rahatlamayi saglayan bir duygusal bosalim
(katarsis) aracit olarak gormektedir. Bu baglamda Freud’un oyunun duygusal
gelisimdeki 6nemine ve iyilestirici roliine dikkat ¢cekmesi oyun terapisi alanin1 da

biiyiik dlctide etkilemistir (Aksoy, 2014: 28).

Freud'un oyun konusunda italyan egitimci Montessori'nin fikirlerinden belirli
noktalarda ayrildigi bilinmektedir. Montessori'ye gore ¢ocuklarin oyunu ise gore
ikincil konumdayken Freud 'a gore birincil konumdadir. Montessori ¢ocugun dogasi
geregi oynadigini fakat bunun ancak sosyal uyuma hizmet ettiginde ve gergek
diinyay1 6grenmek icin kullanildiginda 6nemli oldugunu diisiinmektedir. Freud ise
cocuklarin hem gergeklik ilkesi hem de zevk ilkesine gore oyun oynadigini ve oyunun
dis diinyadan ¢ok bireyin kendini O6grenmesiyle ilgili oldugunu savunmaktadir
(Elkind, 1999, s. 92-95).

Psikososyal Gelisim Kurami: Erik Erikson, gelistirdigi bu kuram ile
ogretmenleri olan Montessori ve Freud'un oyun konusundaki fikirlerini birlestirip
daha da genisletmeyi hedeflemistir (Elkind, 1999, 5.96).

Erikson; Freud’un bir ¢ocugun egosunun oyun yolu ile tatmin edilip kendini
tyilestirmesi goriisiinii Tom Sawyer iizerinden verdigi O6rnekle irdelemistir. Tom
karakteri teyzesinin istegiyle bahgelerinin ¢itlerini boyarken, kendisiyle alay
etmesinden korktugu arkadasi Ben Rogers goriiniir. Ben, bir yandan elma yerken bir
yandan vapur sesleri ¢ikararak baslattigi oyununa bir kaptan gibi emirler vererek

devam eder. Tom’un buna aldirmadan calismaya devam ettigini gordiigiinde ise
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“Calismak zorundasin degil mi” diye Tom’a seslenir. Erikson bu 6rnegi organizma,
ego ve toplum agisindan degerlendirir. Ben karakterinin bir elma yerken aymi
zamanda birkac¢ kisi ya da nesneyi (vapur, kaptan, miirettebat) canlandirdigi ve
Tom’u gordigiinde sosyal gercekligi degerlendirmeyi de ihmal etmedigi dikkat
¢ekmektedir. Tom’un i¢inde bulundugu zor duruma karsin kendisinin 6zgiirliigiiniin
arttig1 goriilmektedir. Erikson'a gore Ben’in oyunu, aslinda onun bilylimekte olan ve
bedenindeki degisimlerle bas etmeye calisan bir ¢ocuk oldugunun gostergesidir.
Oyun yoluyla yetiskinligine g6z atar fakat kendini yine bir ¢ocuk gibi davranirken
bulur. Erikson, Ben'in beyin (kaptan), sinir ve kaslar (sinyal sistemi ve makine) ve
tiim bedeni (gemi) ile iyi isleyen bir oyun oynayarak egosuna karsi gegici bir zafer
kazandig1 sonucuna varmaktadir. O halde oyunun amaci, bedensel ve sosyal
sorunlarin kisinin benligiyle senkronize edilerek ego hakimiyetinin saglanmasi
olarak ifade edilebilmektedir (Erikson, 1987: 188-190). Erikson’in bu 6rnege iliskin
aciklamalarina bakildiginda oyun anlayisinin Freud'unkinden daha genis bir agilimi
oldugu goriilmektedir. Birey oyun ile sadece Freud'un belirttigi gibi olumsuz
duygularindan arinmayla kalmayip, fiziksel ve zihinsel gelisimindeki ic
huzursuzluklariyla da basa ¢ikmaya calismaktadir. Ayn1 zamanda Erikson’a gore
Montessori ile Freud’un oyun konusundaki toplumsal uyum - kisisel uyum ayrimina
gerek olmadigi gibi oyun ile isin de birbirinden ayrilmamasi, oyunun, ¢ocugun isi
oldugunun kabul edilmesi c¢ocuklarda saglikli bir ego gelisimine zemin

hazirlayacaktir (EIKind, 1999: 98-101).
Biligsel Gelisim Kuramlari

Piaget'in Biligsel Gelisim Kurami: Piaget’e gore ¢ocugun biligsel gelisiminin
temel dayanag su iki eylemdir:
1. Asimilasyon (6ziimleme): Cocugun yeni tanistig1 durum ya da nesneleri var

olan bilgi ve diisiince sistemiyle birlestirerek algilamasidir.

2. Akomodasyon (uyum): Cocugun kendi bilgi ve diislince sistemiyle
algilayamadigi yeni bilgileri sisteminde diizenlemeler yaparak uyarlamaya

calismasidir.

Piaget oyunu 6ziimleme, d6grenmeyi ise uyum eylemiyle iliskilendirmektedir.
Groos’un Hazirlik kuraminin tersine Piaget, oyunun cocuklara yeni bilgi ya da

beceriler kazandirmadigi goriisiine sahiptir. Piaget’e gore oyun sadece ¢ocukta var
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olan becerileri ve egoyu gelistirmeyi saglamaktadir. Bu goriistinde bir Montessori
okulunda calismasindan otiiri Montessori’nin tesiri olabilecegi diisiiniilmektedir

(Ulug, 2016: 56).

Piaget oyunlar1 ¢ocugun bilissel gelisim evrelerine gore alistirma oyunlari,
simgesel oyunlar ve kuralli oyunlar olarak smiflandirmaktadir. Alistirma oyunlar
dogumdan iki yasina kadarki siirecte bebegin haz duydugu elleri agip kapama gibi
tekrarlanan basit duyu motor faaliyetleridir. Simgesel oyunlar 2-7 veya 2-11 yas arasi
cocuklarin gercek yasamindaki olaylar1 gerceklige uyma kosulu olmadan, hayali
nesnelerle simgelestirdigi  oyunlar1  kapsamaktadir. Zihinsel gelisimin ileri
evrelerinde olan 11-12 yas aras1 ¢ocuklarda ve yetiskinlerde oyun kadar kurallar da
onem kazanmakta ve spor oyunlart gibi kuralli oyunlar 6n plana g¢ikmaktadir

(D6nmez, 1992: 20).

Biligsel ve Dil Gelisimi Kurami: Lev Vygotsky, gelistirdigi bu kuramda
oyunun nasil olustugu, kokeni ve c¢ocugun gelisimine etkisiyle ilgilenmistir.
Vygotsky’e gore oyun, okul oncesi donemdeki cocuklar icin en énemli etkinlik
olmasa bile ¢ocugun gelisimine biliylik katki saglamaktadir. Vygotsky oyunun
cocugun haz araci oldugu goriisline katilmamakla birlikte oyunlarin ¢ocugun ihtiyac,
duygu veya egilimlerini anlamak i¢in incelenmesi gerektigi diisiincesindedir (Ulug,
2016: 58). Vygotsky’nin kurami, Piaget’in kuramimdan pek c¢ok noktada
ayrilmaktadir. Vygotsky’e gore Piaget’in yaptigi gibi kuralli oyun diye bir ayrim
yoktur; batln oyunlar hem hayal {iriini hem de kurallidir (Aksoy, 2014: 30).
Piaget’in aksine Vygotsky, oyunun ¢ocuga yeni bilgiler kazandirdigini, dil
gelisiminde ve problem ¢ozmede yardimci oldugunu savunur. Piaget oyunun
cocugun bireysel gelisimi tizerine etkisiyle ilgilenirken Vygotsky, ¢ocugun oyun ile
gelistirdigi sosyal etkilesimine de dikkat ¢eker (Onur, 2016: 29-30). Oyunda islenen
konular ve oynanan roller ¢ocugun kendi toplumunun sosyokiiltiirel yapisim
tanimasini saglarken ileri diisiinme ve anlam ¢ikarma yetenegini de gelistirmektedir.
Bu noktada Vygotsky’nin yakinsal gelisim alani kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Bu
kavram c¢ocugun kendi kendine yapabildikleri ile birinin yardimiyla ya da oyundan
edindikleriyle yaptiklarinin arasindaki uzaklik olarak agiklanmaktadir. Bu durum da
cocugun birine gereksinmeden oyun ile kendine bilissel destek sagladigim

gostermektedir (Ulug, 2016: 59).
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Bruner'in Biligsel Gelisim Kurami: Jerome Bruner, oyunun bir 6grenme aract
oldugu konusunda Vygotsky ile hemfikirdir. Bruner’e gore oyun, ¢ocugun herhangi
bir kaygi ya da baski hissetmeden risk aldigi, esnek diisiinmesine ve problem ¢ézme
hiinerini gelistirmesine firsat tantyan bir ortamdir. Cocuk oyun iginde keyifli kesifler
yaparak matematik, dil gibi alanlarda ve nesne kullaniminda kendini gelistirmektedir.
Ayni1 zamanda c¢ocuk oyun sirasinda oyunun sonucuna degil de sadece oyuna
odaklandig1 i¢in yeni deneyimlere ya da basarilara agiktir, bu yiizden Bruner oyunun
sonucuyla degil anlamiyla ilgilenmektedir (Aksoy, 2014: 31). “Cocuklar oyunda bir
amaca ulasmak i¢in girdikleri baski altinda yapamayacaklari, yeni ve beklenmedik
davraniglart sergilerler. Bu nedenle, oyun cocuklarin davranissal segeneklerini

artirarak onlara esneklik saglar” (Ulug, 2016: 59).

Haz Arama/ Uyariima Kurami: Daniel Berlyne, insanin stirekli bir hareketlilik
ile ¢evreyle etkilesim halinde oldugunu ve genel olarak heyecan arama davraniginda
bulundugu goriisiindedir. Alisilmadik nesne ya da olaylarla karsilasildiginda haz
seviyesi oldukca fazla yikselirken, yetersiz uyaranlar haz seviyesini disiiriip
cocugun sikilmasini saglar (Ulug, 2016: 53). Berlyne’e gore oyun, ¢ocugun kesifler
yapmasina olanak taniyan ve ¢ocuk i¢in dnemli uyaranlar iceren keyifli ve heyecanl
bir etkinliktir. Oyunun ortaya ¢ikisinda ¢ocugun merkezi sinir sisteminin haz almay1/
uyarilmay1 en {ist seviyede tutma arzusu rol oynamakta ve ¢ocuk bunun sonucunda

icinde bulunan merakla yeni bilgiler edinmek istemektedir (Aksoy, 2014: 32).

2.2. Oyuncak ve Tarihsel Seriveni

Oyuncak kavrami TDK’de “oyun araci, Onemsiz ve kolay is; bagskalar
tarafindan bir ara¢ gibi kullanilan, hice sayillan giligsiiz kimse” olarak
tanimlanmaktadir (TDK, t.y.b). Ancak islevleri goz Oniline alindiginda oyuncak

kavraminin ¢ok daha genis bir agilima sahip oldugu anlasilmaktadir.

Oyun gibi oyuncak kavrami da genel olarak psiko-egitsel, sosyokiiltiirel ve
tarihsel acilardan incelenmistir. Ornegin Ozhan’a gore (2005: 231) oyuncak, “cesitli
maddelerden yetiskinlerce veya cocuklarin kendilerince yapilan, tek ya da grup
olarak oynanabilen, ¢ocugun hayal diinyasini gelistiren, onu eglendiren, egiten,
paylasimci yapan nesnelerdir”. Swiniarski “Oyuncaklar ulusal simgelerdir ve siyasal,
tarihsel toplumsal olaylar1 yansitir” goriisiindedir (Akt. Ciftei, 2014: 108). Onur’a
gore (2010: 56) ise oyuncaklar toplumsal-kiiltiirel yapiy1 yansitmakla kalmayip,
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yapiminda kullanilan teknik ve materyalleri ile doneminin ekonomik ve siai

sartlarin1 da gostermektedir.

Oyuncak sozliikte “oyun araci” olarak tanimlansa da bazi kisilerce oyuncak ile
oyun aracit kavrami arasinda ayrimlar yapilmistir. Oyun araci, oynanan oyuna 6zgl
ve oyun bittiginde manasini yitiren, toplu kullanilan nesneler (bestas oyununun
taslar1 gibi) iken oyuncaklar kisiye 6zeldir. Boratav’a (Akt. Onur, 2013: 187-188)
gore kisinin tek basina oyun oynamasina olanak taniyan nesne olan oyuncak, toplu
oyunlarda da kullanilabildiginde aym1 zamanda bir oyun aracidir. Ancak
halkbilimcilerce bazi nesneler (bilye, asik kemigi gibi) oyun olusturamadigi, sadece
oyunda kullanildig1 gerekgesiyle yalnizca oyun araci olarak kabul edilmektedir.
Yavuzer’e gore (Akt. Cakmak, 2016: 215) ise oyuncak, cocugun oyununu
gerceklestirmesi icin kullandig: her tiirlii aractir. Bu goriise benzer bir yaklasimi olan
Akkaya (2018: 23) oyuncak veya oyun araglarini lige ayirmaktadir:

1. Dogada bulunan, hicbir diizeltme yapilmadan oyunda kullanilan tas,
camur, kum ve agac¢ gibi malzemeler

2. Dogadan elde edilen ancak insan eliyle islendikten sonra oyunda kullanilan
malzemeler

3. Kimyasal maddelerin karigimiyla fabrikada iretilen oyuncak ve
malzemeler (plastik ve kagit gibi)

Cohen’e (2006: 54-55) gore oyuncaklar, cocugun hem eglence aract hem de
motor becerilerini, fantezi diinyasin1 gelistiren ve sosyallesmesini saglayan,
hayatindaki 6nemli bir parcadir. Oyuncaklarla oynamak c¢ocugun dogal olarak,
icinden gelerek yaptigir bir eylemdir. Piaget, ¢ocuklarin oyuncak bebeklerine giin

icerisinde yagadig1 olumlu ya da olumsuz deneyimleri yansittigini1 gézlemlemistir.

Oyuncak konusunda ¢ok sayida aragtirmast bulunan Katriina Heljakka,
hazirladig1 tabloda (Sekil 2.5) (Heljakka, 2018) oyuncak deneyiminin boyutlarini

fiziksel, kurgusal, islevsel ve duygusal acilardan ele almistir.
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Physical Fictional
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Affective

DOUBLE GLOW.

ENTERTAINMENT

Sekil 2.5. Katriina Heljakka, Dimensions of the toy experience, 2017.

Inal (2005: 254), oyuncag “giiniimiizde ¢ocukluk ¢ag1 ve diinyasinin eglence
ve Ogrenme gereksinimine yonelik olarak toplumsal gergekligin yetiskinler
tarafindan minyatiir bigimde tasarimlandig1 ve yeniden iiretildigi oyun arac1” olarak
nitelendirmektedir. Tam bu noktada akillarda “Oyunlar, oyuncaklar ve oyun araglari
tizerinde hep yetigkinlerin gdlgesi mi var?” sorusu belirmektedir (Onur, 2013: 162).
Barthes’a (1996: 53-54) gore oyuncaklar “insan nesnelerinin kiiciiltiilmiis
kopyalaridir”. Yetiskin yasamini anlatan, cocugun diisiinmesine firsat vermeden onu
yetiskin rollerine hazirlayan asker, postact ve Vespa gibi Fransiz oyuncaklar1 bunun
en iyi ornegidir. Her daim bir sey anlatan Fransiz oyuncagi karsisinda ¢ocuk sadece
kullanicidir, hi¢cbir zaman yaratici olamaz; kesfetme, heyecanlanma, sasirma ve
sevinme gibi duygulardan uzak kalir. Oysaki oyuncagin en onemli islevleri kisinin
uyarilmasini saglayarak haz yaratmasi, kesifler yapmasina olanak tanimasi ve kisinin
yaratict yoniinii gelistirmesidir (Ulug, 2013: 258-259). Cocuklar oyuncaklar ile
oynarken hem Kkendilerini hem dinyay: tanir hem de imgeleme ve diislem
diinyalarim1 gii¢lendirir (Elkind, 2011: 31-32). Cocukluk tarihi alaninda uzman olan
ve ¢ocukluk miizelerinde baskanlik yapmis Anthony Burton oyuncaklarin var olma
sebebini soyle agiklar: “Oyuncaklarin en biiyiik ¢ekiciligi bize diinyayr minyatiir
halinde gdstermeleridir (...). Oyuncaklar ¢ocuklarin kendi giiglerini fark etmelerine
ve yetiskinin diinyasina uyum saglamalarina yardim ederler.” (Akt. Onur, 2010: 21).
Ozhan (2005: 232) ise oyuncagm ¢ocuk gelisiminde “el becerilerini gelistirme, bir
seyi bagkalartyla paylasma, sosyal gelisimini saglama, hayal gii¢lerini ve zihin
gelisimlerini saglama, bozdugu seyi yeniden yapma, say1 kavramini gelistirme” gibi
islevleri oldugunu savunmaktadir. Kapitalist sistem ile birlikte oyuncak, sadece bu

islevleriyle bilinen masum bir kavram olmaktan ¢ikip daha karmasik bir hal almistir.
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Cinsiyet ayrimcilig, siddet, ataerkillik iizerine mesajlar veren ve ¢ocuga korku gibi
duygular1 yerlestiren oyuncaklar bunun géstergesidir (Mynheer, Akt. Inal, 2005:
255).

Varolusu insanlik tarihi kadar eski olan oyun gibi oyuncak da pek ¢ok ¢aga ve
kiltiire taniklik etmis ve giinlimiize gelene kadar teknik, malzeme, islev bakimindan
degisimler gdstermistir. Onur’a (2013: 162) gore oyuncagin tarihi; endiistri, kiiltiir,
sanat, egitim, cocukluk tarihleri gibi toplumsal tarihin tiim alanlariyla iligkilidir. Bu

ylizden oyuncagin tarihi, ugranacak pek ¢ok duragin oldugu bir yolculuktur.

“(..) Eski caglarda agag, kemik, toprak, cam ya da metalden yapilan kisacasi
hammaddesi dogada bulunan ve oyun oynamak i¢in dogadaki seklinden farkli bir
sekle doniistiiriilen her sey oyuncak kapsamina girerken zaman zaman bazi maddeler

dogadaki haliyle de oyuncak olarak kullanilabilmistir” (Uhri, 2018: 44).

Oyuncak adi altinda incelenebilecek nesnelerin ortaya ¢ikisi tarihi ¢aglarin
baslangicina dayandirilsa da Paleolitik ve Neolitik donemlerdeki duvar resimleri, tas-
kemik objeler ve Tun¢ Cagi’na ait c¢ingiraklarin da oyuncaklarin temelini
olusturdugu disiiniilmektedir. (Cakir, 2018: 64). Tiirkiye’nin Siirt ilinde bulunan
Basur Hoyiik’te yapilan kazilarda Erken Tun¢ Cagi’ndan kalma diinyanin en eski
figuratif oyun seti bulunmustur (Sekil 2.6) (Saglamtimur, 2020). Domuz ve kdpek
seklinde heykelciklerden, farkli geometrik sekillerde oyun taglarindan ve zardan
olusan bu setin giinimiizdeki satrang gibi zeka-strateji oyunlarinin atasi oldugu
digiiniilmektedir (Saglamtimur, 2018: 56-59). Sanlurfa’daki Sogmatar Antik
Kenti’ndeki kaz1 ¢calismalarinda ise nekropol alaninda bir mezar odasinda yine Tung
Cagi’ndan kalma, krallarin ¢ocuklarina yaptirdigi diistiniilen yaklagik bes bin yillik
pismis toprak oyuncak at arabasi, arabaya ait tekerlekler ve ¢ingirak (Sekil 2.7) (AA,
2017) bulunmustur. Bu tiirdeki oyuncaklarin en eski Orneklerinden olan bu
oyuncaklar, dénemin sanat ve oyun anlayisindan izler tagirken bu ¢agda ¢ocuklarin

oyuncaklariyla birlikte mezara gomiildiigiinii de gostermektedir (AA, 2017).
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Sekil 2.6. Siirt’te Bagsur HOyiik erken Tung Cagi mezarlarinda  Sekil 2.7. Sanlurfa’da Sogmatar
ortaya cikarilan oyun taslar, yaklasik M.0.3100- Antik Kenti’nde
2900. bulunan oyuncak at
arabast ve ¢ingirak
ornekleri, Tung Cag1.

Gliniimiizdeki pek c¢ok oyuncagin ilk orneklerine Antik Cag’daki yazili
kaynaklarda da rastlanmaktadir. Ornegin Herodotos Lydialilarin zar, asik ve top
oyunlart oynadiklarindan, Sokrates ve Horaca oyuncak atlardan, Aristophanes
oyuncak ev ve sandalyelerden, Plutarkos seramik bebeklerden, Kallimako mumdan
yapilan bebeklerden, Demostenes ise eklemleri oynayan pismis toprak bebeklerden

bahsetmektedir (Yaras ve Yaras, 2011: 63).

Diinyadaki ilk oyuncaklar1 bulmak {izere gergeklestirilen arkeolojik
arastirmalar sonucu Sibirya, Misir, Indus Vadisi ve Anadolu gibi ¢esitli yerlerde
bulunan bazi nesnelerin oyuncak olarak nitelendirilmesi tartigsmalara sebep olmustur.
Ciinkii dogada kaybolmasindan 6tiirii baz1 oyuncaklarin giinlimiize ulasamamasi ve
oyuncak ile ritliellerde kullanilan nesnelerin birbirine benzemeleri bu aragtirmada
kesin bir sonuca varilamayacagini gostermektedir (Uhri, 2018: 46). Oyuncak
bebekler ile adak heykelciklerinin birbiriyle karistirilmast bu duruma 6rnek olarak
gosterilebilir. Dini anlam tasiyan, Tanrtya adak i¢in birakilmis pigsmis toprak bebek
heykelleri oyuncak olarak nitelendirilemez; yalnizca ¢ocuklarin rahat oynamasi i¢in
oynar eklemli olarak tasarlanan bebeklerin oyuncak oldugundan emin

olunabilmektedir (Yaras ve Yaras, 2011: 64).

Niemann’a (1991: 55-56) gore Tas Devri’nde ortaya ¢ikan kadin bedeninin
detaylandirildigi, dogurganligi simgeleyen ve tapinma nesnesi olarak da kullanilan
bebek formlar ilk bilingli insan figiirleridir. Fakat oyuncak olarak nitelendirilen ilk
bebek figrleri Ilk Cag’da M.O. 2. yiizyilda Misir’da karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil
2.8) (British Museum, t.y.b). Oyuncak bebek gibi topag (M.O. 1400'ler), cember ve
tahta at gibi baz1 hayvan figlirli oyuncaklarin da ilk ornekleri (Sekil 2.9) (British
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Museum Images, t.y.) Misir’da bulunmustur. Eski ¢aglardan beri hayvan imgesinin
oyuncaklarda siklikla kullanildig1 bilinmekte, bu oyuncaklarin tapinma islevinin de
oldugu diisiiniilmektedir. Eski Misir’da firavunlarin minyatiir silah gibi oyuncaklar

ile gdmiilmesi de bir bagka ritiieldir (Onur, 2010: 56).

o'V’ée

Sekil 2.8. Rag Doll (Bez Bebek), Sekil 2.9. Misir Oyuncaklari (¢ingirak, topag ve oyuncak
Pacavra, papirils, keten, kedi), M.O. 1550-1070, Uretim yeri: Teb,
yin ve cam boncuk, 19,5 Masir, British Museum, London.
cm, Uretim yeri: Misr,

British Museum, London.

[lk Cag’in ilk oyuncak bebeklerinden biri de Misir Uygarhigi'nin kiirek
bebekleridir (Sekil 2.10) (Met Museum, t.y.b). 7-10 in¢ yiiksekliginde ahsap bir
kiiregin iizerine tasarimlanan bu bebeklerin govdesi geometrik sekillerle donatilirken
saglart da kil boncuklarla siislenmistir. Onemli bir detay1 ise {izerlerindeki

dogurganlik simgeleridir (King, 1978: 3-4).

Sekil 2.10. Paddle Doll (Kurek Bebek), M.O. 20301802, Ahsap, ¢amur, keten ipi, boya, 22.8 cm,
Uretim yeri: Teb, Misir, Metropolitan Museum of Art, New York.
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Oyuncak bebek yapimi M.O. 8-6. yiizyillarda Yunanistan'da da
stirdiiriilmiistiir. Geometrik donemde Boitia'da iiretilmis olan Helen diinyasinin ilk
oyuncak bebekleri can seklindeki goévdesi geometrik sekillerle veya hayvan
motifleriye bezenmis, yalnizca bacaklar1 oynayan figiirlerdir (Sekil 2.11 ve 2.12)
(Met Museum, t.y.c ve Musée du Louvre, 2003). Bazi arastirmacilar tarafindan ¢an
bebeklerin oynar eklemli bebeklerin atasi oldugu fikri ortaya atilmistir (Yaras ve
Yaras, 2011: 65-66). Bu bebeklerin idol/Tanri-tanriga figiirinleri ile karistirilma
ihtimali varsa da bu, oyuncak bebeklerin kollarina agilan deliklerden teller
gecirilerek hareket ettirilebilmesinin saglanmasiyla engellenmistir. “Baslarinda
stephane (basi cevreleyen celenk seklinde baslik) veya polos (silindirik baglik),
ellerinde krotalon (miizik aleti, ¢alpara) ve kisa khiton (uzun ve kolsuz eski Yunan
giysisi) giymis” bu bebekler Latince pupus ya da pupa olarak adlandirilmis; ayni
zamanda dans¢t bebek olarak da nitelendirilmistir (Cakir, 2018: 70-71).

Sekil 2.11. Terracotta jointed doll (Pismis Sekil 2.12. Idole Cloche (Can Idolii), yaklasik

toprak eklemli bebek), M.O. 5. M.O. 700, 40cm, Musée du
yizyll, 12 cm, Yunanistan, Louvre, Paris.

Metropolitan Museum of Art, New

York.

[lk Cag’da oyuncaklarin din ile yakindan iliskili oldugunun en onemli
kanitlarindan biri Eski Yunan ve Roma'da goriilen geleneklerdir. Bu geleneklere gore
evlenme cagina gelen kiz ¢ocuklari oyuncaklarini Artemis, Aphrodite, Athena ve
Demeter gibi tanricalara adamaktadir. Roma’daki bir baska gelenek de rahibelerin
Oliirken dahi koruduklar1 bakireligi ve c¢ocuk safligin1 simgelemesinden dolay1

oyuncak bebekleri ile ggmulmesidir (Akt. Bener, 2016: 160-161).
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Romali ¢ocuklar pismis topraktan -ithal- Yunan bebekleriyle oynarken o&te
yandan kemik, sert aga¢ ya da fildisi gibi materyallerden bebekler de imal edilmistir
(Onur, 2016: 97). Roma yeralti mezarliklarinda siklikla rastlanan kemik ve fildisi
bebeklere Vatikan’in Museo Cristiano’sundaki hi¢ yayimnlanmamis figiirler 6rnek
olarak gosterilebilmektedir (Sekil 2.13) (Elderkin, 1930: 473) (Akt. Elderkin, 1930:
472).

Sekil 2.13. Roma’da bulunan kemik bebekler, Museo Cristiano, Vatican.

Antik Cag’da ¢ocuklarin dogduklarinda ilk tanistigi oyuncak olan ¢ingiragin
oyalama ve uykuya dalmay1 saglama islevlerinin yani sira ¢ingiragin igine konulan
kurt disi ya da mercanin ¢ikardig: sesin kotii ruhlart kagirdigina da inanilmaktadir.
Eski Yunan ve Roma’da hayvan bi¢imli (Sekil 2.14) (Met Museum, t.y.d), sapli,
cocuk bigimli ve biberon seklinde olmak iizere dort gesit ¢ingirak gorilmiistiir

(Cakir, 2018: 76 ve Bener, 2016: 143-146).

Sekil 2.14. Terracotta rattle in the form of a pig (Domuz seklinde pismis toprak ¢ingirak), Roma, M.S.
2. yluizyil, Pismis toprak ve cam, 8,9 cm, Metropolitan Museum of Art, New York.
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Eski Yunan ve Roma’da goriilen diger oyuncaklar ise ustalik gerektiren yo-yo
(Sekil 2.15) (Wikimedia Commons. 2008), asik kemigi, bilye, topag (Sekil 2.16)
(MFA, t.y.), top (Sekil 2.17) (NAM, ty.) ve ozellikle Bizans donemi mozaiklerinde
betimlenen ¢ember (Sekil 2.18) (istanbul Valiligi, 2019), dokuz tas ve damadir
(Onur, 2016: 98 ve Basaranbilek, 1993: 53).

Sekil 2.15. Yo-yo oynayan c¢ocuk, Sekil 2.16. Palmetler ve su kuslari ile siislenmis topag,

yaklasik M.O. 440, Yunanistan, yaklasik M.O. 4. yiizyil,

Staatliche  Museen  zu Seramik ve siyah figiir teknigi, 9,5 x 7

Berlin, Berlin. cm, Museum of Fine Arts Boston,
Boston.

Sekil 2.17. Pire’de bulunan mermer bir Sekil 2.18. Cember oynayan c¢ocuklarin betimlendigi

mezar  stelinin  pargas. bir Bizans mozaigi, M.S. 5. yiizyil,
M.O. 400-375, 0,44 m X Biyik Saray  Mozaikleri  Miuzesi,
0,33 m, National Istanbul.

Archaeological  Museum,

Athens.

Antik Yunan ve Roma donemlerinde popiilerlik kazanmis bir diger oyuncak da

pismis toprak, ahsap veya kemikten yapilmis, iple g¢ekilebilen ve at, horoz gibi
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bi¢cimlerde olan tekerlekli arabalardir (Sekil 2.19) (British Museum, t.y.c) (Akt.
Akylrek, 2014: 26).

Sekil 2.19. Tekerlekli boyali ahsap oyuncak at, Roma dénemi, 7,6 X 11,5cm, British Museum,
London.

[Ik Cag’in pismis toprak, agag, deri, tas gibi dogal malzemelerle yapilan ilkel
oyuncaklarimi Orta Cag’in dovme demir hayvan ve tahta bebek gibi oyuncaklar
izlemektedir. Avrupa'da oyuncak sanayiinin temelini olusturan da bu oyuncaklardir
(Onur, 2010: 57). Ortagag’da da Ik Cag’daki gibi oyuncak bebek, oyuncak araba ve
degnek at gibi oyuncaklar revagta olup bu oyuncaklar donemin soylularinin ¢gocuklari

icin satilmaya baslanmistir (Cakmak, 2016: 215).

12. yiizy1l itibariyle i¢inde oyuncaklarin da oldugu tiim iiretim nesnelerinin
satildig1 bilinmektedir. Bu donemde en ¢ok iiretilen oyuncaklar arasinda oyuncak
bebek, topag, minyatiir gemi, firdondii ve diabolo vardir. (Onur, 2016: 98-99).
Oyuncak bebek cesitliligi artmig; kent pazarlar1 ve panayirlarinda basit kil bebekler
uygun fiyatlara satilmigtir. Bunun yani sira gosterisli giysilerle hazirlanmis sovalye
tocken (Sekil 2.20) (Met Museum, t.y.e) gibi soylu oyuncaklar da iretilmistir
(Niemann, 1991: 56).

Sekil 2.20. Fransa’da bulunan sdvalye tocken oyuncaklari, 12-15. yiizy1l, Metropolitan Museum of
Art, New York.
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13. yiizyilda oyun ve oyuncaga iliskin 6nemli bir gelisme olarak Kastilya Krali
X. Alfons’un satrang, zar gibi bazi oyun ve oyuncaklardan bahsettigi “Oyunlar
Kitab1” yayimlanmustir. Yine bu ylizyilda Strazburg’da ¢ingirak islevi bulunan kadin
heykelciklere rastlanmistir. 14. yilizyilda yapilan topag, degnek at, top, oyuncak
bebek ve araba gibi oyuncaklarin betimlendigi resimler oyuncak ¢esitliliginde pek
fazla degisim yasanmadigini gostermektedir (Onur, 2016: 99, 187). Ancak oyuncak
bebek konusunda bir yenilik olarak manken bebek/moda bebegi karsimiza
cikmaktadir. Yazili kaynaklara gore 1396 yilinda Bavyera Kraligcesi Isabella, VI.
Charles ile evlendiginde yeni moda giysileri tanitmak iizere Paris’te bir manken
bebek yapilmasint emretmistir. Fransa’nin giincel modasini gostermek igin
Ingiltere’ye gonderilen manken bebegin kiyafetlerinin giyilebilsinler diye gercek
boyutlarda yapildig: diisiiniilmektedir. Bu baglamda bu tiir oyuncaklarin kii¢tik bir
oyun nesnesi degil gorkemli bir yetiskin oyuncagi oldugunu sdylemek miimkiindiir

(King, 1978: 47).

15. yilizyillda oyuncak freticileri kendilerine 06zgii malzeme ve teknikler
kullanarak uzmanlasirken yeni bir oyuncak tiirii olan mini helikopterler de
goriilmeye baslanmistir. Ote yandan egitimde oyunun yarari konusu hala tam
anlagilamadig1 gibi oyuncaklar1 yararsiz hatta tehlikeli bulanlar (Rabelais ve
Montaigne) da vardir. Ilk Fransizca-Latince sozlikte (1542) bile bulunmayan
oyuncak sozcligli, Ronesans yazar1 Pierre de Ronsard’in g¢abalariyla edebiyat ve
egitime kazandirilmistir. Pieter Bruegel, Albrecht Direr, Lucas Cranach gibi
ressamlar ise Ronesans donemi resimlerine oyuncagi yerlestirmis ve resimlerinden

anlasildig1 tizere bu donemde oyuncak ¢esitliligi artmistir (Onur, 2016: 99-101).

1400 yillardan itibaren Niirnberg, -Albrect Direr gibi- sanatgilarni ve
zanaatkarlarini koruyan kiiltiirlii ve zengin tiiccarlar ile ticari bir sehir olarak 6n
plana ¢ikmaktadir. Bunun yanmi sira ¢gam ormanlari bakimindan zengin olmasi ve
yetenekli ahsap iscileri dolayisiyla Almanya, bu donemde oyuncak endiistrisinde
biiyiik bir atilim gostermistir. Niirnbergli zanaatkarlar ilk baslarda panayir gibi kii¢lik
etkinliklerde oyuncak ve benzeri calismalarini satarkan zamanla fuarlara katilmaya
baslamis ve oyuncaklart Avrupa’ya ihrag¢ edilmistir (Jaffe, 2006: 35-36). 1413-1465
yillart arasinda Niirnberg’in oyuncak bebek yapimcilari yani docken macher giderek
uzmanlasmistir. Giintimiizde hala bu bolgede oyuncak bebek i¢in docke denildigi
bilinmektedir (Fraser, 1966: 66-67).
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1558 yilinda Bavyera Diikii V. Albrecht i¢in bilinen en eski oyuncak bebek evi
(Sekil 2.21) (Ross, 2004: 11) iiretilmistir (Richards, 2004: 4). 1590 dolaylarinda ise
su an Isve¢’teki Livrustkammaren Miizesi’nde sergilenen bir oyuncak bebegin (Sekil
2.22) (SHM, 2017) IX. Charles’in kizlarindan biri i¢in tasarlanmis olabilecegi
diistiniilmektedir. Bu donemden giiniimiize ¢ok iyi durumda ulagmis en eski oyuncak
bebeklerden biri olan bu bebek, oldukca ihtisamli giyimiyle dénemin modasini
yansitirken ayni zamanda, oyuncak bebegin gelisim seriivenini de gdstermektedir
(King, 1983: 22-23).

Sekil 2.21. Bavyera Diikii V. Albrecht icin Sekil 2.22. Isve¢ moda bebegi, 1590 dolaylar,
yapilan oyuncak bebek evi, 1558. 19.5 cm, tafta, ¢elik tel, glimiis tel,
ipek, ipek, kadife, inci, altin tel,
The Livrustkammaren Museum,
Stockholm.

Yiikselisi 20. yiizyila kadar siirecek bir oyuncake¢ilik merkezi haline gelen
Almanya’da 16. yiizyi1lda ahsabin yaninda teneke ve kursun oyuncaklar; 18. ylizyilda
sallanan atlar, kart desteleri, yapbozlar, bebek evleri, kagit bebekler ve oyuncak

askerler tiretilerek oyuncak cesitliligi artirilmigtir (King, 1985: 7-8).

18 yiizy1l, ingiltere'de John Locke ve Isaac Watts gibi donemin aydin isimleri
sayesinde oyun ve oyuncagi reddeden piiriten yaklasimdan uzaklasilan, hem
cocukluk hem oyuncak tarihi agisindan devrim niteliginde bir dénem olmustur.
Onceleri ¢ocuklari ileriki yasamlarina hazirlik amagl yalnizca disiplinli bir egitim
hayatina yonlendiren ebeveynler, bu donemde g¢ocuklarin eglenceye ve oyuna da
hakki oldugu ve bunlarin egitime olumlu bir etkisi olabilecegini kavramistir. Bu
gelismeyle birlikte Avrupa’daki yeni endustriyel teknikler de oyuncak ticaretinin

canlanmasina ve ilk kez seri tiretilen metal oyuncaklar gibi ¢ok sayida yeni oyuncak
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gelistirilmesine olanak tanimmistir. Bu yeni oyuncaklardan bir tanesi kuskusuz
oyuncak bebek evleridir. ilk olarak Almanya ve Hollanda'da goriilen minyatiir evler,
oyuncak olarak degil, degerli minyatiir esyalarin gdsterimi igin yapilmisken ingiliz
oyuncak bebek evleri cocuk oyuncaklari olarak tiretilmistir. Ayni1 zamanda bu evler,
kiz ¢ocuklarina baz1 ev esyalarinin kullanimini gosterip, dikis i¢in ilham vermesi ile
egitici oyuncaklar olarak goriilmiistiir. Bunun yan1 sira bu dénemde egitici oyuncak
olarak resimli alfabe kartlari, tarihi ve kutsal kitaplarla dolu minyatiir kitapliklar,

harita yapbozlari1 ve bazi masa oyunlar1 da tiretilmistir (Flick, 1985: 5-8).

Otomatik oyuncaklar tarihin ¢ok eski donemlerine dayanmakta, zira antik ¢ag
kaynaklarinda dahi kendi kendine hareket edebilen heykel ya da bebeklerden stz
edilip mekanik oyuncaklara gondermeler yapilmaktadir. 18. ve 19. yiizyillar ise
otomatlar ve mekanik oyuncaklarin altin ¢aglar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
donemde anatomik yapisi tamamen dogru olan ve sarki sdylemek gibi birgok eylemi
gerceklestirebilen otomatik insan ve hayvan oyuncaklari iretilmeye baslanmigtir
(Fraser, 1966: 108-115). 18. yiizyilda ozellikle Almanya’da biiyiik otomat
tireticilerinin oldugu bilinmektedir. Bunlardan ikisi Pierre Kintzing ve David
Roentgen, 1784 yilinda Fransa Kralicesi Marie-Antoinette i¢in Automate: Joueuse de
tympanon (Otomat: Santur calar) (Sekil 2.23) (Arts et Métiers, t.y.) otomatini
tretmistir (Akt. Tez, 2008: 145-146).

Sekil 2.23. Pierre Kintzing ve David Roentgen, Automate: Joueuse de tympanon (Otomat: Santur
calar), 1784, Musée des arts et métiers, Paris.

Icinde hareket edebilen oyuncak bebeklerin oldugu miizik kutular1 19. yiizyila
tarihlenir. Yiiriiyen oyuncak bebekler de bu yiizyilin 6nemli yeniliklerinden biridir.

Bu bebekler ilk olarak 1836 yilinda Paris’te ortaya ¢ikmis; bunu 1844°te yiirliyemese
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de kendi basmma ayakta durabilen oyuncak bebekler izlemistir. Patenti alinan ilk
yiirliyen bebegin ise 1862°de Amerika’da yapilmis oldugu bilinmektedir. 1820’lerde
Johann Maelzel tarafindan ilk konusan bebek tiretilmistir. 1880'lerde Thomas Edison
bu bebekler i¢in yuvarlak diskli bir fonograf gelistirerek gramafondaki kaydi
degistirir gibi bu diski degistirerek sozleri degistirilebilen oyuncak bebekler ortaya
¢ikarmigtir. Ayni zamanda 1800’11 yillarda tomatrop, fenakistiskop, zoetrop gibi pek
cok optik oyuncak uUretilmesi, akabinde oyuncak panorama ve oyuncak tiyatrolarinin
(Sekil 2.24) (VAM, 2009) ortaya ¢ikmasi da 6nemli gelismelerdendir (Fraser, 1966:
119-131).

Sekil 2.24. Richard Brinsley Sheridan'in Pizarro oyunundan bir sahneyi gosteren balmumu figiirli
oyuncak tiyatrosu, yaklasik 1799, Victoria and Albert Museum, London.

1830’larda buharli trenlerin icat edilmesinin ardindan oyuncak trenler de
iiretilmeye baslamustir. Ik oyuncak trenler ahsap malzemeden olup hareketsizken
daha sonralar1 saat mekanizmasiyla ¢aligtirilan metal trenler iiretilmistir. 1920’lerde
ise elektrikli oyuncak trenler gelistirilmis ve onlara gergek trenlerin isimleri
verilmistir (Khanduri, 2002: 8-9). 19. yiizyilda baski tekniklerinin gelismesiyle yeni
bir oyuncak tiirii olan, ipi ¢ekildiginde hayvan sesleri ¢ikaran resimli kitaplarin da
tiretildigi bilinmektedir. Bu donemde oyuncak ¢esitliligin oldukga artis gostermesi
Kralice Victoria'nin ¢ocuklarinin oyuncaklarindan da anlasilmaktadir: “minyatiir el
arabalari, bahce aletleri, oturma odasi1 takimi, bakkal diikkani, davullar, cay
takimlari, cesit ¢esit bebekler, oyuncak tiyatrolar, kurmali trenler, miizik otomatlari,

bebek evleri, model diikkanlar, tahta atlar...” (Onur, 2010: 67-68).

John Locke, Rousseau, Edgeworth, Froebel, Pestalozzi ve Montessori gibi
isimler, okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin egitici oyuncaklar ile oynayarak 6grenmesi
ve kesfetmesi gerektigini savunmaktadir. Bu gelismelerle birlikte tarihsel slrecte
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oyun ve oyuncagin onemi giderek artmistir. 1837 yilinda oyuncak endiistrisi hizla
gelisen Almanya'da filozof-egitimci Froebel’in ilk anaokulu agilmustir. Ingiltere’de
ise ilk anaokulu Johannes ve Bertha Ronge tarafindan 1851 yilinda agilmis, akabinde

Avrupa ve Kuzey Amerika'da da anaokullar1 agilmaya baslanmistir (Jaffe, 2006: 89).

Tim bu gelismeler yasanirken madalyonun 6teki yliziinde sanayi devrimiyle
birlikte oyuncaklar hizla artmigsa da bundan faydalanmaktan ziyade zarar géren ¢ok
sayida ¢ocuk olmustur. Fabrikalarda ve ¢omlekg¢i diikkanlart gibi isletmelerde ¢cocuk
isciler calistirilmistir. 1842 yilina ait bir raporda, dokuz yasindaki bir ¢ocugun
haftada yetmis saat calisip yaklasik ii¢c bin ¢odmlek figiir yaparak iki silin kazandigi
bilgisi yer almaktadir. Daha sonra Lord Shaftesbury gibi sosyal reformcular ile

sartlarin iyilestirildigi bilinmektedir (Onur, 2010: 68).

Birinci Diinya Savasi sirasinda (1914-1918) ingiltere Almanya ile savas
halindeyken birgok oyuncak fabrikasi silah iiretmek zorunda kaldigi ig¢in oyuncak
tiretimi azalmistir (Khanduri, 2002: 7). Ancak savag sonrasi sanayi beklenmedik bir
yiikselis yaparak Ingiliz firmalarinin giiclenmesine sebep olmustur. Porselen bebek
gibi oyuncaklarin tekeli hala Almanya'dadir. Yanici olmasma ragmen seliiloit
kullanim1 artmis ve Japonya’dan da milyonlarca oyuncak bebek ve hayvan ithal
edilmistir. Bu donemde -iki diinya savas1 arasi- maskot oyuncaklari ortaya ¢ikmustir.
Kedi Feliks, Mickey Mouse, Pamuk Prenses ve Yedi Cuceler gibi pek ¢ok ¢izgi film
karakterinin oyuncaklar1 yapilmaya baslanmustir. 1939°da Ikinci Diinya Savasinin
patlak vermesiyle Avrupa’da oyuncak ticaretinin durma noktasina gelmesinden otiirii
annelerin evde yapabilecegi Orgii oyuncak modelleri gliindeme gelmistir. Bu yiizden
1930'larin oyuncaklarini bulmak zordur. Savas Sonras1t hammadde kitligindan dolay:
ticaretin tekrar canlanmasi 1940’larin sonunu bulmustur. Bununla birlikte oyuncak
endiistrisinde 18. yiizyildaki gibi bir devrim yasanmistir. Cini ve seliiloit oyuncak
bebeklerin, metal ve ahsap oyuncaklarin yerini plastik oyuncaklar almis; son derece

gercekei modern oyuncaklar ortaya ¢ikmustir (Flick, 1985: 28-29).

20 yiizyilda ¢ocuklarin gelisim siirecine eslik etmesi amagh yetigkin rol modeli
olarak yaratilan karakter oyuncaklari, kitle iletisim yontemleriyle popiiler kiiltiire
hizla entegre edilmistir. Bunlarin basinda “arkadaslik, kibarlik ve comertlik gibi
olumlu degerleri” empoze eden fantastik Mickey Mouse (Sekil 2.25) (The Walt
Disney Family Museum, 2011) figlri gelmektedir (Elkind, 2011, 5-49). 1920’li-

30’Iu yillarda iinlenen ve zamanla porselen oyuncaklardan kurmali oyuncaklara,
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saatlerden fonograflara kadar ¢cok sayida nesnenin iiretilmesini saglayan bu karakter,
diinyanin yeni bir ¢ilginliga -karakter UGrlnleri c¢ilginligina- siiriklendiginin
habercisidir (Culler, 2011).

Sekil 2.25. Cesitli Mickey Mouse karakter oyuncaklari, The Walt Disney Family Museum.

1930’larda Danimarka’da ahsap oyuncaklarla faaliyet gosteren kiigiik bir
marangoz atolyesi 1936 yilinda LEGO sirketine doniligmiis, 1958 yilinda bugiin
bildigimiz sonsuz yapim olanagi sunan LEGO tuglasi piyasaya siriilmiistiir.
Birbirine gecen borulari sayesinde sinirsiz insa firsati sunmasiyla benzersiz bir
oyuncak olan LEGO tuglas1 hayal giiclinii harekete gecirerek oyun yoluyla yaratici
fikirlerin tiretilmesini saglamaktadir. Kurucusu Ole Kirk Kristiansen olan LEGO’ nun
1960 ve 70’lerde iiriin yelpazesi evler ve araglardan olugmakta, ancak i¢inde yasayan
higbir figlir yer almamaktadir. Buna karsilik 1974°te bir ailenin iiyelerini yansitan
yapi figiirleri; 1978’de ise -astronot gibi- gesitli rollerde olan mini figiirler tiretilmis
ve bunlar kisa siirede popiilerlik kazanmigtir (LEGO, ty.). Her yil eklenen yeni
temalarla hizla biiyiimeye devam eden LEGO’nun Star Wars, Harry Potter gibi film
karakterlerinin de mini figdrlerini (Sekil 2.26) (Smith, 2011: 17) yaratmasi karakter
oyuncagi ¢ilginliginin uzun siire devam ettiginin ve edeceginin gostergesidir (Smith,
2011: 16). Doneminin sartlarina ayak uydurup kendini siirekli olarak yenileyen
LEGO, oyuncak tarihinde ¢igir agmustir. Diger oyuncaklardan farkli olarak ¢ocugun
kendi fantezilerini de oyuna katma imkéani sunmasi ile zamanla hem evlerde hem
okullarda en ¢ok kullanilan modern oyuncaklardan olmustur (Akkaya, 2018: 32).
Aynm1  zamanda LEGO’nun mini figiirlerinin ¢ocuklara yetiskin rollerini

gostermesiyle toplumsal bir isleve de sahip oldugunu s6ylemek miimkiindiir.
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Sekil 2.26. Lego tuglasi ve mini figiirleri.

1970’lerle beraber oyuncaklarin sosyallestirme islevinin karakter oyuncaklari
ile farkli bir sekil alarak ¢ocuklarin tiiketici konumuna getirildigi gozlenmektedir
(Elkind, 2011: 49-50). Ureticilerin, ¢ocuklarin yasamlarindakilere tepkilerini veya
tercihlerini arastirmaya baslamalar1 ¢ocuklarin kiiltiirel enddistrilerinin gelisiminde
rol oynayan en biiyilk adimlardan biridir. Bununla birlikte ¢izgi romanlar ve ¢izgi
filmler gibi tiim c¢ocuk medyasinin ticarilestirilmesi kaginilmazdir. Cocuk
medyasinin  pazarlanmaya baglanmasi, c¢ocuklar hakkinda  Ggrenilenlerin
sekillendirilerek, ¢ocuklugu etkileyen {iretimler yapilmasin1  beraberinde
getirmektedir. Piyasanin ebeveynleri ve c¢ocuklari yonlendirmesi goz Oniine
alindiginda cagdas c¢ocuk kiiltiiriinlin ¢ocuklarin kendi seg¢imlerini yansitti§ini
sdylemek pek miimkiin degildir. Ozellikle 20. yiizyilin sonlarina dogru Kultiirel
tiriinler ¢ocugu egitme amaciyla degil, ekonomik kaygilarla iiretilmeye baglanarak
kaliteleri diismiis; ancak pazarlama stratejileri oyuncaklar ve televizyon yoluyla hiz
kazanmustir. Lisansh karakter oyuncaklari ile 1986'da biiytlik hasilat elde edilmis ve
bu da oyuncak yapimcilarina televizyonun ¢ocuk endiistrisinin temel tast oldugunu
disiindiirmiistiir (Kline, 1993: 19-20, 138). Baudrillard’in aktarimina gére oyuncak
treticileri, cocuklarin sevdigi bir karakter yarattiinda bu oyuncagin tiim
aksesuarlarin1 da satabilir ve “tiiketim ag1” olusmus olur. Bu kavrami en iyi
ornekleyen karakter oyuncaklarindan biri 1959 yilinda kisilikle donatilan ilk karakter
oyuncaklarindan biri olan Barbie (Sekil 2.27) (Holland, 2016) figlrudir (Elkind,
2011: 50).
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Sekil 2.27. New York Oyuncak Fuari’nda tanitilan ilk Barbie bebek, 1959.

ABD’deki Mattel oyuncak sirketinin kurucularindan Ruth Handler’in, oglunun
kendini itfaiyeci, astronot, doktor gibi mesleklerde hayal edebilecegi pek c¢ok
oyuncagil varken kizinin oyuncak bebekleriyle sadece anne veya bakici olarak
oynayabildigini fark etmesi ona oyuncak bebek alaninda bir eksik oldugunu
hissettirmistir. Bu his, Ruth’a kizlara secenekleri oldugunu, her sey olabileceklerini
gosteren bir oyuncak bebek yaratmasi i¢in ilham olmustur (Barbie Media, t.y.). Bu
baglamda Handler, Alman Bild Lilli bebeginden de esinlenerek, Charlotte Johson'in
tasarladig1 giysilerle gen¢ bir moda bebegi olan Barbie’yi yaratmistir. Modadaki
gelismelere ayak uyduran, 125’ten fazla meslekte karsimiza ¢ikan ve Ispanyol, Afro-
Amerikan, Eskimo gibi ¢esitli kiiltiirleri yansitan versiyonlar1 ile Barbie, oyuncak
bebek alaninda koklii bir devrim yasatarak kiz cocuklarimin oyuncak bebeklerle
oynama seklini de degistirmistir. 1961°de ise Barbie’nin erkek arkadasi olarak “Ken”
oyuncagi Uretilmistir (Smith, 2011: 112). 1962°de, yani kadinlarin kendi banka
hesaplarin1 agmasina bile izin verilmeyen bir donemde, Barbie’nin ilk riiya evi
uretilmis ve Barbie, kadinlar1 yeni sekillerde temsil ederek bagimsizligin sembolii
haline gelmistir. Insan aya gitmeden dort yil énce 1965°te astronot Barbie iiretilmis
ve kizlara yildizlara bile ulasabilecekleri mesaj1 vermistir. Bunlarin yani sira yillardir
cok c¢esitli versiyonlariyla karsimiza ¢ikan Barbie’nin, moda ortakliklarina,
kampanyalara, sanat eserlerine, defilelere konu oldugu ve olmaya devam ettigi

gorilmektedir (Barbie Media, t.y.).

20. ylizyilda ortaya ¢ikan Barbie ve akabinde iiretilen moda bebeklerinin 14.
ylizy1lin moda bebeginden oldukc¢a farkli oldugu asikardir. 14. yiizyil ve sonrasinda

kraliceler ya da ¢ocuklar i¢in tiretilen gérkemli ve pahali moda bebeklerinin aksine
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20. yiizy1l moda bebekleri plastik malzemeden olup c¢ok daha ucuz seri Uretim
nesneleridir. (Jaffe, 2006: 142).

Barbie, ev isinden ¢ok modaya yonelten yeni bakis agis1 ve ulasilamayacak
Olgllerdeki fizigi ile ¢ok fazla tartismaya sebep olsa da ¢iktig1 donemden beri en ¢ok
satilan oyuncaklardan biridir. Tiiketim ag1 var olmadan Once yaratilan Barbie
zamanla lisanslt tirlinleri ve filmleri ile tilketim agina dahil olmustur (Elkind, 2011:

50-52).

1960’larda kizlar icin iiretilen Barbie ve Sindy moda bebeklerinin ardindan ilk
kez erkekler icin G.l. Joe gibi aksiyon figurleri (Sekil 2.28) (Google Arts and
Culture, t.y.a) piyasaya siiriilmiistiir. Bu bebekleri robotlar ve ardindan 70’lerin dizi-
film oyuncaklari izlemistir. 1980’lerde rubik kiip ve “Game Boy” ortaya ¢ikmis ve
bununla birlikte bilgisayar oyunlart hizla artmaya baglamistir. 2000'lerden sonra
bilgisayar oyunlar1 ve elektronik oyuncaklar gesitlilik kazansa da Barbie bebek ve
oyuncak araba gibi oyuncaklarin popiilerligini hala korudugu bilinmektedir.
(Khanduri, 2002: 20-28). Elkind’e gore (2011: 48-49) 21. yiizyil ¢ocuklar “kendi
oyuncaklarinin ve oyun kiiltiirlerinin iiretici ag1 olmaktan, yetiskinler tarafindan
dayatilan bir oyun kiiltiiriiniin tiikketici agina” dontistiiriilmektedir. Gilinlimiizde oyun
ve oyuncak c¢ogu zaman cocugu toplumsallastirma islevini cinsiyet ayrimlari
tizerinden yerine getirmektedir. Oyuncak araba ve ucaklar erkek c¢ocuklarina;
oyuncak bebek ve bebek evleri/ev esyalart kiz cocuklarina pazarlanmaktadir.
Onceleri oyuncaklar ¢ocugu toplumsal rollere ve mesleklere hazirlarken bugin
marka bagimliligina, moda bilincine yonlendirerek tiiketim psikolojisini

asilamaktadir.

Sekil 2.28. Action Figure: G.I. Joe Action Soldier (America’s Movable Fighting Man), 1964, Hasbro.
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2.3. Tasarim Oyuncak

Sanat oyuncagi (art toy), tasarim vinil (designer vinyl), sokak vinili (urban
vinyl), butik oyuncak (boutique toy) gibi isimleri olan “tasarim oyuncaklar”
(designer toys); film, dizi, ¢izgi roman ve video oyunlarindan uyarlanan ticari
oyuncaklardan ziyade kisisel anlayis ve estetige bagli olarak, genellikle oynanmak
icin degil, sergilenmek i¢in yaratilan sanat, grafik tasarim ve oyuncagi harmanlayan
0zgilin pargalardir (Phoenix, 2006: 27). Genellikle simirli sayida iretilen ve giiglii
karakter tasarimlarinin {i¢ boyutlu nesnelere doniisiimii olan bu oyuncaklar, eglence

temeline dayanmay1p sanatsal bir i¢erige sahiptir (Crawford, Akt. Jack, 2006a).

Tasarim oyuncak treticilerinin ¢ogu aslinda farklt mesleklerden gelmektedir:
illiistrator, grafik tasarimei, reklamci, ressam, heykeltirag, oyuncak tasarimeisi, video
oyunu yapimcisi, moda tasarimcisi, animatér. Bunun yani sira punk miizik, grafiti,
pop art, kaiju sinemast, déviis oyuncaklari, sokak modasi, oyuncak koleksiyonculugu
gibi ilgi alanlart olan kiigiik topluluklar, gelenekleri siirdiirmek yerine kendi
gercekliklerini ve ilgilendikleri konular ifade etmek igin alternatif bir tiir olarak
tasarim oyuncak fikrini yaratmuglardir. Populer kultirle i¢ ice gegen genclik
kiiltiiriiniin yansimasi olan bu yeni tiirde asil amag, sanatginin mesajini, yarattigi
karakterler ile ileterek topluma niifuz etmesini saglamaktir (Sernissi, 2014: 23;
Vartanian, 2006: 7-9). Tasarim oyuncak, oyuncak bi¢imindeki bir tiir koleksiyonluk
sanat nesnesi sayillmakta ve dolayisiyla koleksiyon yapma mantigina dayandigi

sOylenebilmektedir (Steinberg, 2010: 209).

Oyuncaklarin uzunca bir siire neredeyse yok sayilmasinin ardindan koleksiyon
nesnelerine donilistimiine ve miizayede ya da sergilerde yiiksek fiyatlara satilacak
kadar saygin hale gelmelerine dek oOnemli bir gelisim gosterdigi ve zamanla
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statlistiniin degistigi bilinmektedir (King, 1973: 2).

Ovyuncaklar, kokenleri ¢ocuklukta olabilecek ancak ¢ocuksu olmayan diisiince
ve duygular1 somutlastiran, kisinin gizli ve hayali parcalarini gorebildigi mecazi bir
yapiya sahip sembollerdir. Birey oyuncakla oynarken bu sembolleri temsili bir
mekanda bir fikrin viicut bulmus haline getirmektedir. Bu onu sahibinin kisiligiyle
daha ¢ok doldurarak daha “yilikli” yaparken, bu yogun kisisel deneyimin hem
tastyicist hem de buna bagl olarak sahibinin 6nemli bir parcasina doniistiiriir.
Birdenbire eski bir oyuncagin hatirlanmasi ya da kaybolmus bir oyuncagin kesfi,

unutulmus ya da ulasilamaz anilar1 tetikler, bu baglamda oyuncak bir hafiza
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sarayidir. Sahipleri i¢in herhangi bir maddi degerden ziyade biiylik bir duygusal
degere sahiptir. Bazi insanlar ge¢mise agilan bir pencere olmasindan Gtiirii
oyuncaklarin bu tarihiliginden keyif alir ve nostaljik oyuncaklar1 arayip elde etmek
ister. Ayn1 zamanda oyuncak toplama diirtiisii, ayn1 karakterin birgok 6rnegi veya bir
temanin c¢esitli karakterlerinin bir dizisi bir arada goriildiigiinde anlam kazanmasi
diistincesine dayanmaktadir. Bunlar birbirini giiclendirerek baglamsal bir evren
yaratir. Bir aksiyon figiirii sadece bir oyuncak, on figiir bir koleksiyon, yiiz tanesi ise

bambaska bir diinyadir (Phoenix, 2006: 9-10).

20. yiizy1l itibariyle popiiler kiiltiiriin hizla tiiketime siiriiklenmesi, hayatin her
alanina oldugu gibi oyuncak endiistrisine de yansimaktadir. Bu siirecte ortaya ¢ikan
cocuklara yonelik film ve reklamlar icin karakter Gretimi, akabinde karakter
oyuncaklari, lisansli oyuncaklar, oyuncak koleksiyonculugu, DIY (kendin yap)
kiiltiiri ve plastik gibi yeni malzemelerle oyuncaklarin seri iiretime gegmesi gibi
gelismeler; sanat ile oyuncak arasindaki sinirlari bulaniklastiran “tasarim oyuncak”

kavraminin dogusuna temel hazirlamigtir.

19. yilizyilin sonlarinda icat edilen plastigin gelecegin malzemesine
dontisebilmesi i¢in iki diinya savasi ve kimya teknolojisindeki elli yillik gelismeler
gerekmistir. II. Diinya Savasi sona erdikten sonra, PVC plastigin kimya, miithendislik
ve imalat kullanimlari i¢in uygun hale gelmesinin ardindan tiim Avrupa ve Amerika
Birlesik Devletleri'ndeki oyuncak sirketleri, plastigi potansiyel oyuncak malzemesi
olarak gormeye baslamistir. Ideal Novelty ve Toy Company, Amerika Birlesik
Devletleri’nde tamamen plastik olan ilk oyuncak bebekleri yaptiktan sonra film ve
¢izgi roman karakterlerinin karakter oyuncaklar: iiretilmistir. Ardindan Walt Disney
Company’nin Mickey ve Minnie Mouse’u gibi lisansli oyuncaklar ortaya ¢ikmuistir.
Popller kdlturin 6nemli temalarindan biri olarak bilim, oyuncak piyasasina da
sizarak uzay oyuncaklar1 ve robotlar iiretilmesine yol agmistir. Siiper kahramanlar,
dedektifler, kovboylar, hayvan karakterleri, 1sin tabancalari, aglayan Betsy Wetsy
bebekleri gibi gesitli oyuncaklar piyasaya siiriilmiis; plastik her yere yayilmistir.
Ancak yapbozun bilyiik bir pargast hem {irlin hem de fikir ihracat¢ist olan
Japonya'dir. Astro Boy, Godzilla ve Gatchaman'dan Power Rangers, Sailor Moon ve
Pokémon'a kadar Japon ¢izgi romanlarma ve filmlerine dayanan plastik

oyuncaklarin, Bati'nin pazari lizerinde ¢ok fazla etkisi olmustur. Japonya'dan Bati'ya
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gecen, mutasyona ugrayan ve ardindan tekrar Dogu'ya donen tasarim ve popliler

kiiltiir trendleri tiim diinyay1 etkisi altina almistir (Phoenix, 2006: 7-14).

Ozellikle doksanli yillarda Japon tasarimcilar, Japon popiiler kiiltiiriiniin
unsurlarinin yani sira Star Wars’tan gegmisin Amerikan reklam maskotlarina kadar
bircok Amerikan 6gesinden ilham alan figiirler yaratmislardir. Asya kiiltiirii Bati
kiiltiirine sizarken iki kiiltiir arasinda bir etkilesim siirecinin de kapisini aralamistir.
Japon tasarimcilara ilham veren énemli unsurlardan biri genellikle giiclii ve tehlikeli
canavarlarin islendigi bir Japon film tiiri olan kaijudur. Kaiju karakterlerinin silleti,
dokusu ve rengi Batili canavarlardan ve kahramanlardan tamamen farklidir. Bu
farkin en biiylik sebebi figiirlerin yapiminda plastik temelli vinil malzemesinin
kullanilmasidir. Vinilin aurasi, karakterler tamamen hayal {iriinii olsa da kaiju
figiirlerine bakildiginda izleyicide sanki gercekmiscesine bir hissiyat birakmaktadir
(Vartanian, 2006: 7).

Plastik, neredeyse sonsuz bir ¢esitlilige, boyut veya sekil almak i¢in elastik bir
giice sahip; kalici, cizilmez ve suya, gilines 1s1gina dayanikli olmasiyla modern
oyuncagin vazgecilmezidir. Esneme, uyum saglama ve yeni sekiller alma yetenegi,
modern diinyada yasamak i¢in ihtiya¢ duydugumuz niteliklere gonderme yapan bir
metafordur. Plastik nesneler, yogun karmasikligin veya asir1 basitligin bigimlerini
rahatlikla yansitabilmekte; bu da geleneksel olarak sanattan talep edilen sekilde
duygusal ve entelektiiel acidan kisiyi tatmin etmektedir. Bu gelismelerle birlikte
oyuncagin oyuncak¢ilardan kaldirilip, miize ve galerilerde sergilenen yeni neslin
sanat objelerine donlismesi ve yirmi birinci ylizyilin bos tuvali haline gelmesi gok
stirmemigstir. Nis koleksiyonculara yonelik smirli sayida tretilen, nispeten pahali
plastik figiirlerden olusan son trend tasarim oyuncak, plastisite kiltiirtine duyulan
modern hayranligin yalnizca bir yonii olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Phoenix, 2006:
7-11).

1990’larin ortalarinda Hong Kong ve Japonya’dan baslayarak, genellikle ¢izgi
roman illtstratérlerinin G.l. Joe, Barbie ve diger popiiler oyuncak bebeklerin bazi
uzuvlarimi degistirip, deforme edilmis (par¢alanmis, erimis ve benzeri) vicut
parcalartyla onlar1 doniistiirmeye baglayarak yarattigi melez oyuncaklar i¢in fuarlar
diizenlenmeye baglanmistir. Cok gegmeden Cin’in Guangdong eyaletindeki oyuncak
fabrikalari, sinirli sayida iiretim yapmak tlizere (yaklasik 250 adet) gorevlendirilmis

ve akabinde tasarim oyuncak hareketi patlak vermistir (Heller, 2007). Bu siiregte
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Tokyo’nun Harajuku (genclik kdltiiri ve moda icin bir merkez Ussl) semtinde
Bounty Hunter ve A Bathing Ape gibi birka¢ sokak giyim markasi, promosyon
urtnleri olarak orijinal oyuncaklar yaratirken, Hong Kong’daki bir grup oyuncak
koleksiyoncusu ve diikkan sahibi de iiriinlerini yar1 diizenli oyuncak fuarlarinda

sergilemeye baslamistir (Crawford, 2005).

1995 yilinda kurulan Bounty Hunter’in kurucular1 Hikaru Iwanaga ve Taka
Suzuki markayr gitgide biyiitiirken, tisort koleksiyonlar1 igin sanat¢1 ve
tasarimcilarla ¢alismaya baslamistir. Bunlardan biri olan A Bathing Ape ve 40%
Against Rights gibi markalarin kurulmasinda rol oynayan iinlii Japon grafik
tasarimcis1 Sk8thing, Bounty Hunter'in stilini ve estetigini miikkemmel bir sekilde
yansitan bir karakter yaratmistir. Hem tehlikeli hem de neseli goriiniimiiyle markanin
temel degerleriyle ortiisen ve oldukga ilgi ¢eken Kid Hunter (Sekil 2.29) (Sk8thing,
1997) karakteri daha sonra t¢ boyutlu hale getirilerek bir vinil tasarim oyuncaga
dontistiriilmiistiir. Akabinde Hikaru Iwanaga tarafindan tasarlanan Skull Kun (Sekil
2.30) (Trampt, t.y.a) adli ikinci bir vinil figiir piyasaya siiriilmiis ve her ikisi de ¢ok
begenilen Ogeler haline gelmistir. Bu begeninin sebebi ise karakterlerin
miinhasirliklart ve sokak kiiltiirlinli yansitmalarinin yani sira yeni filizlenmekte olan

tasarim oyuncak hareketinin ilk 6rnekleri olmalaridir (Vartanian, 2006: 9).
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Sekil 2.29. Sk8thing, Kid Hunter, 1997, Bounty ~ Sekil 2.30. Hikaru Iwanaga, Skull Kun, Bounty

Hunter markasi i¢in {iretilmis vinil Hunter markasi i¢in iiretilmis vinil
tasarim oyuncak, 20.3 x 15.2 x tasarim oyuncak.
7.6 cm.
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Markanin ismi -Bounty Hunter (6dil avcisi)- lwanaga’nin hayran oldugu Star
Wars {irlinlerinin yani sira eski ABD oyuncaklarini hazine avlarcasina toplamasindan
gelmektedir. Bunlara olan tutkusunu punk bir tavirla birlestiren Iwanaga; kafataslari,
cgiviler ve siyah rengin hakim oldugu oyuncak ve kiyafet tasarimlariyla 6n plana
cikmaktadir. Bounty Hunter’in tasarim oyuncaga yaklagimi, Iwanaga’nin iki
sloganiyla 6zetlenmektedir: “%50 oyuncak, %50 punk” ve “Diger tiim oyuncaklar
berbat”. Tasarim oyuncak diinyasina girdikten sonra Iwanaga diger sanatcilarla
baglantilar kurmaya devam ederken 1998 yilinda Ingiltere merkezli illustrator James
Jarvis’in ilk oyuncagi olan Martin’i (Sekil 2.31) (Trampt, t.y.b). iiretmesine yardimci
olmustur (Phoenix, 2006: 52).

Sekil 2.31. James Jarvis, Martin, Silas markas i¢in tiretilmis tasarim oyuncak, 1998.

Iki tasarim oyuncagi piyasaya siiriilen Bounty Hunter’m ardindan Japonya
merkezli Silas markasi da 15 birligi yaptig1 James Jarvis’in trettigi Martin figiiriiyle
tasarim oyuncak devriminin Onciilerinden biri olmus; Jarvis’in ¢alismalar1 yepyeni
bir izleyici kitlesine ulagsmigtir. Takip eden 5 yil boyunca Silas, popiiler talebi
karsilamaya ve James'in tasarimlarini hem Silas bayragi altinda hem de World of
Pain projesinin bir pargasi olarak yayinlamaya devam etmistir. Bu figlrlerin
basarisinin ardindan Jarvis, Silas’in iki yOneticisi ile birlikte yeni bir sirket kurmaya
karar vermistir. Bu baglamda Jarvis’in figiirlerini bagimsiz olarak iiretmek ve
dagitmak, calismalarin1 moda baglamindan ¢ikarip daha genis kitlelere ulastirmak;
birlikte calistiklart diger sanat¢ilarla da yeni projeler gelistirmek {lizere kiiciik,

bagimsiz ve sanatsal bir alt yapist olan Amos sirketi kurulmustur (Amos Novelties,
ty.).
1990’11 yillarin Japonya'sindaki bu gelismelerden etkilenen sanatcilar Michael

Lau ve Eric So, genellikle Hong Kong’un gelisen gen¢ sokak kiiltiiriinii yansitan
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0zgiin oyuncaklarin1 yaratarak oyuncak fuarlarina katilmiglardir. (Crawford, 2005).
Tasarim oyuncak hareketini atesleyen asil gelisme ise Michael Lau’nun tamamen
tasarim oyuncaklardan olusan bir sergi diizenlemesi olmustur. 1998 yilinda Lau,
Hong Kong gengleri i¢in popiiler kiiltiir ve yasam tarzi haberlerini sunan Touch
Magazine’de bir ¢izgi roman koOsesi olarak The Gardener serisini baslatmistir.
Serinin kisa zamanda tutulmasinin ardindan Lau, tutkusu olan eski G.l. Joe aksiyon
figlirlerinin tarzindan ilham alarak Gardener karakterlerini ii¢ boyutlu hale getirmis
ve ilk oyuncak koleksiyonunu (Sekil 2.32) (Lau, 1999) yaratmistir. Diger ticari
aksiyon figirlerinden farkli olarak her bir Gardener figiiri sanat¢1 tarafindan el
is¢iligiyle iiretilmis olup tasarim oyuncak olarak konumlandirilmig ve oyuncak
meraklilarini figiirleri birer sanat objesi olarak degerlendirmeye yonlendirmistir. Bu
figlrler, gercek ve kurgusal karakterlerle Lau’nun yasam ve ¢evresindeki diinya ile
ilgili ideolojisini temsil etmektedir (Mutual Art, 2021). Oyuncaklari, -koleksiyon
nesnesinden sanat nesnesine yukseltmesine dek- hayatinin 6nemli bir pargasi olarak
nitelendiren Lau’nun sanatinda, Amerikan oyuncaklarinin yani sira Hong Kong
sokak kiiltiirii ve 90'larin sonundaki kaykay kiiltiirii de 6nemli bir rol oynamaktadir.
Biiyiikk beden kargo sortlar, bol tisortler ve spor ayakkabilarla sekillendirdigi
oyuncaklarinda bu kiiltiirlerin etkisi agik¢a goriilmektedir (Christie’s, 2019a).

Sekil 2.32. Michael Lau, Gardener serisinden tasarim oyuncaklar, 1999.

Michael Lau 1999'da Hong Kong Sanat Merkezi'nde diizenledigi Gardener
sergisinde tasarim oyuncaklarini sergileyerek sanat diinyasinda bir devrim yaratmis
ve bu baglamda “Tasarim Oyuncaklarin Babasi” unvanini kazanmistir. Bu sergiyle
birlikte Lau, oyuncaklar1 sanatin stirekli gelisen dogasina entegre etmis ve tiim

kaliplar1 kirarak moda, sanat, oyuncak ve sokak kiiltiiriinii birlestiren yepyeni bir

37



sanat formu yaratmistir. Oyuncaklarin seri iiretim nesnelerden c¢ok daha fazlasi
olabilecegini kanitlayan bu yeni kategori Lau tarafindan “Artoy” olarak
isimlendirilmistir. Lau, yalnizca hayal giicii ve kendine meydan okuma arzusuyla,
oyuncaklarin ucuz ve ticari algisini yikarak onlar1 simirli sayida iiretilen kaliteli
urinler olarak 6n plana ¢ikarmistir. Lau’nun yaklasimi, diger ¢agdas sanatgilara
ilham vermis ve hatta etkisi Kaws ve Takashi Murakami’ye kadar ulasmistir (Fung,

2021).

Lau, sanat hayatinda siklikla farkli kiiltiirleri ya da 6geleri alip kendi dilinde
yorumlamaktadir. Bu baglamda Gardener sergisinin bir tiir yiiksek ve algak sanat
karisimi olarak goriilebilecegini ancak bunun pek de bir Onemi olmadigini
belirtmektedir. Genellikle resim ve heykel tiirlerinde ¢aligmalar yapan Lau,
geleneksel ortamlarda ¢alismasina ragmen gelenege ve ¢agdas sanatin tanimina
meydan okumaktadir. Sanata dair yaklagimini sOyle 6zetlemektedir: “Tiim sanatlar

oyuncaktir, tiim oyuncaklar sanattir” (Lau, akt. Kosanovig, 2021).

2001 yilina gelindiginde, oyuncak fuarlar1 resmi olarak bir diizineden fazla
yeni bagimsiz oyuncak markasimin yer aldigi uluslararasi bir etkinlik olan Hong
Kong Toycon’a doniismiistiir. 2002 yilinin baglarinda ise diinyaya yayilmaya
baslayan tasarim oyuncak hareketi Pasifik’e sigramistir. Pek ¢ok biiylik sehirde
tasarim oyuncaklara 6zel magazalar agilirken, sanat galerileri de sergilerinde bu
oyuncaklara yer vermeye baslamistir. Sokak sanati, sokak modasi, ABD ve Japon
oyuncak koleksiyonu, alternatif ¢izgi romanlar, muizik, kendin yap felsefesi (DIY)
gibi ¢agdas sanat ve tasarim tiirlerinin olusturdugu alt kiiltiir ag1 tasarim oyuncak
hareketini birka¢ yil igerisinde uluslararasi bir sanat¢i ve sirket topluluguna
dontistirmistir. Bu alt kilturlerden -grafiti, yeralti ¢izgi romanlari, kaykay
grafikleri, illustrasyon, lowbrow akimi- ¢ok sayida sanat¢i ve tasarimci sanatlarini
giizel vinil heykellere doniistiirme firsatin1 yakalamistir. Diinya ¢apinda ornekleri
goriilmeye baslanan tasarim oyuncaklar bazen trkutlici ya da agresifken bazen
sevimli ve komik sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. (Crawford, 2005). Bu stillerde
Japonya’nin manga, kawaii estetigi ve 1970’lerde baslayan Hello Kitty ¢ilginligs;
1950’lerde ortaya ¢ikip gitgide gelisen Amerika'nin karakter veya maskot piyasasinin
rolu bayuktir (Kuntjara, 2021: 3).
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3. SANAT, OYUN VE OYUNCAK ILISKIiSi

3.1. Sanat ve Oyun

Sanat ve oyun tarih boyunca kiiltiirle birlikte gelisim gosteren 6zgiir ve yaratici
ifade bicimleri olarak i¢ ige gegmis iki temel kavramdir. Bu iki kavramin gegmisten
bugiine dek insanligin gelisim siireci, bireylerin igsel yolculugu ve kisisel gelisimi,
kiltiirlerin sekillenmesi, egitim sistemleri ve psikolojik tedavi yontemleri gibi bir¢ok
alanda yolu kesismektedir. Ozellikle yaratma diirtiisii ile yakindan iliskili olmalar:
sanat ve oyunu birbirine yaklastirmistir. Sanat¢i yaratim siireclerinde adeta
oyunlarinda birtakim olaylar1 ya da deneyimlerini kendince yorumlayip doniistiiren,
siradan nesneleri oyuncaklara evrilten ve dolayisiyla ortaya yeni bir sey koyan bir

cocuk gibi hareket etmektedir.

Spencer kosullarin oyuna elverisli oldugu her yerde bireyde ister istemez bazi
duygularin uyandigini, dolayisiyla oyunun bu yoniiyle bir ¢esit simiilasyon oldugunu
belirtmektedir. Erken psikanaliz bu goriise “katarsis” teorisini ekleyerek oyunun
kisiye bastirilmis duygularindan kurtulup bir nebze rahatlama firsati sunma islevine
dikkat ¢ekmistir (Erikson, 1950: 187). Katarsis “psikanalizde bilingdisina itilmis
duygularin yasanip desarj (bosalim) olanagina kavusturularak hastanin patojen
duygulardan ve nevrotik semptomlardan kurtulmasi” olarak tanimlanmaktadir
(Freud, 2000: 303). Pek ¢ok oyun kuraminda bireyin kendini, duygularini, arzularini
ya da hayallerini agik¢a ifade edebilmesinden &tiirii oyunun yasami yaraticit kilma
Ozgirligii sunmas1 ve gilindelik hayatin gerekliliklerinden veya zorluklarindan
uzaklasilan bir kacis noktasi olmasina deginilmektedir. Bu baglamda oyun sayesinde
kisi kendine sartlarin1 kendi belirledigi bir diinya yaratarak bir arinma/katarsis

yasamaktadir (Onur, 2016: 32).

Yasamsal deneyimlerin oyuncaklar ya da oyun nesneleriyle aktarildigi oyun
gibi duygularin boya, firga ve benzeri ile tuvale veya ¢esitli materyallere yansitildigi
sanat da bir ¢esit sagaltim yontemi olarak goriilmektedir. Freud’a gore (2001: 97)
psikanalitik agidan sanat¢1 nevrotik bir birey gibi bilingaltinda bastirilan duygularini,
arzularini, iggiidiilerini agiga ¢ikararak, yaratict bir sekilde “yuceltme Urind”
denilebilecek yapitlar iiretmektedir. Hatta Oyle ki pek cok sanat¢i eserlerinde
karakterleri, yasam kosullarini, &zelliklerini tamamen kendi hayal gulclyle

sekillendirdigi evrenler yaratmaktadir. Bu evrenler “paracosm” kavramiyla ifade
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edilerek soyle tanimlanmaktadir: “Bir ¢ocuk tarafindan yaratilan detayli, uzun siireli

hayali bir dunya. Bu dinya insanlar, hayvanlar veya yabanci yaratiklari igerir’
(Urban Dictionary, 2015).

Unlii oyun arastirmacilarindan Brian Sutton-Smith oyuna dair gériislerini yedi
retorik tizerinde toplamistir. Bunlardan besincisi “hayali retorik” olmak (zere
arastirmact bu retorigin heterojenligine dikkat ¢cekmektedir. Ciinkii hayali kavrami
“hayal giicti, fantezi, fantazmagorya, yaraticilik, sanat, romantizm, esneklik, metafor,
mitoloji, tesadiif, yapisokiim, heteroglossia” gibi pek ¢ok kavramla girift bir haldedir.
Hem bu kavramlarla iliskilerinden hem de bu retorikte oyunun en temel 6zelliginin
bir tlir doniisiim olmasina odaklanilmasindan dolay1 oyunun sanat ile bir aradaligi
vurgulanmaktadir. Dolayisiyla bu retorigin kapsadigi gruplar da oldukga genistir:
oyuncular, piyanistler, senaristler, dansgcilar, sanat¢ilar, besteciler, koreograflar,
yonetmenler; oyuncaklar, oyunlar, fantezi diyarlari, senfoniler gibi hayal giicii

eserleri yaratanlar ve diinyanin tiim ¢ocuklart (Sutton-Smith, 2001: 127- 129).

Freud sanatsal eylemlerin ilk izlerini ¢ocuklarda aramaktadir. En ¢ok ilgi
duydugu ugrasi olan oyunda ¢ocuk kendine ait yarattig1 diinyay1 son derece ciddiye
almaktadir; sanilanin aksine oyunun karsiti ciddiyet degil gergekliktir. Sanat¢1 da
tipk1 bir cocuk gibi hayal diinyasi yaratarak onu ciddi bir sekilde gergeklikten
ayirmaktadir. Cocugun yasaminda, oyununda ve egitiminde tek bir arzusu
bulunmaktadir: yetiskin olmak. Yetiskinler ise kendilerinden oyun oynamay1 veya
hayal kurmay1 birakip gercek diinyanin kosullarina adapte olmalarinin beklendiginin
farkindadir. Ancak onlar oyun oynamanin hazzindan vazgegemeyip bir yerdes {iriine
yonelmektedir: diisler. Bu ac¢idan bakildiginda sanat¢inin giindiiz diisii géren kimse,

sanat yapitinin da giindiiz diisii oldugu sonucuna ulasilmaktadir (Freud, 2001: 104-
111).

18. ylizyilda 6zgiirliik, deha, sanat ve cocukluk kavramlarini yiicelten bir
hareket olarak yukselen romantizm, hayal gictlne verilen 6nemi de buyuk o6l¢lide
artirmigtir. Bununla birlikte estetige ahlaki gii¢ atfedilip estetigin temeline de oyun
yerlestirilmis ve oyun Bati medeniyetinde ilk kez 6nem kazanmistir (Sutton-Smith,
2001: 129). Aydinlanma felsefesinin yarattig1 hayal giicti fikri bu yiizyilda siirsel
gii¢, orijinallik, bireysellik, bilgi ve etik anlayis1 gibi degerlerin de gelismesine yol
acmistir. Edebiyat, estetik, felsefe, elestiri, din ve psikolojiyi yeni alanlara yonelten

hayal giicii fikri, bu sanat ve diisiince dallarin1 insanin dogasini yansitacak bigimde
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bilgi ve yaraticilik zemininde bulusturmustur. Locke, Shaftesbury, Hume, Leibniz ve
Kant gibi aydinlanmanin énemli isimleri de hayal giicii fikrinin gelismesine katkida

bulunmustur (Engell, 1981: 3)

Kant’in felsefi goriisiinde -yetiskinler i¢in- hayal guci/imgelem/zihnin 6zgir
oyunu, akli da i¢inde barindirmaktadir. Hayal edilen seylerin anlagilmasi bilgiyi
gerektirmektedir, dolayisiyla oyun da insani bilgi aramaya yonelten bir olgudur.
Yetiskin imgeleminin kokeninde oyun yer alip, burada bahsedilen oyun zihinde
gerceklestirilen bir eylemdir. Soyut denilebilecek ahlaki ve manevi konularda nesnel
yargilara varilamayacagindan o6tiirii imgelemin ve oyunun insan yasaminin giindelik
tarafina 151k tutma gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu yiizdendir ki oyun sanatin ve

ahlakin temelidir (Onur, 2016: 45).

Romantizm hareketi kisinin 6zgiirliigiinii, 06zerkligini ve orijinalligini
vurgulamasindan Otlirli sanat ve oyunu Ozdeslestirmistir. Bu iki kavramin
yakinlagmasinda rolii olan en énemli isimlerden biri kuskusuz Friedrich Schiller’dir.
Schiller bireyin duygularini, algisint ve tutkularini belli bir diinya goriisiinde
birlestirecek bir yol aramaktadir. Hayal giicii nesnel ve 6znel yasami birlestirici bir
glictlir ve bu da oyun ve sanat kavramlariyla oldukea iliskilidir (Sutton-Smith, 2001:
131-133).

18. yiizyilin felsefesinde oyuna dair bakis agisi Schiller’in  6nemli
sOylemleriyle birlikte genislemektedir. Schiller’e goére insanin temel fiziki
ithtiyaclarmi karsilamak ic¢in enerji tiikettigi alan is iken, geri kalan enerjisiyle
yasamin gercekliginden uzaklasip yaraticiligini agiga cikardigi yer oyundur. Oyun;
spor, festival gibi tirleri igeren “fiziksel oyun” ve zihinsel enerjinin kullanilip bireye
estetik doyum saglayan sanat gibi etkinliklerden olusan “simgesel oyun” olmak tzere
iki bashk altinda toplanmaktadir. Simgesel oyun kisinin kendini asma firsati
buldugu, maneviyatin 6nem kazandig1 ve ozgiirlestirici etkisiyle umut kaynagi olarak

gortlen etkinliklerdir (Onur 2016: 45-46).

Insanlarin hangi yasta olursa olsun kendiliginden gelisen bir seyler ciziktirip
soyut karalamalar yapma ihtiyaci ve dolayisiyla sanatsal etkinliklere iggiidiisel bir
egilimi oldugu yadsinamaz bir gergektir. Cogu zaman bos kalmaktan kaynaklanan bu
duruma bazi bilingdis1 diirtiiler atfedilebilecegi gibi bunun bir alt oyun islevi
olabilecegi de sdylenebilmektedir. Schiller’in teorisinde plastik sanatlarin kokeninde
dogustan bir “oyun i¢gudust” bulunmaktadir (Huizinga, 2020: 231-232).
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Schiller’e gore insanlik kavramini sekillendiren iki temel diirtii bulunmaktadir.
Bunlardan ilki zamana ve dolayistyla degisime tabi olan tiim duygu ve diirtiilerimizi
ifade eden “duyusal dirti”diir. Tkincisi ise “bicim diirtiisti” olup bu diirtii zamana ve
degisime karsi, kosullar ne olursa olsun insanin mutlak varligini, akilli dogasini ve
kisiligini korumasiyla iligkilendirilmektedir. Zamana gore degisimler gdsteren
duyusal diirtii sadece durumlar yaratirken bigim diirtiisii yasalar koymakta ve simdi
koyulan yasalar sonsuza kadar gegerli kilimmaktadir. ilk bakista birbirine tamamen
zit olan bu iki diirtii zaman1 zaman i¢inde yok eden, olus-mutlak varlik ve degisim-
aynilik gibi geliskileri birlestiren “oyun dirtisi”’nde bulusmaktadir. Duyusal diirtii
bireyi fiziki olarak, bi¢im diirtiisii de ahlaki olarak zorlarken oyun diirtiisii duygulari
akilla, aklin yasalarini duygularla baristirip tiim gereklilikleri bertaraf ederek insani

ozgiirlestirmektedir (Schiller, 2020: 59-69).

Schiller’in felsefi ¢alismalarinda arastirdigi bir diger konu da insanin dogal bir
varliktan rasyonel bir varliga nasil doniisebilecegidir. Bunun igin bir gegis
asamasinin gerekli oldugunu diisiinerek “estetik insan” olarak adlandirdigi ii¢iincii
bir insan tiirli fikrini ortaya atmustir. Sanatin doga ve ruhu birlestirdigi gibi estetik
insanda da insanin sehvetli dogasmim ruhsallasmasi séz konusudur. Icsel
bitlinliigiinli saglayamayan ve dogadan kopmus insan sanatla yeniden
tamamlanabilir, 6yle ki insanin tim giclerini gelistirebilecek tek sey sanattir.
Yaratict hayal giiciiniin gergeklikle serbest bir sekilde ilgilenebilmesinden Otiirii
sanat insan1 Ozgiir kilmaktadir. Burada hayal giiciiniin serbest oyunu s6z konusu olup
insanin hayatin ciddiyetinden ve baskilarindan koparildig1 goriilmektedir. Bu yiizden
huzura ve insanin en yiiksek amaci olan Ozgirliige yalnizca estetik insan

erisebilmektedir (Schiller, 1959: 112-113).

Estetikten soz etmigken Schiller’in giizellik kavramina dair sdylemlerine de
bakmak gerekir. Ona gore insan hos, 1y ve milkemmeli ciddiye alirken giizellikle
oynamaktadir. Bundan dolay1 bireyin glizellik idealini oyun diirtiisiiyle bagdastirmak
yanlis olmayacaktir. Akil dogas1 geregi miikemmellige ve sinirsizhiga egilimlidir,
ancak su ya da bu diirtiiniin baskist insan dogasini kisitlamaktadir. Aklin yasalarma
gbore insanligin tamamlanabilmesi i¢in gerekli olan gerceklik-bicim, rastlanti-
gereklilik ve aci-6zgiirliik ¢eliskilerinin ortak bir paydada bulusma sarti, bi¢im ve
duyu diirtiilerinin bulustugu oyun diirtiisiiyle saglanmaktadir. Oyun diirtiisiiniin

nesnesi ise giizelliktir, bu yiizden insanlik var olacaksa giizellik de olmalidir. Birey
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duygularini1 aklin yasalartyla uyumlu hale getirmeli ve nesneleri algilarken 6zgiir ve
kendi dogasina uygun sekilde onun giizel ile baglantisin1 kurmalidir (Schiller, 2020:
69-73). Schiller (2020: 73) estetik sanatin ve hatta tUm hayat sanatinin yapisini
felsefi olarak soyle ifadelendirmistir: “Insan giizellikle yalnizca oynamali ve insan
yalnizca giizellikle oynamali. Ciinkii insan (...) kelimenin tam anlamiyla nerede

insansa yalnizca orada oynar ve yalnizca oynadig1 yerde tam insandir”.

Sanat ile oyunu birbirine yakinlastiran bir baska diirtii de “rekabet durtusd”
olmustur. Tarihin en eski donemlerinden beri sanatsal yarigsmalar ve her yeni sanatsal
atitlimda donemin rakiplerine meydan okumak siiregelen bir gelenektir. Mitlerde de
sirekli karsimiza ¢ikan rekabet¢i sanatkarlik sanatin, teknik becerilerin ve
yaraticiligin gelisimine 6nemli dl¢tide katki saglamistir. Her nerede yapilirsa yapilsin
yarismalarda bulus yapmaya tesvik, yetenegi aciga ¢ikarma ve galip gelme istegi s6z
konusudur. Fakat bunlarin da 6tesinde yarigmalarda aslolan oyun islevidir (Huizinga,
2020: 233-237). Dolayisiyla oyun diirtiistinden sonra rekabet diirtiisiiniin de sanatin
sekillenmesinde rol oynarken sanattaki oyunsalligi pekistiren bir unsur oldugu

gorulmektedir.

Daha 6nce de bahsedildigi lizere oyunun ortaya ¢ikisinda taklit etme giidiisii ve
ritiiellerin etkili oldugu bilinmektedir. Insanoglunun gevresinde gordiigii her seyi
taklit ederek birbirine aktarmasi, cocuklarin yetiskinlerin eylemlerine dykiiniip onlar
tekrarlamas1 farkinda olmadan oyunun ortaya gikmasina sebep olmustur (Ozhan,
1997: 10). Boylece “ilkel insanin gevresini tanimasi, 6grenmesi, bilgi edinmesi ve
sanat1” taklitle beraber oyunla baslamistir (Nutku, 1998: 14). Platon’a gore taklit
(mimesis) sanat¢inin genel tavrini betimleyen bir terim olmakla beraber taklit¢i -
yaraticl ya da icraci- sanatci yarattig1 seyin iyi veya kotii oldugunu bilmez. Taklit
etme eylemi onun i¢in ciddi bir ig degil salt oyundur. Bu sdylemde yaratici sanati
azimsama s0z konusu olsa da yaraticiligin ve sanatin oyun ile iliskilendirilmesi

onemlidir (Huizinga, 2020: 224).

Mitolojiye bakildiginda ritiiellerin kokeninde de bir benzetme, tekrarlama
islevi oldugu dikkat cekmektedir. Bu benzetme, evrene dair kutsal olgular1 mistik bir
sekilde tekrar etme ve tapmanlar1 bu kutsal eyleme davet etmeyi kapsamaktadir. ilkel
donemlerde mevsimsel toren gibi etkinlikler takimyildizlarin hareketleri, bitkilerin
bliylimesi, insan ve hayvanlarin dogumu ya da oliimii gibi birgok eylemin taklit

edildigi ritiieller seklindedir. Ayni zamanda ilkel hiikiimetlerin de ritiiellerle
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oynanilmasi sonucu ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. Ornegin kral giinesi oynarken

krallik da gilinesin hareketinin bir yansimasidir (And, 2012: 30).

Tarihteki ilk oyunlar arkaik insanin evrendeki konumunu ve kaderini
sorguladigi dogum, 6liim, diiglin, savag, avlanma ve is gibi olgular1 anlamlandirmaya
calistig ritiiel niteligindeki hareketleri iceren torenlerdir (Fink, 2015: 24). Ozellikle
cocuk oyunlarinin tarihin en eski c¢aglarindaki ritiiellerin deformasyona ugramadan
giiniimiize kadar erigsebilmesini sagladigi diisliniilmektedir. Britanyali antropolog
Edward Burnett Tylor’a gore ¢ocuk oyunlarmmin ¢ogu yetiskinlerin ugraslari ve
ritiiellerinin bir benzetmecesidir. Bunun yani sira ok, yay, sapan gibi onlarca
oyuncagin da eski ¢aglarin yetiskinlerinin araglari ve ritiiellerinin izini tasidigi da

sOylenebilmektedir (And, 2012: 293).

Arkaik donemde sanat yapit1 oyuncakla bagdastirilmakta olup bu oyuncaklar
genellikle kutsal bir degeri olan ritiiel objeleridir. Bunlarin disinda heykeller, mimari
yapilar, giysiler ve silahlara da suslenip bezenerek mistik bir kimlik
kazandirilmaktadir. Ritiiel oyun ile Oylesine 6zdeslestirilmistir ki onun oyunsal
yapisini sanatta da bulmak kacinilmaz olmustur. Birbirine sikica bagli olan bu ii¢
kavramin semantik baglantisin1 da temelinde “sevingten havalara ugma” anlami yer
alan ¢ok anlamli Yunanca “agalma” kelimesinde bulmak mimkunddr. Bu kelime
hem keyif veren giizellik nesnesi, degerli siis objesi gibi anlamlar1 barindirirken hem
de heykel, tanrinin heykeli anlamini igermektedir. ikinci anlamm “adak hediyesi”
gibi bir ara terimden aldig1 muhtemeldir. Dolayisiyla Yunanlarin kutsal sanatin 6zii
olarak bir tanrinin heykelini “sevingle verilen adak” anlamindaki bir kavramla -
agalma - yiiceltmesi ritiiel, oyun ve sanatin birlikteligini de pekistirmektedir
(Huizinga, 2020: 230-231).

Oyun ve sanat temelde bireylerin kendilik arayislarinda, yeni fikirler
denemelerinde ve kesifler yapmasinda 6zgiirlilk saglayan, ¢ogu zaman eglenceli ve
kisiye haz veren etkinliklerdir. Ote yandan sanat, bir mesaj iletme ve izleyicide
heyecan ve merak gibi duygular uyandirma islevleri de bulunan yaratici ifade
bicimlerinden biridir. Bu iglevlerinden otiirii sanat ¢aglar icerisinde pek ¢ok degisime

ugramis olup yasam var olduk¢a da bu degisim stiriip gidecektir.
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3.2. Sanatsal Yaratmada Oyun ve Oyuncagin Yeri

Sanatsal serlivende pek ¢ok akimda oyun ve oyuncagin farkli formlarda, farkli
anlatim Dbi¢imleriyle ve farkli amaglar dogrultusunda kullanildigini  gérmek
mimkiindiir. Kiiltiir ve sanat birbiriyle etkilesim igerisinde gelisirken oyun ve
oyuncaklar da bunlara ayak uydurmaktadir. Sanat kimilerince 0zgiir bir sekilde
yaraticiligin sergilenecegi bir oyun alani olarak goriilmektedir. Eserlerde imgelerle
ve nesnelerle oynanirken, zamanla oyuncak da sanat nesnesi konumuna
yukseltilmeye baslayarak akabinde tasarim oyuncak seklini almaktadir. Bu konu

asagidaki ii¢ alt baglik altinda irdelenmektedir.
3.2.1. Sanat¢inin Oyun Alani

“Sanatsal etkinlik, formlari, tarz1 ve islevleri degismez bir 6ze degil, ¢caglara ve
toplumsal iceriklere gére evrilen bir oyundur” (Bourriaud, 2005: 17). Bu suregelen
evrilme sanatta kendini “Uslup” kavramiyla géstermektedir. Usluplarm her birinin
ortaya ¢ikis1 adeta yeni formlar arayisi icerisinde olan zihnin bir oyunu gibidir. Oyle
ki tslup oyun ile ayn1 seylerden beslenmektedir: “ritim, armoni, diizenli degisim ve

tekrar, vurgu ve uyum” (Huizinga, 2020: 255).

Sanat ve oyun, tarih boyunca cesitli sanat akimlarinda birbirine baglanmistir.
Bu akimlarin ortaya ¢ikisi da sanatgilarin yerlesik normlar1 ve gelenekleri alt tist
etmek lizere deneysel bir sekilde, oyunbaz ve yaratict tekniklerle yeni tisluplar
gelistirerek birbirini takip etmesiyle gerceklesmistir. Neredeyse hepsi kendinden
onceki akima tepki olarak yiikselen sanat akimlarinda toplumsal, kiiltiirel, siyasi,

bilimsel, teknolojik ve felsefi etmenlerin rol oynadigi goriilmiistiir.

“Yeniden dogus” olarak tanimlanan Ronesans donemi ge¢mis idealleri biiyiik
bir ciddiyetle siirdiiriirken oyun ruhundan da geri kalmamistir. Bu doénemde
“antikiteyi taklit ederek yasama oyunu”nun yani sira giizel ve ihtisamli bigimlere
dayali bir “estetik miikemmellik oyunu” da s6z konusudur. Sanat eserleri mitolojik
figlrler, alegoriler, simgeler, klasik motifler ve fantastik siislemelerle donatilmistir
(Huizinga, 2020: 247-248).

Ronesans sanatinin oyun unsurunu hissettiren eserlerinden biri Jan Van
Eyck’m The Annunciation Diptych (Miijde Diptigi) (Sekil 3.1) (Museo Thyssen, t.y.)
eseridir. Figiirlerin ¢ergceveden tasip ugacakmis hissi verdigi, yogun sekilde ii¢

boyutlu ve gergek gibi goriindiigii eserin oyunsallif1 ise tromp 1’oeil tekniginde
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saklidir. Bir goz aldatma oyunu olarak nitelendirilebilen bu teknik 151k ve golge
yardimiyla nesnelere ya da figurlere gercgeklik izlenimi verilmesi Uzerinedir
(Gombrich, 2015: 173). Bu illiizyonist teknikle yapilan eserler izleyicide saskinlik
etkisi yaratarak izleyicinin bu yanilsamaya aldanip esere uzanarak gergekligini test
etmesine neden olmaktadir. Zira izleyicileriyle oyun oynayan sanat¢inin amaci da
budur, sanat¢i bilingli olarak yarattig1 gizem ve yanilsama oyununa izleyicinin dahil

olmasiyla amacina ulagir (Milman, 1983: 7).

Sekil 3.1. Jan van Eyck, The Annunciation Diptych (Mijde Diptigi), 1433-1435, Panel iizerine yagh
boya, Sol kanat (Bagmelek Cebrail): 38,8 x 23,2 cm, Sag kanat (Meryem Ana): 39x24
cm, Museo Nacional Thyssen-Bornemisza, Madrid.

Isik-gblge, kompozisyon, oran-oranti, anatomi, idealizm, giizellik gibi pek ¢ok
unsur goz Oniine alinarak gergege olabildigince yaklagma amacinda olan ROnesans
sanatinin tim miikemmelligi icerisinde Sandro Botticelli’nin insan anatomisine
uymayan figiirleri farklilik gostererek dikkat gekmektedir. Bu figurlerden biri Medici
ailesinden birinin siparisi lizerine yapilan, mitolojik bir 6ykiiye dayali Birth of Venus
(Veniis iin Dogusu) (Sekil 3.2) (The Uffizi, t.y.) resminin ana figlrl olan Ventis’tiir.
Resim miikemmel bir kompozisyona sahipken figiirlerde ¢izim dogrulugu yoktur.
Ask ve giizellik tanricast Veniis’iin resimde oldugundan uzun bir boyunla tasvir
edilmesi, omuzlarinin asag1 sarkmasi ve sol kolun viicuda olagandis1 bir sekilde
baglanmasi ile figiirin giizelligi yiiceltilmistir (Gombrich, 1999: 264). Burada hem
oyunbozanlik hem oyunbazlik s6z konusudur. Sanat¢i doneminin sanat anlayisina —
anatomi kurallari- ters diisen bir bigimde yeni bir stil yaratmistir. Ote yandan
Veniis’iin Dogusu resmi hem alegorik hem de simgelerle dolu yapisiyla Ronesans
sanatinin tarzin1 da yansitmaktadir. Ronesans sanatgilarinin eserlerinin daha derin

anlamlar tagimasi i¢in siklikla alegori, simge ve metaforlardan faydalandigi
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bilinmektedir. Bu teknikler, sanat¢ilarin birden ¢ok anlam ve yorumla oynamasina
izin verirken izleyiciyi de eserin anlamimni ¢6zmek icin eglenceli bir zihinsel egzersiz

yapmaya davet ederek oyunun icine dahil etmektedir.

Sifreleri hala ¢oziilememis olup Ronesans doneminden giiniimiize dek dnemini
koruyan gizemli eserlerden biri de kuskusuz Mona Lisa/La Joconde’dur (Sekil 3.3)
(Musée du Louvre, t.y.). Modelin kim oldugu ve arka plandaki detaylara gizlenen
sifreler ¢esitli spekiilasyonlara yol agmis; resmin her bir santimi kizildtesi 1sinlarla
incelenmistir. Ciplak gozle goriilemeyecek harf, rakam gibi isaretler bulunsa da
bunlarin neyi ifade ettigi kesin olarak sdylenememektedir. Resmin en dikkat cekici
yaninin ise figilirtin gizemli giiliisii oldugunu sdylemek miimkiindiir (Arte, 2019: 58-
63). Portrelerin keskin hatlarla tasvir edildigi bu donemde Leonardo’nun yumusak ve
belirsiz golgelendirmelerle gelistirdigi “sfumato” teknigi bir devrim yaratmistir. Bu
teknikle yaptigt Mona Lisa resminde Leonardo, yiiz hatlarin1 golgelendirmeyle
yumusatip sinirlar1 bulaniklastirarak 6zellikle modelin giiliisiinde esrarengiz bir
atmosfer yaratmistir (De Rynck, 2016: 106). Bu gizemli giilis hem alayct hem
hizlnlu olarak nitelendirilebilirken, izleyici figlre her bakista farkli bir ifadeyle
karsilagmaktadir. Sanatg1 151k-g6lge oyunu olarak gorebilecegimiz sfumato teknigiyle

ayni zamanda izleyiciyi bir yanilsama oyununa da siiriklemektedir.

Sekil 3.2. Sandro Botticelli, Birth of Venus (Veniisin Sekil 3.3. Leonardo da Vinci, Mona

Dogusu), Tuval (zerine tempera, 1485 Lisa/La Joconde, 1502
dolaylari, 172,5 cmx278,5 cm, The Uffizi, dolaylari, 53x77 cm,
Floransa. Ahgap lizerine yagh

boya, Musée du
Louvre, Paris.

Ronesans'in biiyiik buluslarindan biri de “gocukluk™ fikridir (Postman, 1995:

5). Toplumsal ve ideolojik degisimlerin yasandigi Ronesans’ta yeni bir yetiskin
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profili olusturulurken c¢ocuklarin diinyasi onlardan ayristirilarak, genellikle oyun
kavramiyla 6zdeslestirilen ¢ocukluk kavrami da farkli bir bakis agis1 kazanmistir
(Akgul, 2020: 45-46). Cocukluk temasinin sanatta tazahiiriinii ve ddnemin artan oyun
ve oyuncak ¢esitliligini Pieter Bruegel’in Children’s Games (Cocuk Oyunlart) (Sekil
3.4) (KHM, t.y.) eserinde gormek miumkundir. Eserde pek ¢cok oyuncakla beraber
yaklagik 80 farkli oyun ¢esidi goriilmektedir. Bu baglamda cocuk oyunlarinin bir
katalogu olarak ifadelendirilen eser adeta sanat, oyun, oyuncak iliskisinin simgesi
haline gelmistir (Onur, 2016: 100-104). Aynm1 zamanda eserin eglenceli
kompozisyonu ve zenginligi alimlanma siirecini de oyunsallastirmaktadir. Eserde
cocuklugun 06zli ve oynamanin hazzi hissedilirken izleyici de eserin her bir

par¢asinda yeni bir oyuna dahil olmaktadir.

Sekil 3.4. Pieter Bruegel, Children’s Games (Cocuk Oyunlar1), 1560, 116,4%160,3%1,2 cm, Ahsap
tizerine yagh boya, Kunsthistorisches Museum Wien.

16. yiizy1l sonlar1 Italyan sanatgilarin resim sanatimin zirveye ulastigini,
yapilacak her seyin yapildigini diislindiigii bir donemdir. Ancak bazi sanatcilar
ustalarin1 agmak ve sanatin yeni imkanlarimi kesfetmek iizere deneyler yapmaya
yonelmistir. Alisilmigin disina ¢ikan bigim, renk, kompozisyon ve oranlarin
kullanildigi, fazlaca simgesel anlatimlar igeren bu deneysel eserler resimli
bulmacalara benzetilmektedir. Bazi elestirmenlerce bu eserler Michelangelo’nun
karmagik pozlarla ¢izdigi ¢iplak figiirlerini igeren tarzinin bir taklidi olarak gdriilmiis

ve bu akima Maniyerizm (tarzcilik) adi verilmistir (Gombrich, 1999: 361-362).

Maniyerist sanatgilarin elestirildikleri asil konu dogadan ve hakikatten
uzaklasip bicimleri yapmacik ve aldatmacali bir sekilde gostermeleridir. Bu agidan
Maniyerizm akiminin sanatin nesneleri oldugu gibi gosterme zorunlulugunun ortadan

kaldirilip, sanatgilarin hislerinin de devreye girdigi modern bir sanat anlayisi
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oldugunu sdylemek miimkiindiir. Maniyerizm biiyiileyici ve etkileyici yapisiyla
zorluklar veya zorunluluklari bir oyuna ¢evirmektedir (Arasse, 2017: 102-107). Bu
durumu eserlerinde izleyebilecegimiz ressamlardan biri EI Greco’dur. Sanat¢inin The
Vision of Saint John (A4ziz John’un Vizyonu) (Sekil 3.5) (Met Museum, t.y.f) eserinde
kiyamet giinlinii tiim korkung¢luguna ragmen dogadisi, coskulu bir anlatimla ve
abartil1 bigim, renk ve kompozisyon unsurlariyla betimledigi goriilmektedir. Bu eser,
kutsal oykdleri olagandis1 bir tarzla gosterme arzusunda olan sanat¢inin en sasirtici
resimlerinden biridir (Gombrich, 1999: 371-373). Resimdeki figurler anatomi
kurallarina uymamakla beraber bicimsel bozukluklariyla oyuncaklarni da
animsatmaktadir. El Greco gibi maniyerist sanatgilarin blyUk bir beceri ve
yaraticilikla karmasik kompozisyonlar, abartili figiirler, siradis1 renkler, fantastik ve
eglenceli anlatimlar iizerine kesifler yapmalari oyun kavramiyla yakindan
baglantilidir. Bi¢im ve igerige yoOnelik bu oyunsal ve keyifli yaklasimlariyla

izleyiciyi sagirtmay1 basarmaktadirlar.

Sekil 3.5. El Greco, The Vision of Saint John (Aziz John'un Vizyonu), 1608-1614, Tuval iizerine yagh
boya, 222,3 x 193 cm, The Metropolitan Museum of Art, New York.

Sanattaki bu yeni abartma arzusu 17. ve 18. yiizyilda kendini Barok ve Rokoko
akimlariyla gostermeye devam etmektedir. Barok iislubunun temel 6zelligi olan
seyleri abartma egilimi biitiiniiyle yaratici diirtliniin  oyunsal igerigiyle
iligskilendirilmektedir. Bu iislup tiim ihtisamiyla doneme damgasini vurmus; sanatin
yani sira modaya ve toplumun diislince yapisina dahil olmak iizere tiim hayata
islemistir. Uslup-moda ve sanat-oyun kavramlarinin i¢ i¢e gectigi bir diger akim ise
Rokoko olmustur. Akimin tiim satafatli ama incelikli ve zarif eserleri izleyicide oyun
izlenimi birakirken Rokoko oyun ve ciddiyeti zarafetle dengeleyen nadir akimlardan

biri olarak gorilmiistiir (Huizinga, 2020: 250-257). Barok ve Rokoko eserlerinin
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balolar, karnaval sahneleri ve gesitli oyunlar gibi eglenceli temalar1 kullanmasiyla da
teatrallik veya oyunsallik i¢erdigi sdylenebilir. Bu durum Goya’nin La gallina ciega
(Kor Adamin Bldfii) (Sekil 3.6) (Museo del Prado, t.y.) eseriyle drneklendirilebilir.

Sekil 3.6. Francisco Goya, La Gallina Ciega (Kér Adamin Blofii), 1788, Tuval iizerine yagli boya,
41x44 cm, Museo del Prado, Madrid.

Oyunun temel unsurlarindan biri olan hayal giici kavrami Aydinlanma
felsefesiyle birlikte romantizm akimiyla 6nem kazanmaktadir. Romantiklerin
Ozellikle neoklasik bicimcilik ve materyalist zihne karsi tutumuyla Ortagag ve
Ronesans’a ait diinya goriisleri, yani klasik gelenek son bulmus ve modern cag
baslamistir. One ¢ikan yaratict hayal giicii kavrami, insam dogayla yeniden
birlestirmenin yolu olmus; duyularmn, zihnin, ruhun ve dolayisiyla bireyselligin
yiiceltildigi bir doneme girilmistir. Bu yeni donemin dikkat ¢eken eserlerinden biri
William Blake’e ait, sihirli, mitolojik, oyunsal ve diigsel bir icerige sahip olan
Oberon, Titania and Puck with Fairies Dancing (Dans Eden Periler ile Oberon,
Titania ve Puck)’dir (Sekil 3.7) (Tate, 2020a).

Sekil 3.7. William Blake, Oberon, Titania and Puck with Fairies Dancing (Dans Eden Periler ile
Oberon, Titania ve Puck), 1786, Kagit iizerine suluboya ve grafit, 47,5x67,5 cm, Tate
Britain, London.
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Bireyselligin ve 0Ozgiirliigiin 6n plana ¢iktig1 bir diger akim Empresyonizm
(izlenimcilik) olmustur. Standartlarin disina ¢ikip bagimsizlik arzusuyla hareket eden
izlenimci sanatgilar sanatta soyut diisiinme ¢agini baslatmistir. Sanatgilarin tarzlar
Oylesine 6zgiin ve farklidir ki eserlere bakildiginda sanatgisini tanimak miimkiin hale
gelmistir. Hayal kavramina ve soyut tasvirlere oldukca deger veren izlenimciler
dogayr ve yasami onlarda biraktig1 etkiyle, kisa ve belirgin firca tuseleriyle

resmetmektedir (Child, 2019: 49-51).

Izlenimcilik akademik sanatin kuralciligindan son derece uzak, desen ve
bi¢imin 6n planda olmadigi, siyahla olusturulan golgelendirmenin yerine agik-koyu
tonlarla yaratilan boyutlandirmanin hakim oldugu, bilimsel perspektifin yerini renk
ve hava perspektifinin aldig1 bir akim olarak sekillenmistir. Atdlye yerine dogada
calisan izlenimciler akademik resmin detayciligina karsin 15181 anlik degisimleriyle
doganin farkli renklerini yakalamaya c¢alismaktadir; 151k neredeyse ana konulari
haline gelmistir. Hizlica atilan kesik firca vuruslartyla yeni bir optik gergekeilik
yaratan izlenimciler resmin kendi gergekligine odaklanilmasinin da Oniinii
acmislardir. Bu sanatc¢ilarin bir yeniligi de fotografin icadindan etkilenmeleri {izerine
gelistirdikleri fotograf karesi izlenimi veren resimleri olmustur (Antmen, 2016: 21-
24). Sonug olarak Empresyonizm gerek 151k oyunlariyla gerek ¢esitli optik oyunlarla
tam bir oyun ruhu icermektedir. Oyunla iligkilendirilen bireysellik, 6zgiirliik, hayal,

yaraticilik, deney gibi pek ¢ok kavramla da i¢ ice oldugu agikca gozlenmektedir.

George Seurat izlenimcilerin sezgilere dayali optik oyunlarini bir adim 6ne
tastyarak Puantilizm (noktacilik) ve Divizyonizm (bolmecilik) tekniklerini glindeme
getirmistir. Kiigiik renkli noktalarin uzaktan bakildiginda i¢ i¢e gegerek butunlukli
bir imgeye doniistiigii A Sunday on La Grande Jatte (Grande Jatte Adasi'nda Bir
Pazar Ogleden Sonrast) (Sekil 3.8) (AIC, t.y.) eseri bu tekniklerin hayata gecirildigi
orneklerden biridir (Thompson, 2014: 50). Seurat bu kesifleriyle sanata yeni optik

yanilsama oyunlar1 kazandirmistir.
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Sekil 3.8. George Seurat, A Sunday on La Grande Jatte (Grande Jatte Adasi'nda Bir Pazar Ogleden
Sonrasi), 1884, Tuval tizerine yagh boya, 207.5x308.1 cm, Art Institute of Chicago,
Chicago.

Post empresyonist sanatct Van Gogh’un eserlerinde ise firga vuruslar
izlenimcilikten farkli olarak sanat¢inin goriintiiyli yakalamadaki becerisinden ziyade
sanat¢inin zihnindeki coskuyu gostermektedir, Gogh’un amaci da budur. Sanatci hig
durmadan tutkulu bir sekilde sanatsal denemeler yaptig1 bu yaratici siiregte neredeyse
her seyi resmetmekte; siradan goriintiileri bile renk ve bi¢im kullanimiyla bambagka
bir boyuta tasimaktadir (Gombrich, 1999: 547-548). Van Gogh’un eserlerine
bakildiginda sanat¢isini tanimamak mimkin degildir, sanat¢i tim yaraticiligiyla
tamamen kendisine 6zgii bir stil olusturmustur. Kuskusuz en iinlii eserlerinden biri
diyebilecegimiz The Starry Night (Yildizli Gece) (Sekil 3.9) (MoMA, 2019a) aslinda
siradan bir kdyiin tasviridir. Ancak cesur fir¢a darbeleri ile hareket ve enerji duygusu
tasiyan canli renkler sanat¢inin dogaya verdigi duygusal tepkiyi Oylesine carpici

yansitir ki bu siradan koy manzarasi biiyiilii bir resme dondigiir.

Van Gogh’un bir donem ruhsal rahatsizliklar gegirdigi ve bu donemde sanatsal
yaratimlarina, deneylerine devam ettigi bilinmektedir. The Starry Night da Gogh’un
bu donem tedavi gordiigii Glney Fransa'daki hastanenin penceresinden goriinen
manzaradan ilham alarak hayal giicliyle bigimsel degisiklikler yaparak irettigi
eserlerden biridir (Akt. MOMA, 2019a). Dolayisiyla bigim bozma oyunlari igermesi,
yaraticiligi ve deneyselligi vurgulamasi, kisisel deneyimler ile sanatsal ifade
arasindaki baglantry1 géstermesi Ve sanatciya bir nevi katarsis saglamasi ile bu resim,

sanat-oyun birlikteliginin goriildiigii bir yaratimdir.
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Sekil 3.9. Vincent van Gogh, The Starry Night (Yildizli Gece), 1889, Tuval iizerine yagh boya,
73,7x92,1 cm, Museum of Modern Art, New York.

20. ylizyilda ¢ocugun oyununun ve sanatinin 6nemli hale gelmesi, modern
sanatin gelisimine paralellik gdstermektedir. ilkel, masum, 0zgin ve diinya
tarafindan miidahale edilmemis ¢ocuk seyleri sinirsiz bir hayal giiciyle temsil etme
yetenegine sahiptir. Cocugun hayal giicli ile sanatg1 olarak cocuk arasindaki bagin
glicl ortaya cikarken Ilkelcilik (Primitivizm) akimi bu bag: pekistirmistir. Picasso,
Matisse, Kandinsky ve Klee gibi modern sanatgilar ¢ocuklarin gordiiklerini degil,
hayal ettiklerini ¢izmelerinden Oturt gocuklar gibi gizebilmek istediklerini ifade
etmistir (Sutton-Smith, 2001: 133). “Cocuk imgesi, ¢ocuk bakisi, ¢ocuk gergekligi”
sanat dallarinda siklikla goriilmeye baslanirken bir 6zgiirliik ifadesi haline gelmistir
(Akgl, 2020: 46).

Sanat tarihinin en oyunbaz sanat¢ilarindan biri hig siiphesiz Pablo Picasso’dur.
Onciisii oldugu Kiibizm akimi bir nesnenin/figiiriin bircok ac¢idan goriilebilmesini
saglayan dordiincii boyutun kesfi ile yeni bir gérme ve temsil etme bigimi
gelistirerek sanatta bicimsel bir devrim yaratmistir. Kiibizmin temelini olusturan
eserlerden biri Picasso’nun Les Demoiselles d'Avignon (A4vignonlu Kizlar) (Sekil
3.10) (MoMA, 2019b) resmidir. Picasso’nun simgesel ve kavramsal imgeler olarak
gordiigli ritiiel nesnelerine ve simgesel etnografik objelere ilgi duydugu
bilinmektedir. S6z konusu eserde de Afrika masklarindan ve Iberya
heykelciklerinden ilham aldig1 sdylenebilmektedir. Picasso tipki primitif bir sanatci
gibi saf ve diirtiisel bir yaratim siireci igerisindeyken ilgi duydugu nesnelerin
geometrik, kaba ve sade stili de eserlerine yansimistir. Ayn1 zamanda tek odakli
perspektifi reddeden Picasso, cepheden ve profilden goérilebilecek figurleriyle

izleyiciye yeni bir gérme olanagi sunmustur (Antmen, 2016: 45-47). Picasso
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geometrik bi¢cim oyunlarnyla, ritiiellere yakinligiyla, kiltiirlerle etkilesimiyle,
karikatiirel yaklasimiyla, primitif ve ¢ocuksu tarziyla, yaratici kesifleriyle sanat ve

oyunun ortak noktalarinin neredeyse hepsiyle yakindan ilgilidir.

Sekil 3.10. Pablo Picasso, Les Demoiselles d'Avignon (Avignonlu Kizlar), 1907, Tuval iizerine yagh
boya, 243.9x233.7 cm, Museum of Modern Art, New York.

Picasso’nun oyunseverligini bagka bir 6rnekte daha gérmek miimkiindiir. Kayit
altina alinan bir ¢aligmasinda Picasso bu defa cam (zerine resim yapmaktadir.
“Izleyici, resmin ortaya ciktigim goriiyordu ancak camn diger tarafindan
seyrediyordu. Picasso, hizla bir kegi ¢izerek ve ardindan onu gabucak slsleyerek
basladi. Diger sekiller belirdi ve kayboldu; renkler karistirildi ve dontistlralda.
Filmin sonunda keg¢i ¢oktan gitmisti ve resmin neyle ilgili oldugunu sdylemek zor
olacakti. Picasso oynuyordu -muhtemelen gosteris yapiyordu- ama acik¢a cok

egleniyordu” (Bateson and Martin, 2000: 209).

Cocuksu resimleriyle taninan bir bagka ressam Paul Klee, Picasso’dan ve
bicimlerle oynanabilme olanagi saglamasindan otiirii kiibizm akimindan oldukca
etkilenmistir. Clinkii Klee’nin sanatinda 6ncelik konu degil bicimdir. Yaratim siireci
ise rastlantisalliga dayanmaktadir; resme basladiginda belirmeye baglayan bigimler
hayal giiciiniin etkisiyle belli imgelere doniismektedir. Bu durumu o&rnekleyen
eserlerinden biri Fairy Tale of the Dwarf (Ciice Masali) (Sekil 3.11) (Wikiart, t.y.)
resmidir. Eserdeki ciicenin baginin, hemen iizerindeki daha biiyiik ylziin de alt
kismint olusturdugu goriilmektedir. Sanat¢1 hayal giicliniin tiim Ozgiirliigiiyle
bicimlerle oynarken bu imgeyi bulmus ve tamamlamistir. Onun bu oyunu tamamen
rastlantisalliktan ibarettir, onceden diisiiniilmemistir (Gombrich, 1999: 578). Burada

goriilen durum sanat ve oyunun bulustugu bir nokta daha oldugunu hatirlatmaktadir:
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dogaclama. Sanat ve oyun kurgusal olabilecegi gibi tamamen dogaclama yoluyla da

gelisebilmektedir.

Sekil 3.11. Paul Klee, Fairy Tale of the Dwarf (Clice Masali1), 1925, 35.4 x 43.4 cm, Karton stiine
sulu boya, Ozel koleksiyon.

Modern sanatta izlenimcilik akimi itibariyle baslaylp primitivizm,
disavurumculuk, fovizm, kiibizm, fiitiirizm gibi akimlarla devam eden soyutlama
egilimi sanat¢illarin dis diinyanin gercekliginden uzaklasip kendi gercekligine
odaklanmasina yol agmistir. Bu da “sanat i¢in sanat” anlayisina zemin hazirlayip
soyut sanat denilen genel egilimi beraberinde getirmistir. Soyut sanatgilardan
Kandinsky i¢in sanatin temeli duygularin ifadesine ve dolayisiyla icgiidii gibi
primitif Ogelere dayanmaktadir. Kandinsky’nin sanatinda mistisizm &nemli rol
oynamis; sanatin giindelik yasamdan ziyade tinin ifadesi oldugunu savunmustur. Bu
ylzden sanatinda non-objektif yani dis diinyadan/ger¢eklikten bagimsiz ve
kavramsal agidan tamamen soyut bir yol izlemistir (Antmen, 2016: 79-81). Soyut
sanatin tam da oyunun bireyi dis diinyadan ve yasamin ciddiyetinden koparip
Ozgiirlestirme islevlerini tasidigi goriilmektedir. Burada sanat-oyun baglantisi

soyutlama ve 6zgiirliikle birlikte daha ¢ok belirginlesmistir.

Sanat tarihinin en oyunbaz ama ayni zamanda oyunbozan akimi dada olarak
goriilebilir. Dada akimi ile sanatsal gelenekten radikal bir kopus yasanmis; sanat
giindelik yasama entegre edilirken umutsuzluk igindeki insanliga oyun duygusu
tekrar kazandirilmaya ¢alisilmistir. Sanatta 6zgiirlik ve 6zgiinliigi hedefleyen dada
kuralsiz, akildisi, sezgisel ve rastlantisal bir tavir yaratmistir. Yine ¢ocuksu bakisin
hakim oldugu akimlardan biri olan dada yasamin ciddiyetine kars1 mizahi, alayci ve
oyunsal bir tutum sergilemis; hatta Oyle ki dada sanatgilari anlik duygular

yakalamak iizere oyunlar yaratip dadaist suareler diizenlemislerdir (Akgiil, 2020: 77-
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78) . “Dada” sozcligii Fransizca’da “oyuncak at” anlamina gelmekteyse de akimin
isminin buradan m1 yoksa bir ¢ocugun ¢ikardigi ilk seslere benzemesinden mi
gelmektedir, tam olarak bilinmemekle beraber her kosulda i¢inde ¢ocuksu ve oyunsal
bir anlam barindirdig: asikardir. Ote yandan dada mantigm, sanatm, bellegin,
yerlesik normlarin ve gelecegin yikimidir, bu yoniiyle de tam bir oyunbozandir ya da

bir kars1 oyunun ta kendisidir denilebilir (Antmen, 2016: 122-123).

1960 yilinda nesneden ve bigimden ziyade diisiinceye yani icerige dnem veren,
Sol le Witt tarafindan literatiire giren kavramsal sanat ifadesinin temellerini bu
tarihten kirk bes yil 6nce yaptigi ¢alismalarla Marcel Duchamp’in attigimi soylemek
yanlis olmayacaktir. L.H.0.0.Q. (Sekil 3.12) (Norton Simon Museum, t.y.) bu fikri
guclendirmektedir. Duchamp ¢alismasinda {inlii Mona Lisa resmine alaycit ve
cocuksu bir tavirla oyun oynarmiscasina biyik, sakal cizerek ve “onun sicacik
kalgalar1 var” anlamma gelen “L.H.O0.0.Q.” harflerini ekleyerek ironik bir bigimde
geleneksel sanatin tim ciddiyetini yerle bir etmektedir. Ayn1 zamanda bu ¢aligsma
Duchamp’in sanata kazandirdigi “hazir/buluntu nesne” —Mona Lisa resmi-

araciligiyla yapilmig ¢alismalardan biridir (Arte, 2019: 171-172).

Sekil 3.12. Marcel Duchamp, L.H.0.0.Q., 1964 (orijinali 1919), 29,8x20,0 cm, Norton Simon
Museum, California.

Dada kavramsal agidan Siirrealizm akiminin da olusumunda rol oynamustir.
Fransiz sair ve yazar Andre Breton, 1924 yilinda yayinladigi Birinci Siirrealist
Manifestosunda, akimin amacinin akil, mantik, estetik ve ahlaki Onyargilardan
arindirilmig saf diisiinceyi gostermek oldugunu ifade etmistir. Freud’un psikanaliz
caligmalarindan etkilenen siirrealist sanatgilar, bilingaltina yonelmis ve hayallerin ya
da kaygilarin temeline inebilmenin sanatin bir par¢asi oldugunu savunmustur. Bunun

icin ilk basta psikanalizde bilingdisini ortaya c¢ikarmada kullanilan serbest
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cagrisimdan yola c¢ikarak “ruhsal otomatizm” yontemine odaklanmiglardir. Bu
yontem, belli bir estetik ya da ahlaki 6nyargidan bagimsiz olarak diislincenin sozle ya
da yaziyla aktarimi olarak tanimlanabilir (Antmen, 2016: 133-136). Andre
Masson’un Automatic Drawing’i (Otomatik Cizim) (Sekil 3.13) (MoMA, t.y.a) ruhsal
otomatizm denen serbest ¢agrisim oyununu ornekleyen bir ¢calisma olarak karsimiza

cikmaktadir.

Sekil 3.13. André Masson, Automatic Drawing (Otomatik Cizim), 1924, Kagit Uzerine Miirekkep,
23,5%20,6 cm, Museum of Modern Art, New York.

Stirrealizmi  stirrealizm  yapan esas teknik ise giindliz diglerinin resme
aktarilmasini ifade eden “oneirizm”dir. Diis kurma sanatini1 icra eden stirrealistler,
halusinasyon yolu ile gergekle oyun oynamaktadir. Bunu gelistirmek iizere
oneirizmin derinliklerine inmeyi amagladiklar “siirrealist oyunlar” diizenlemislerdir.
Ornegin “Giizelim ceset, yeni sarabi igecek” ciimlesiyle baslayan bir oyunlarinda bir
kagida her oyuncu pes pese birbirinden habersiz bir sekilde yazip ¢izmis; oyun
sonunda kagidin kivrimlart agildikg¢a ortaya neyin ¢iktigina bakilmistir. Bu ¢ocukga
ama ayni zamanda ciddi olarak goriilebilecek psikolojik deney benzeri oyunlarin
amaci ise oyuncularin manevi gii¢lerini ve kendi gercekliklerini incelemektir. Zira
stirrealistler diisiiniildiigiinden daha diigsel bireylerdir, ortaya ¢ikardiklar1 imgeler de
bu yiizden Freud’un “diis-uyaranlar” diye tanimladiklaridir. Diis, bilince ait olmadigi
gibi onun artik-liriinii de degildir, yalnizca psikolojik rahatlamanin eseridir. Stirrealist
sanatg1 da bu diislerle tirettigi imgelerin koruyucusudur (Passeron, 1990: 23, 56-59).
Chagall’in riiya igindeymis etkisindeki, masals1 ve ¢ocuksu resimleri (Sekil 3.14)

(MoMA, t.y.b) oneirik tarzi yansitmaktadir.
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Sekil 3.14. Marc Chagall, Birthday (Dogum Giinii), 1915, Karton iizerine yagli boya, 80,6x99,7 cm,
Museum of Modern Art, New York.

Siirrealist sanatgr René Magritte ise gizemli, oyunsal ve bulmaca benzeri
eserlerinde geleneksel algiya meydan okuyarak imgeler ile anlamlar1 arasindaki
iliskiyi aragtirmaktadir. La Clef des songes (Diislerin Anahtary) (Sekil 3.15) (MoMA,
t.y.c) eserinde de gordiigiimiiz nesneler ile sozciikler arasindaki uguruma dikkat
cekmistir (Berger, 2019: 7). Magritte bunun gibi ilgin¢g eserleriyle izleyicinin
algilarim1 ve beklentilerini alt Ust ederken onlar1 eglenceli kesifler yapmak tizere
sanatina dahil etmeye ¢aligmaktadir. Ayn1 zamanda sanat¢inin daha 6nce bahsi gegen
tromp D’oeil teknigini de kullandigi, hem optik oyunlarla hem kavramsal oyunlarla

donatilmis pek ¢ok eseri bulunmaktadir.
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Sekil 3.15. René Magritte, La Clef des songes (Diislerin Anahtar1), 1935, Brussels.

Akildan ziyade diissellige, cocuksuluga ve absiirtliige dayanan stirrealist
eserlerde fantastik mekan veya karakter gibi 6geler ve ¢ocuk, oyun, oyuncak gibi
temalar ile siklikla karsilasilmaktadir. Dorothea Tanning ve Leonora Carrington’in

eserleri (Sekil 3.16 ve 3.17) (Tate, 2011 ve Met Museum, t.y.g) bunun en iyi
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ornegidir. En nihayetinde surrealist oyunlardan beslenerek gelisimini siirdiiren
siirrealizm akiminin pek ¢ok acidan oyun niteligi tasidigi goriilmektedir. Ad tistiinde
gercekligi bozmaya yonelik, akil ve mantigin dislanip diigselligin belirginlestigi,
dogaglamalara —ruhsal otomatizme- 6nem veren, diisleri resmetmeyi bir ¢esit katarsis

olarak goren bu akim biisbiitiin sanat ve oyunun birlikte ilerledigi bir siireci

yansitmaktadir.

Sekil 3.16. Dorothea Tanning, Eine Kleine Sekil 3.17. Leonora Carrington, Self-Portrait
Nachtmusik (Kucuk Bir Gece Miizigi), (Inn of the Dawn Horse)
1943, Tuval iizerine yagli boya, 40,7x61 (Otoportre [Safak Atinin

cm, Tate Modern, London. Hani]), 1937-38, Tuval uUzerine

yagli boya, 65%81,3 cm,
Metropolitan Museum of Art,
New York.

Postmodern donemde avangardla birlikte sanat ve yasamin sinirlari; Fluxus,
Performans Sanati ve Happening gibi harekete ve izleyicinin katilimina dayali
akimlarla da sanat ve oyun arasindaki sinirlar giderek muglaklagsmistir. Tipki
dogaclama bir oyun gibi ilerleyen bu gosteriler zaman zaman izleyicinin yaratici
miidahaleleriyle sekillendirilmistir; bdylece hem sanat¢1 hem izleyici birer oyuncuya

doniismiistiir.

2000’lere dogru teknoloji giinden giine gelisimini siirdiirtirken sanat-oyun
birlikteligi dijital diinyada “sanat oyunu” denilen yeni sanat hareketiyle tezahir
etmistir. Dijital oyun yapimcilar1 ve sanatcilarin gelistirdigi hareket ile birlikte artik
dijital oyunlar da galeri ve miizelerde sanat eseri olarak yerini almistir. Cogunlukla
yalnizca sergilenmek amacini tagtyan bu eserlerin bir kismi aslina uygun olarak oyun
islevini korurken bazilar1 da dijital oyunun bazi unsurlarina miidahale edilerek
olusturulmaktadir. Oyun sanatinin 6nemli 6rneklerinden biri olan Cory Arcangel’in
Super Mario Clouds’u (Super Mario Bulutlari) (Sekil 3.18) (Whitney, 2002), Super
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Mario Brothers oyununun hacklenip, kodlar1 degistirilerck hareket eden bulutlar

hari¢ tiim gorsel ve ses unsurlarinin ortadan kaldirilmasiyla hazirlanmistir (Bogost,
2011: 11).

¥ l‘

Sekil 3.18. Cory Arcangel, Super Mario Clouds (Super Mario Bulutlar1), 2002, Video Enstalasyonu,
Whitney Museum of American Art, New York.

3.2.2. Oyuncagin Sanat Nesnesine Doniisiimii

Sanat ve oyuncak tarihsel sirecte birbirine daima ilham veren iki kavram
olagelmistir. Pek ¢ok oyuncak illiistrasyon gibi gorsel sanatlara dayali popiiler
filmler, kitaplar ve animasyonlardaki karakterlerden yaratilirken pek ¢ok sanat eseri
de bazen i¢inde oyuncak barindirmaktadir, hatta bazilari oyuncagin ta kendisidir.
Cocukluk ve tiiketim kdltiiriiyle ilgili konulara atifta bulunmak ya da toplumsal,
entelektiel, siyasi ve benzeri elestiriler yapmak iizere oyuncaklari resim, heykel,
performans ve enstalasyon gibi sanatsal yaratimlaria dahil eden sanatcilarla sik sik
karsilagilmaktadir. Tipki oyun oynayan bir ¢gocuk gibi oyuncaklarla fantezi diinyalar
veya hikayeler yaratan sanat¢i tlim yaratict giliclinii ortaya cikararak izleyiciyi

heyecanlandirip bazen de ¢ocukluguna donmesini saglamaktadir.

Sanat, oyun ve dolayisiyla oyuncagin 18. yilizyilla kadar birbirinden ayr
tutuldugu bilinmektedir. 18. yiizyilda Kant ve Schiller gibi isimlerin sdylemleriyle
birlikte bu iki kavram felsefi agidan birbirine yakinlagsa da bunun sanattaki tezahtirii
20. yiizy1l1 bulmustur. Bu siirecte sanat gitgide 6zerklesirken sanat, oyun ve oyuncak
arasindaki smirlar da muglaklagsmaya baslamistir (Onur, 2016: 124). Ancak bu
ylizyildan 6nce nadiren de olsa sanat¢ilarin oyuncak benzeri ¢aligsmalarina rastlamak

mUmkuindr.

Geleneklere karsi, ¢ilgin ve deneysel tavriyla sanat tarihinin dikkat gekici

akimlarindan biri olan maniyerizmin temsilcileri 6zgiin ve ¢ogu zaman eglenceli,
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oyunsal girisimlerde bulunmustur. Bu sanatgilardan biri yiiz seklindeki Palazzo
Zuccari’'nin Penceresi (Sekil 3.19) (Anonymous, 2017) eserinin sahibi mimar ve
ressam Federico Zuccaro’dur (Gombrich, 1999: 362). Mimariye bir yenilik
kazandiran sanat¢inin bu eglenceli tasariminin oyuncagi animsatmasi da dikkat

cekmektedir.

Sekil 3.19. Federico Zuccaro, Palazzo Zuccari'nin Penceresi, 1592, Roma.

Genel olarak resim sanatiyla iliskilendirilen izlenimcilik akimmin sanatta iic
boyutlu tezahiirleri de olup, bunlari Medardo Rosso’nun izlenimciligin 151k
oyunlarint alg1 iizerine seffaf balmumuyla yansittigi heykellerinde (Sekil 3.20)
(Portland Art Museum, t.y.) gérmek mumkindiir. Seffaf balmumu, heykel tizerinde
izlenimci resimlerdeki gibi titresimli bir ylizeyin olusmasina yol agmaktadir. Rosso
bu heykelleriyle 19. ylizyilin en 6zgiin ve ilging heykeltiraslarindan biri olmustur
(Antmen, 2016: 26-27). Rosso’nun ¢ok sayida c¢ocuk figlrli heykelleri
bulunmaktadir; aglama, giilme gibi ¢esitli ifadelerde goriinen bu figiirler tipki birer
oyuncak bebek kafas1 gibidir.

Sekil 3.20. Medardo Rosso, Jewish Child (Yahudi Cocuk), 1893, alg1 iizerine mum, 10x6 1/2x5 3/8
in¢, Portland Art Museum, Portland.
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20. ylizyilda sanat¢1 homo faberden (yapici insan) homo ludense (oyuncu
insan); sanatginin atdlyesi de atdlye ve oyun odasi sentezine doniismektedir (Hall,
2000: 253). Bu donemde pek ¢ok ressam ve heykeltiragin asil sanatsal yaratimlariin
yan1 sira oyuncaklar da yapmaya basladigi goriilmektedir. “Maske ressami” olarak
anilan James Ensor’iin maskeleri (Sekil 3.21) (Radio France, 2009) ve ¢ocuksu sanat
tarziyla taninan ressam Paul Klee’nin kuklalar1 (Sekil 3.22) (Anonymous, t.y.a)

bunlar arasinda sayilabilir.

Sekil 3.21. James Ensor’iin maskeleri, The James Sekil 3.22. Paul Klee’nin kuklalari, 1915-
Ensor House, Oostende. 1925, Zentrum Paul Klee, Bern.

Oyuncaklarin sanata gesitli yollarla dahil olmasi1 dada, slrrealizm ve pop art
akimlarinda yasanan bazi gelismelerle iliskilendirilebilir. Bu akimlarla birlikte sanat
gitgide 6zgiirleserek eklektik bir hal alirken, oyuncak ve sanat kavramlar1 arasindaki

keskin sinirlarin muglaklagmasi da kaginilmaz olmustur.

Sanatta gelenekleri yikmak iizere yapilan Ozgiirce girisimler, Picasso’nun
figiirleri pargalayarak oynadigi oyunun ardindan Mondrian ve Malevi¢ gibi soyut
sanat¢ilarin figlirii tamamen diglamalariyla devam etmistir. Geriye yalnizca tuval ve
boya kalmistir fakat sanatg1 hala tam anlamiyla 6zgiir olmayip, tuvalin sinirlayici
etkisi altindadir. Anti-art goriisiine sahip olan Marcel Duchamp sanatin simgeleri
olarak goriilen tuval ve boyay1 da terk etme karar1 almistir (Y1lmaz, 2012: 263-265).
Dada hareketinin onciisi olan Marcel Duchamp 1912-1920 yillar1 arasinda
gelistirdigi “hazir nesne” kavrami ile sanatta radikal bir atilm gerceklestirmistir.
Hazir nesnelerinden en {inlii olan1 Fountain’i (Cesme) (Sekil 3.23) (Wikimedia
Commons, 2020) tiyesi oldugu New York’taki bir sanat¢1 kuliibiiniin diizenledigi
sergiye gondermistir. Bu sergiye kuliibiin her iiyesi katilabilmektedir; Duchamp da
bu firsattan yararlanmistir. Elbette bunun bir sanat nesnesi olmadigini sdyleyip karsi

c¢ikanlar olmustur, hatta 6yle ki bir perdeyle sergideki diger islerden ayrilmistir. Yine
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de Duchamp siradan bir seri iliretim nesnesini sanat eseri olarak sergilemeyi

basarmustir (Sachrendt and Kittl, 2019: 171).

Sekil 3.23. Marcel Duchamp, Fountain (Cesme), 1917, Alfred Stieglitz’in Galeri 291°de ¢ektigi
fotograf.

Duchamp’in Mott Iron Works firmasindan aldigi pisuara tek miidahalesi “R.
Mutt” seklinde attig1 imza olmustur. Mutt hem firmanin isminden hem de dénemin
tnli “Mutt ve Jeff” ¢izgi filminden gelmektedir; Mutt sisman, kiigiik ve komik bir
adamken Jeff uzun ve zayif bir adamdir, Duchamp da bu c¢eliskiden hoslanmistir.
Richard (R.) ise Fransizca argoda para kesesini ifade eden bir sozciktir (Camfield,
1989: 22-23). Duchamp glzel sanat yapmak ve izleyiciye sanatsal zevk vermek
amacinda olmayip, yalnizca ¢alismanin sanat olup olmadigmi diistindliirmek
istemistir. Bununla birlikte sanatgi-sanat nesnesi-halk arasindaki iliskiler degismeye
baslamistir (Lynton, 2004: 131-132). Sanat¢i absiirt ve alayct miidahaleleriyle
sundugu hazir nesneler ile hem izleyiciye hem de sanat diinyasina oyun oynamuistir.
Nitekim her dénemin kuramci ve sanat tarihgilerinin {izerine tiirlii yorumlar yaptigi

en 6nemli kavramsal sanat¢ilardan biri olmustur (Saehrendt and Kittl, 2019: 171).

Dadanin yikic1 eylemleri icerisinde Jean Arp ve esi Sophie Taeuber Arp’in
giizel sanatlarin uygulamali sanatlardan iistiin goriilmesine yonelik algiy1 yerle bir
etmek amaciyla yaptigi yerli sanatlardan etkilenen mask, kukla ve heykel
calismalarina rastlanmaktadir. 1918 yilinda Taeuber, kuklalariyla Isvigre Kukla
Tiyatrosu'nun agilisinda Carlo Gozzi’nin bazi psikanalistleri hicvettigi bir oyununu

sahnelemistir (Sekil 3.24) (Artun, 2016).
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Sekil 3.24. Kukla oyunu Kral Stag'm final sahnesi, 1918, Isvi¢re Kukla Tiyatrosu.

1920°1i yillarda bazi yonleriyle dadanin devami niteliginde bir akim olarak
stirrealizm ytikselmigstir. Siirrealizmde sanatginin bilingaltini yansitma amaci oldugu
icin akim i¢indeki sanat¢ilarin birbirinden farkli tarzlarinin olmast kaginilmazdir.
Otomatik desen, bigim bozma, kolaj, frotaj, dekalkomani gibi rastlantisalliga dayali
tiirlerin goriildiigii siirrealizmin en 6nemli tiirlerinden biri giindelik nesnelerin asil
islevlerinden koparilip yeni bir boyut kazandirildig1 “gercekiistiicli nesne” olmugtur

(Antmen, 2016: 134-138).

Giindelik islevlerinden arinip simgesel iglevler kazanan bu nesneler hayal ile
gercegi de birlestirmistir. Ayn1 zamanda “dekoratif olmayan, yararsiz, ancak diis ve
sehvetle dolu 6nemli nesnelerin yapimi, Siirrealizmin ¢agin duyarlilifina yaptigi en
biylk katkidir” (Passeron, 1990: 64-66). 1936’da Paris’teki Gergekiistiicii Sergi’de
yer alan siirrealizmin 6nemli kanadin1 olusturan bu nesnelerle ilgili Breton su sozleri
sOylemistir: “Bu nesnelerde her seyden Once, giindelik yasamda duyularimizla
algiladiklarimizin ve bizi kendileri disinda olabilecek her seyi aldatici olarak
gormeye ¢agiranlarin bunaltict yinelemesinden dogan yasagi kaldirma 6zelligi

vardir” (Akt. Antmen, 2016: 138).

Gergekiistiicii nesnelerin baslicalar1 Meret Oppenheim’in kiirk kapli fincani
(Sekil 3.25) (MoMA, 2019c), Salvador Dali’nin 1stakoz telefonu (Sekil 3.26) (Tate,
2020b) ve Hans Bellmer’in oyuncak bebek pargalarindan yaptigi ¢caligmasidir (Sekil
3.27) (Volat, 2014). Hans Bellmer, hazir oyuncak pargalarindan olusturdugu bebek
caligmalariyla stirrealistleri adeta biiyiilemistir. Cocuk-kadin oyuncak bebekleriyle
erotik gobndermeler yapmus, siirrealizme farkli bir agilim sunmustur (Passeron, 1990:

124-126). Gergekustucu nesneler siirrealistlerin akilciliga karsi gelmelerinin farkli bir
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yolu olmus; yarattiklari bu nesnelerle hayal giiciinii ve yaraticilig1 yiiceltirken

nesnelerin ger¢ek anlamlarini, dolayistyla mantigi alt {ist etmislerdir.

Sekil 3.25. Meret Oppenheim, Object (Nesne), Sekil 3.26. Salvador Dali, Lobster Telephone

1936, Kiirk kapli fincan, tabak ve (Istakoz Telefon), 1938, Celik, alg1,
kasik, Fincan ¢ap1 10,9 cm, tabak kauguk, regine ve kagit,
cap1 23,7 cm, kasik uzunlugu 20,2 17.8x33x17.8 cm, Tate Modern,
cm, toplam yukseklik 7,3 cm, London.

Museum of Modern Art, New

York.

Sekil 3.27. Hans Bellmer, Doll (Bebek), 1934.

Duchamp’in hazir nesneleri ve gergekiistiicii nesneler Alexander Calder ve
Pablo Picasso gibi pek ¢ok sanatgryr etkilemistir. Sirk heykelleriyle taninan
Amerikal1 heykeltirag ve ressam Alexander Calder’in bir donem oyuncak firmasinda
calistif1 ve diinyaca iinlii miizelerde sergilenen pek ¢ok 6zgiin oyuncak caligmalari
oldugu bilinmektedir. Gelistirdigi hareketli heykellerle (mobil) oyuncak alanina
onemli 6l¢iide katki saglamistir. Genellikle iple duvara veya tavana asilarak havada
hareket eden bu heykeller (Sekil 3.28) (Calder Foundation, t.y.) tel, tahta ve metal
gibi ¢esitli malzemelerle tiretilmistir (Onur, 2016: 125).
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Kibist bicim oyunlariyla taninan Picasso resimlerinin yani sira hazir/buluntu
nesnelerle de li¢ boyutlu yapitlar iiretmistir. “Picasso nesneleri doniistiirme oyununa
1930’larin ilk yillarinda bagladi ve bunu gilinlimiize kadar araliklarla siirdiirdi. Bir
nesneyi alip canli bir varliga ceviriyordu. Bir bisiklet selesiyle gidonlarin1 boga
basina cevirmistir. Bir oyuncak arabayr maymun yiiziine, tahta pargalarin1 insan
figlrine cevirmistir” (Berger, 1985: 108). Cocuklarina ait oldugu muhtemel bir
oyuncak arabay1 bir hayvan kafasina benzetmesi tizerine yaptig1 Baboon and Young
(Babun ve Geng) (Sekil 3.29) (MoMA, 2008) heykelinde bir yanilsama oyunu da s6z
konusudur. Zira tipki Picasso gibi izleyici de oyuncak arabayr maymun kafasi gibi

goérmekte ve oyuna dahil olmaktadir (Gombrich, 2015: 89).

Sekil 3.28. Alexander Calder, Finny Fish, 1948, Cubuk,  Sekil 3.29. Pablo Picasso, Baboon and

tel, cam, metal sac, piring, sardalya Young (Babun ve Geng),
anahtari, ip ve boya, 21x61 ing, National 1951, Bronz,
Gallery of Art, Washington. 53,3x33,3x52,7 cm.

1950’11 yillarda bir grup sanat¢i ve tasarimcinin yalnizca kendi yaraticilarinin
irdeledigi, 6zgiir ve bambagka bir diinya olan kitle iletisim imgelerine ilgi duymaya
baglamas1 yeni bir hareketin giindeme gelmesine yol agmustir: pop art. Filmlerde,
¢cizgi romanlarda, dergilerde, ¢izgi filmlerde ve reklamlarda goriilen bu imgeler genis
bir kitleye hitap ederken tiiketiciye yonelik yeni bir kitle sanatin1 yaratmaktadir. Bu
yeni hareketin ilk 6rneklerinden biri Richard Hamilton’in Just What Is It That Makes
Today's Home So Different and So Appealing? (Giiniimiiziin Evierini Bu Denli Farkl
ve Cekici Yapan Nedir?) (Sekil 3.30) (Google Arts and Culture, t.y.b) kolajidir.
Calismada goriinen televizyonda agik duran film, duvarda asili olan ¢izgi roman
afigi, sinema, kasetgalar, elektrikli sipirge, konserve yiyecekler, hizmetc¢i ve

herkesin sahip olmak istedigi viicut Ol¢iilerinde bir erkek ve kadin donemin Bati
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insaninin yasantisini 6zetlemektedir. Hazir imgelerle kolaj olusturulmasi ve gilindelik
nesnelere yer verilmesi geleneklere kars1 bir tutum olsa da giinliik yasamin anlatildigi
17. yiizy1l resimlerini de animsatmaktadir. Zira bazi pop sanatcilari sanatta anlat1 ve
mesaj verme gelenegini yeniden giindeme getirerek bunu kitle iletisim imgeleri ve
usta bir firca kullamimiyla kaynastirmaktadir. Bazilar1 ise yalnizca tiiketim
nesnelerini kullanmaktadir, nitekim sanat¢t kendi tarzini yaratmada oOzgiirdiir.
Boylece gorsel sanatlar-ticari sanatlar, ylksek kultur-alt kiltur, ylksek sanat-algak
sanat gibi ayrimlar ortadan kalkmaktadir (Lynton, 2004: 284-292).

Sekil 3.30. Richard Hamilton, Just What Is It That Makes Today's Home So Different and So
Appealing? (Glinimiziin Evlerini Bu Denli Farkli ve Cekici Yapan Nedir?), 1956,
Kolaj, 26 cmx24.8 cm, Kunsthalle Tubingen, Tubingen.

Greenberg’in modernizme yonelik anlatisi tam da burada, pop art hareketiyle
son bulmaktadir. Artik neyin sanat yapiti olarak nitelendirilebilecegine dair
sinirliliklar yok olmus, her seyin sanat yapiti olarak goriilebilecegi bir devre
girilmistir. Sanatin felsefi kimlik arayis1 da bununla birlikte tarihe gomiilmiistiir,
Arthur Danto (2020: 159) bu durumu “sanatin sonu” seklinde ifadelendirmistir.
Danto’nun (2018: 58-69) deyimiyle sanatin sonunu getiren baslica sanatgi ise
Duchamp’m izinden giden ancak onun kadar anti-estetik bir tavir sergilemeyen Andy
Warhol’dur. Warhol’un sanati genel anlamda Amerikan yasaminin ve tiikketim
kiiltiiriiniin yliceltilmesi {izerinedir. Bu baglamda popiiler kiiltiiriin i¢indeki her tiirlii
nesneyi, oyuncagi, yiyecegi veya iinlii ismi onun yapitlarinda gérmek miimkiindiir.
Oyle ki siradan, giindelik bir nesne olan Brillo (Sekil 3.31) (MoMA, t.y.d)
kutularindan dahi sanat yaratmistir. Bunun gibi eserleriyle Platon’dan beri siiregelen
“sanat nedir” sorusunu dada hareketinden sonra bir adim ileriye tasiyan Warhol,

sanat felsefesinde koklii bir doniistim yaratmastir.
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Sekil 3.31. Andy Warhol, Brillo Box (Soap Pads) (Brillo Kutusu [Sabun Pedi]), 1964, Ahsap iizerine
polivinil asetat ve serigrafi mirekkebi, 43,3x43,2x36,5 cm.

Warhol’un popiiler kiiltiirden her bireyin anlayabilecegi bir sanat yaratirken
giizel sanatlar1 ticari sanatlara en ¢ok yakinlastiran isim oldugunu sdylemek yanlig
olmayacaktir. Zira kendini makine olarak tanimlayan sanatgi serigrafi gibi ticari
yontemleri ve seri roprodiiksiyonu sanata dahil ederek sanat eserinin biricikligine
meydan okumustur. Warhol’un, sanatinda ayni imgeleri yinelemesi ve tipki bir seri
tiretim hattina benzeyen “Fabrika”st da endiistriyel anlamda seri uretim tutkusunun
gostergeleridir (Frigeri, 2019: 24). Warhol popiiler kiiltiiriin en sevdigi seri {iretim
nesnelerinden biri olan oyuncaklar: da sanatina tagimay1 es gegmemis; yapitlarindan
birinde (Sekil 3.32) (Christie's, 2014) tiim zamanlarin en popiiler oyuncaklarindan

biri olan Barbie’ye yer vermistir.

i

Sekil 3.32. Andy Warhol, Barbie, Portrait of BillyBoy (Barbie, BillyBoy'un Portresi), 1986, Tuval
tzerine akrilik ve serigrafi murekkebi, 101,5x101,5 cm.

Warhol’un ag¢tig1 yoldan ilerleyen Claes Oldenburg pop art hareketine devasa
dondurma kiilahi, top ve hamburger (Sekil 3.33) (MoMA, 2013) gibi heykelleriyle

damga vurmustur. Mizahi bir yaklasimla giindelik nesneleri ya da tiiketim nesnelerini
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olagandisi boyutlarla gostererek siirreal bir tarz yaratirken kamusal alanda
sergilemesiyle de nesnelere anitsallik kazandirmistir (Lynton, 2004: 294).
Oldenburg’un calismalar1 her seyin sanat olabilecegi gercegini tekrar hatirlatirken

oyuncak kavramina da gondermeler yapmaktadir.

Sekil 3.33. Claes Oldenburg, Floor Burger (Yer Burgeri), 1962, Kdpik kauguk, karton dolgulu ve
akrilik boya ile boyanmis kanvas, 132,1x213,4x213,4 cm. Art Gallery of Ontario,
Toronto.

20. yiizyila dek oyuncaklarin zaman zaman resim, heykel ve fotograflar gibi
sanatsal yaratimlarin bir pargast oldugu ya da oyuncaklar1 animsatan sanatsal
calismalar goriiliirken artik oyuncagin kendisi sanat¢inin elinden ¢ikan bir sanat
irlinii haline gelmistir. “Sanat olarak oyuncak” yapan ilk sanatci ise Jeff Koons
olmustur (Onur, 2016: 126). Aynm1 zamanda modernizmin kiigiimsedigi kitsch
kavrami ile sanati kaynastirmaya yonelik tarziyla taninmaktadir. Arzularini veya
diigiincelerini sanatsal iiretimlere doniistiirmede tipki pop sanatgilart gibi populer
kalturden beslenmektedir (Barrett, 2015: 300-326). Bu baglamda popiiler
oyuncaklari, popliler ¢izgi film karakterlerini ve pop yildizlarin1 kullanarak
genellikle dev boyutlu oyuncaklar yaratmaktadir. Gilindelik kitsch nesnelerin
olagandis1 uyarlamalariyla sanat diinyasinda dikkat ¢eken Koons’un Rabbit’i (Sekil
3.34) (Koons, 1986) 1980’1 yillarin ikonlarindan biri olmustur (Sachrendt and Kittl,
2019: 29-30). Koons yaptigi bu oyuncaklar ile dadanin hazir nesnelerini,
srrealizmin gercekustlict nesnelerini ve pop artin kitle iletisim ve tiiketim
nesnelerini bir araya toplamis; bu hareketlerin her birinden kavramsal agidan oldukg¢a

etkilenmistir.

Bir baska anitsal oyuncak Paul McCarthy’ nin Pinokyo’dan ilham aldig1 siyah,
papyonlu figuri Blockhead’dir (Sekil 3.35) (Tate, 2003). Bu dev figurin
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bacaklarinin arasindan igeri girilebilmekte ve igeride izleyicileri bozuk para atinca
siyah seker veren bir sekermatik karsilamaktadir. Anitsalli§in izleyiciyi ne derecede
etkiledigi “Heidi gibi kosarak McCarthy’nin devasa heykellerine sarilmak istiyorum”
seklinde bir izleyici notundan da anlasilmaktadir (Akt. Eroglu, 2020: 77-78).

Sekil 3.34. Jeff Koons, Rabbit, 1986, Sekil 3.35. Paul McCarthy, Blockhead, 2003,
Paslanmaz celik, 104,1 x 48,3 x Enstalasyon, Tate Modern, London.
30,5 cm.

Sanat diinyasinin en ilging oyuncak ¢alismalarindan biri siiphesiz dort
sanat¢inin Olusturdugu kolektif olan Gelitin’in Hase/Rabbit/Coniglio’sudur (Sekil
3.36) (Gelitin, 2005). Yiinden oriilip i¢i samanla doldurulmus, 60 metre
uzunlugundaki bu tavsan pamuk seker rengiyle ve yumusak dokusuyla ¢ok sevimli
gorinmektedir fakat aslinda Oli ve giinden giine g¢iiriiyen bir cesedi temsil
etmektedir. Yine yiinden yapilmis bagirsaklar1 da zemine sarkmig haldedir. Calisma
2005 yilinda yapilmis olup 20 yil boyunca bulundugu yerde kalmasi
planlanmaktadir, bdylece izleyicilere ¢iirlimeyi yakindan goézlemleme sansi
verilmektedir (Kahn, 2005). Gelitin bu kamusal heykeliyle igrenglik, sagmalik gibi
kavramlara gonderme yaparken ironik, oyunbaz ve yikici yaklagimiyla geleneksel

sanatsal sinirlara meydan okumaktadir.

“Sagmalik” kavramimi giindeme getiren oyuncaklardan biri de Urs Fischer’in
Untitled (Lamp/Bear) (Isimsiz [Lamba/Ay1]) (Sekil 3.37) (Fischer, t.y.) calismasidir.
Fischer sagmalik hissine duydugu ilgiyi yapitlarinda acik¢a ortaya koymaktadir.
Sanat¢inin bronz dokiim teknigiyle yaptigi bu heykel Park Avenue’deki Seagram
binasinin disina yerlestirilmis; 2011°de ise bir miizayedede yedi milyon dolar gibi

fahis bir fiyata satilmistir (Wilson, 2015: 140).
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Sekil 3.36. Gelitin, Hase / Rabbit / Coniglio, Sekil 3.37. Urs Fischer, Untitled (Lamp/Bear)
2005, Kamusal heykel, 60x40x3 (isimsiz [Lamba/Ay1]), 2005-6,
m, Artesina, Piemont, Italy. Karisitk medya, 7x6.5x7.5 m,

Fotograf: Stefan Altenburger.

Izleyiciye etkilesim firsati sunan, dokunulup hareket ettirilebilen sanat
objelerinin ve icine girilebilen enstalasyonlarin giinden giine artmasi atmosfer sanati
kavramin1 dogurmustur. Oyuncaklar da bu sanattan nasibini almistir. Carsten
Holler’in Tate Modern’de sergilenen ve binanin iigiincii katina kadar uzanan dev
kaydiragi —Test Site- (Sekil 3.38) (Tate, 2007) da bunlardan biridir. Ziyaretciler bu
spiral kaydiraktan kayarken 151k efektleri olusmakta, sanat¢inin deyimiyle izleyiciye
ruha sifa olacak bir “kuantum ¢ilginlig1” yasatmaktadir (Sachrendt and Kittl, 2019:
131).

Sekil 3.38. Carsten Holler, Test Site, 2006, Tate Modern, London.

Gilncel sanatin 6nemli sanatcilarindan Daniel Arsham, mimari ve sinematik
unsurlarindan yararlanarak olusturdugu, neredeyse her biri siit beyazi renginde olan

heykel ve enstalasyonlariyla taninmaktadir. Sinema ve ¢izgi romanlara olan tutkusu
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cogu eserinde hissedilmektedir (Bailer, 2006: 12). Recine ve peliisten yaptigi Mickey
oyuncaklar1 bunu 6rnekleyen ¢alismalarindandir (Sekil 3.39 ve 3.40) (Arsham, 2019;
Arsham and Disney, 2019).

Sekil 3.39. Daniel Arsham x Disney Sekil 3.40. Daniel Arsham x Disney, Mickey

APPortfolio, Hollow Mickey (Bos Mouse Plush (Large), 2019, Peliis,
Mickey), 2019, Regine, 31x 32x 113x64.1x50.8 cm.
32 cm.

Sanat olarak oyuncagin gelismesinde belki de en Onemli katkiyr Japon
sanat¢ilar saglamistir. Kawaii (sevimli) kiiltiirlinlin ve oyuncaklarin son derece
popliler oldugu bolgede bu pek de sasirtict degildir. Oyuncaklar1 kullanarak yarattigi
dev oyuncaklar ve enstalasyonlariyla Hiroshi Fuji (Sekil 3.41) (Fuji, 2018) ve
seramik heykelleriyle Otani Workshop (Sekil 3.42) (Brown, t.y.) bu alana katkida

bulunan sanatgilardandir.
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Sekil 3.41. Hiroshi Fuji, Toys Sekil 3.42. Otani Workshop, Equestrian Statue (Binicilik
Saurus-2500R18, Heykeli), 2019, Kaikai Kiki Co.
2018, Karigik
medya, 168x89x144
cm.
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Cagdas sanatta sanat olarak oyuncagin bir ayagm da “tasarim oyuncak”
kavraminin olusturdugu bilinmektedir. Bir sonraki baslik altinda bu kavramin ¢agdas

sanatta nasil ses getirdigi irdelenmektedir.
3.2.3. Cagdas Bir Sanat Nesnesi Olarak Tasarim Oyuncak

Postmodern sanatin multidisipliner yapisinin igerisinde filizlenen tasarim
oyuncak hareketinde hem yapici/birlestirici hem de yikict eylemler bir arada
goriilmektedir. Tasarim oyuncagin ¢agdas sanat sahnesine yiikselisi genel olarak

moda, oyuncak ve sanatin pek ¢cok dalinin harmanlanmasiyla gergeklesmistir.

Tasarim oyuncak hareketinde yaratilan popiiler kiiltiirel karakterler hem
sevimli hem de agresif veya iirkiitlicii bir yapida olabilmektedir. Cocuklugumuza ait
Ogelerin popiiler kiiltiirlin materyalleri oldugu fikrinden yola ¢ikilarak yetiskin-gcocuk
arketipi olusturulmustur. Ayn1 zamanda yiiksek sanatin algak sanatla; Bat1 sanatinin
Asya sanat1 ile i¢ ice gegmesi ve yeraltt sanatinin ticari hale doniistiiriilmesi s6z
konusudur. Bunlarin yan1 sira bazi eserlerin icerigi ya da iiretim araglar1 yikicidir.
Calisma stillerine ve figiirlerin dogasina gore kurallar alt {ist edilmektedir. Seri
uretim oyuncaklarin yerini kiigiik 6lgekli tiretimler almaktadir. Sanatcilarin siklikla is
birligi yaparak stilleri karistirmasinin altinda da alt {ist etme/yikma fikri yatmaktadir.
Tasarim oyuncaklarin cekiciligi tam olarak burada, yani tipki pop art gibi sinirlar
bulaniklastiran, esnek ve her seyi tiikketen yapisindadir. Siiflandirilmaya direnmesini
saglayan da bu esnekliktir (Vartanian, 2006: 6-9). Tiiketme egilimi tasarim oyuncagi
1yi bir koleksiyon parcasi yapan en onemli etkenlerden de biridir. Ayn1 zamanda
tasarim oyuncaklarin sanat diinyasindaki popiilaritesi sokak kiiltiiriiyle, popiiler
imgelerle i¢ ice olmasmma dayanmaktadir. Bu oyuncaklar, c¢ocukluk pop
ikonografisini -Mickey Mouse gibi- sokak tarzina indirgeyerek yikici hale
getirmektedir (De Mattei, 2021).

90’lar itibariyle gitgide biiyliyen tasarim oyuncak hareketi “sanat mi, oyuncak
m1” tartigmalarina sebep olmustur. Bu baglamda oyuncak ile tasarim oyuncak
arasindaki ayrimlar agikliga kavusturulmalidir. Oyuncak diinyasinda tasarimei, tipki
bir paketleyici veya oyuncak montaj isgisi gibi {iretim zincirinin halkalarindan
biridir. Tasarim oyuncak hareketinde ise her sey basli basina sanatciyla ilgilidir.
Sanatc¢inin tasarimi, iiretimin en onemli pargasidir. Sanatcilar, calistiklar sirketin
istekleri dogrultusunda tasarim yapan oyuncak tasarimcilarinin aksine, kendi sanat
anlayiglarina uyan tasarim oyuncaklar yaratirlar. Bu yaratimlarda sanat¢inin
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portfolyosundaki diger islerle konu ya da iislup gibi benzerlikler goriilebilmektedir.
Tiim sanatcilar tasarim oyuncaklart kendi imza tarzlarinda yaratirken oyuncak
tasarimcilari ise kendi tarzlarini gelistirmekten ziyade hedef kitleyi memnun etme ve
piyasada iyi satacak iiriinler yapma c¢abasindadir. Bu baglamda tasarim oyuncaklar,
bir sirket tarafindan lisanslanan toplu iirlinler degil, sanat¢1 tarafindan imzalanmis ve
numaralandirilmis orijinal sanat eserleridir. Bu eserler seri iiretilen oyuncaklarin
aksine genellikle simirli sayida yapilmaktadir, hatta bazilari tlirlintin tek 6rnegi bile
olabilir. Oyuncaklarin iiretim amaci yalnizca oynanmak iken tasarim oyuncagin
sanatsal bir yonii olmasi dolayisiyla farkli amaclar1 bulunmaktadir. Sanat bir
duyguyu, bir kavrami1 veya bir fikri iletmek amacinda ise bir sanat oyuncagindaki her
unsur da (bigim, renk, oyuncagin adi ve benzeri) anlam olusturmak veya bir duyguyu
iletmek igin bir araya gelmektedir. Ornegin yiiksek ve algak sanat arasindaki farki
sorgulamak, sanatin metalastirilmasina atifta bulunmak veya cocukluga/genclige
0zgl saf nese ve umursamazlik duygularini uyandirma gibi amaglar tasiyabilir.
Amaci ¢ocuklarin oynamasinin ¢ok &tesinde olan sanat oyuncaklarinin satiglar1 da
oyuncaklarin aksine galeriler, sanat miizayedeleri ya da bizzat sanat¢cinin kendisi
araciligiyla yapilmaktadir (Hathaway, t.y.). Ancak zamanla tasarim oyuncak {izerine
kurulmug butik oyuncak magazalar1 da a¢ilmis ve sanat galerisi ile magaza
arasindaki simirlar da bulaniklagmaya basglamistir. Bu magazalar, sanatcilarin
tablolart veya Ozel pargalart ile birlikte sinirli sayida iiretilen oyuncaklarini da
sergileyerek, tasarim oyuncak Tlizerine yeni bir piyasa gelismesine yardimci

olmaktadir (Phoenix, 2006: 49).

Genel olarak tasarim oyuncak ile oyuncak arasinda bazi ayrimlar yapilsa da
daha once belirtildigi lizere tasarim oyuncak hareketinin belirli sinirlar1 yoktur.
Tasarim oyuncaklar aksiyon figiirii, oyuncak bebek veya yumusak/peliis oyuncaklar
gibi tiirlerin hepsini iginde barindirabilmektedir. Tasarim oyuncak sanatgilar1 biiyiik
oyuncak sirketleri tarafindan dikte edilen uygunluk yonergelerine uymak zorunda
olmayan bagimsiz bir statiiye sahiptir. Bu baglamda tasarim oyuncaklara “bagimsiz
oyuncaklar” da denir. Ayn1 zamanda manipiilatif etkilesime izin vermeyen yliksek
sanat eserleri olarak goriilseler de Heljakka aragtirmalart sonucunda bu oyuncaklarin
nadiren rafta birakildigini ve yetiskinlerin onlarla bir¢ok sekilde etkilesim halinde
oldugunu gordiigiinii soylemektedir. Ona gore tasarim oyuncaklar1 alip sergilemek

yetiskin oyununun bir pargasidir. Sanat eserleri genellikle oynanmaya agik degildir,
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oysa bazi1 tasarim oyuncaklar hareket ettirilebilir, oynanabilir ve pozlar verilip
fotograflar1 c¢ekilebilir. Bu baglamda eglenceli etkilesimlere izin vermekte ve
oyuncuyu gorsel, dokunsal agilardan tatmin etmektedir. Bu oyuncaklarin imrenilen
ve ulasilmasi zor 6geler olmasi sebebiyle tasarim oyuncak magazalarinin yani sira
baz1 yetiskin magazalarinin gizli yerlerinde bulunup adeta avlanmasi bile biiyiileyici
bir oyuncu davranig bi¢imi olarak goriilebilmektedir (Heljakka, 2013: 80, 179, 182,
273, 274, 377).

Tasarim oyuncaklarda yepyeni bir karakter yaratmanin yani sira mevcut
nesneler, bicimler ya da bazi1 karakterlerin birlestirilip doniistiiriilmesi de siklikla
goriilmektedir. Bu oyuncaklar ¢ogunlukla popiiler kiiltiirin giinliik nesnelerinin veya
ticari simgelerinin stilize edildigi karakter tasarimlarina dayanmaktadir. Dolayisiyla
sanatsal idealizm ile kitlesel pazarlanan iirlinlerin ticari girisimi arasindaki gri alanda
gezindikleri sdylenebilmektedir. Bu baglamda melez tasarim oyuncaklar cagdas
popiiler kiiltiiriin ortak sembollerinden dogan yeni semboller haline gelmektedir

(Kuntjara, 2021: 2,7). Bunun en popiiler 6rnegi KAWS’1n tasarim oyuncaklaridir.

KAWS (ger¢ek adi Brian Donnelly), genellikle c¢izgi film figiirlerini,
reklamlari, posterleri, filmleri kendine mal ederek veya bazi pop kiiltiir imgelerini
maniplle ederek populer olan1 yeni bir popiiler seye doniistiirmektedir (The Modern,
2013). Kariyerinin ilk yillarinda Disney’in animasyonlarinda arka plan ressami
olarak calisgan KAWS (Christie’s, 2019b), 1999 yilinda Disney’in oldukga popiiler
Mickey Mouse’undan esinlenerek Companion (Sekil 3.43) (KAWS, t.y.) karakterini
yaratmistir. Capraz kemiklerden ve X seklinde gbzlerden olusan Companion, bilinen
¢izgi film karakterlerinin daha karanlik bir versiyonudur. KAWS siyasete nazaran bir
¢izgi filmin insanlarin hayatlarina bu kadar niifuz edebilmesinin garipligini bu
melankolik karakter ile ele alarak cizgi filmlerin populer kiltir ve siyaseti

yonlendirmedeki simiilakr benzeri roliinii elestirmektedir (MyArtBroker, t.y.).

Companion karakterinin ilk vinil oyuncagi 1999'da Tokyo'daki Bounty Hunter
ortaklig1 ile piyasaya stiriilmiistiir. Daha sonra KAWS bazi sanatcilarla ve sirketlerle
is birliklerine devam ederek bu karakterin ¢ok sayida varyasyonunu yaratmis;
tasarim oyuncak hareketinin énemli figiirlerinden biri haline gelmistir. ilk baslarda
hazir imgelerin {izerini boyayarak alt iist etmesi ile taninan sanat¢i, miidahale
sinirlarini zorlayarak giizel sanatlar, pop art, ticarilesme ve tiiketicilik estetigini i¢ine

cekerek grafitiyi yeni bir diizeye tagimistir (Lida, 2006: 20). Ayn1 zamanda ikonik
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¢izgi film kahramanlarini da alt iist eden KAWS, yiiksek ve diisiik sanat kavramlari
arasinda ayrim yapmadigini da agikca gostermektedir. 2019 yilinda Art Basel’de,
Hong Kong'un Victoria Limani'nda gergeklestirilen Holiday (Tatil) (Sekil 3.44)
(Sierzputowski, 2019) isimli ¢alismasinda sanat¢inin popiiler hale gelen Companion
karakterinin 121 fit uzunlugundaki sisme versiyonu yer almistir (Christie’s, 2019b).
Bu anlamda da KAWS’1n biiylik boyutlu isleriyle tasarim oyuncak hareketinin dikkat

¢ekici isimlerinden biri oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Sekil 3.43. KAWS, Companion, 1999, Sekil 3.44. KAWS, Holiday (Tatil), 2019, 121 fit,
Vinil  tasarim  oyuncak, Victoria Limani, Hong Kong.
19,7x10,8%5,7 cm.

Tasarim oyuncaklarin karakter tasarimlarin1 genel anlamda iki stilde incelemek
mumkundir: sevimli ve giincel modanin karanlik tarafini ifade eden tuhaf/urkiticu
(Heljakka, 2013: 81). Dery’ye gore tasarim oyuncaklarda goriilen bu iki stil Japon
estetiginin kowaii (lirkiitiicii) ve kawaii (sevimli) stillerinden ilham almaktadir (Dery,

2006).

Japonya'da II. Diinya Savasi sonrasi donemde bir eglence kaynagi olarak
biiyiik basar1 elde eden manga gelenegi, estetik agidan kawaii devrimine de imza
atmistir. Bu donem itibariyle Japonya'da giysiler, aksesuarlar, kirtasiye triinleri,
paketli gidalar, mobilyalar, evler, arabalar gibi neredeyse tiim ticari {iriinler kawaii
akimina kapilmistir. Her ne olursa olsun kawaii 6geler her zaman pozitif bir estetik
mesaj vermektedir. Bu 6geler genel anlamda biiyiileyici, sirin, pelis, kabarik, arzu
edilir goriinimdedir ve tehdit edici herhangi bir unsur barindirmamaktadir. Ayni

zamanda yalinlik Japonlarin sevimlilik kavraminda belirleyici bir faktordiir. Kawaii

76



karakterler genellikle yuvarlak hatli, basit, diiz ve piiriizsiiz sekilde, giilimseyen bir
ifadeyle tasarlanmaktadir -Hello Kitty gibi (Shiokawa, 1999: 93-98).

Kawaii stili tasarim oyuncak hareketinde siklikla rastlanan bir unsurdur. Bay
Muju (Dave Ashlin) ve Bayan Muju'nun (Katie Weselby) Ingiltere, St. Ives
Cornwall'daki okyanus kiyisinda bulunan Mujuworld sanat¢i stiidyosu buna 6rnek
olarak gdsterilebilmektedir. Bay Muju, Mujuworld karakterlerinin ve manzaralarinin
illiistrasyonlarin1 yaparken Bayan Muju, karakterleri re¢ine ile {i¢ boyutlu sanat
eserlerine doniistiirmektedir. Mujuworld eserlerinde dogadan, sihirden ve hikaye
anlatimindan ilham alan unsurlar, canli renkler ile bir araya gelip mutlu/pozitif bir
hava yansitmakta ve pozitif mesajlar vermektedir (Mujuworld, t.y.). Dogayla i¢ ice
olan sanatcilarin tasarim oyuncaklarindan biri Ocean Guardians (Okyanus
Muhafizlart) (Sekil 3.45) (Mujuworld, 2012) serisidir. Arctic, Indian, Pacific,
Atlantic ve Southern isimli -bes okyanusu temsil eden- figiirlerden olusan seri
recineden iiretilmis olup her biri 7 ing boyutundadir. Figiirlerin satigindan elde edilen
gelir okyanuslar1 ve deniz canlilarin1 korumak adina calisan Surfers For Cetaceans
Charity kurulusuna gitmektedir. Kendilerini ¢evreye adamis sorfciiler Bay ve Bayan
Muju, bu seriyle okyanus sorunlar1 hakkinda farkindalig1 artirmay1 hedeflemektedir.
Bu baglamda yarattiklar1 balik pullu sevimli karakterleri de doganin koruyuculari ve

totemler olarak nitelendirmektedirler (Thorne, 2012).

Sekil 3.45. Mujuworld, Ocean Guardians (Okyanus Muhafizlart), 2012, Regine, 7 ing.

Ngai’ye gore sevimliligin merkezinde antropomorfizm bulunmaktadir. Ancak
karakterin formuyla her ne kadar oynanmis olsa da, sevimlilik bir tiir
ilkellikmiscesine karakterin yiiziinde her daim carpict bir yalinlik gézlenmektedir.

Basit hatlar1 ve genelde ¢ok az siislemesi veya detay1 olan bu sevimli tasarimlarda
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gergekeilik ve kesinlik ilkeleri goz ardi edilmektedir. Ayn1 zamanda sevimli nesneler
genel anlamda fiziksel dokunmaya davet eden bir yumusakliga sahiptir (Ngai, 2005:
815). Tasarim oyuncak alaninda bu dokunsal yumusaklik, genellikle tasarim peliis

oyuncaklarda kendini gostermektedir.

Tasarim oyuncaklarin bir alt kategorisi olan “tasarim peliis”, sanatgilar ve
tasarimcilar tarafindan sinirli sayida iretilen yumusak, i¢i doldurulmus bebeklerdir.
Genellikle benzersiz ve fantastik antropomorfize edilmis karakter tasarimlarina
sahiplerdir. Tasarim peliis bebeklere, etiketlerinde veya yaninda verilen kitapgiklarda
karakterin ayirt edici 6zellikleriyle isimler verilmektedir. Bu oyuncaklar geleneksel,
Kitlesel pazarlanan oyuncaklar ile sanat oyuncaklar1 arasindaki gri alanda

gorilmektedir (Heljakka, 2013: 80).

Uglydoll (Sekil 3.46) (Liu, t.y.) adli tek gozlii, tek boynuzlu gibi onlarca gesit
ve renkte tasarlanan karakterler, tasarim peliislerin en basarililar1 arasindadir. Ilk
olarak New York tasarim okulu mezunlart David Horvath ve Sun-Min Kim
tarafindan tasarlanan Uglydoll karakteri, kisa zamanda hem ¢ocuklar hem yetiskinler
tarafindan benimsenmis ve biiyiik bir seriye doniismiistiir. Bununla birlikte Uglydoll,
neredeyse kiiresel bir fenomene doniisen ¢ok sayida tuhaf ve bilingli olarak ¢irkin
tasarlanan karakterlerden biri olmustur (Heller, 2007). Horvarth’a gore “giizel”
kelimesinin oldugu gibi “c¢irkin” de sadece bir kelimedir ve benzersiz, garip, anormal
veya komik seyler aslinda bizi biz yapan unsurlardir (Lyn, 2022). Bu agidan
Uglydoll  karakterleri idealize edilmis gilizellik algisiin  karsitt  olarak

degerlendirilebilir.

Uglydoll’'un ortaya c¢ikist karakterin kendisi gibi ¢ok sevimli bir hikayeye
dayanmaktadir. Amerikali tasarim &grencisi David Horvath, kiz arkadasi Kim Sun-
Min'e yazdig1 ask mektuplarina her zaman ilging bir karakter ¢izimi ilistirmektedir.
Sonunda onu turuncu peliis kumasla bir oyuncaga doniistiirmiis ve kiz arkadasiyla
birlikte zamanla oyuncaklardan filmlere uzanan tuhafliklarla dolu bir Uglydoll evreni
yaratmislardir. Simdiye kadarki en basarili tasarim oyuncak koleksiyonlarindan birini
yaratan ¢ift, 2006’da New York'ta “Yilin Oyuncag1” tasarim o&diiliinii almistir.
Uglydoll karakterleri hem sevimli hem de tuhaf fiziksel 6zelliklerle tasarlanmistir.
Kiiciik kollar, carpik gozler, biiyiik kulaklar, egri agizlar gibi deforme edilmis

uzuvlara sahip olduklarindan dolayi ¢irkin olarak nitelendirilmektedirler ancak onlar
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cekici kilan da tam olarak budur. Geleneksel sevimli oyuncaklarin yerini artik hem

sevimli hem de bigimsiz ve tuhaf olan oyuncaklar almaktadir (Stockl, 2013).

Sekil 3.46. David Horvath ve Sun-Min Kim, ¢esitli Uglydoll karakterleri, Tasarim peliis.

Tasarim oyuncaklarda goriilen bu yeni trend -sevimli ve tuhaf birlikteligi-
Dery’ye gore karakter tasarimlarinda ¢ogunlukla Japonya’nin kowaii ve kawaii isimli
geleneksel degerlerinin postmodern bir yaklasimla alintilanarak ironik bir sekilde bir
araya getirilmesine dayanmaktadir. Touma’nin Terminator ile Winnie the Pooh'un
ilging bir sentezi olan, sevimli bir oyuncak ayicigin agresif bir hale biirlindigi
Knuckle Bear (Sekil 3.47) (Vinyl Creep, 2021) karakteri bunu agiklayan tasarim
oyuncak orneklerinden biridir (Dery, 2006). Kisa zamanda sevilen ve O6nemli bir
koleksiyon pargasi haline gelen bu karakterle popiilerlik kazanan Touma, Knuckle
Bear’in ¢esitli varyasyonlarini iiretmis; hatta bu karakter lizerine birkac¢ sanat¢i ve
tasarim oyuncak sirketiyle de is birlikleri yapmistir. Bazi varyasyonlarinda Knuckle
Bear, malzeme (vinil-peliis) ve renk kullanimiyla (siyah-pembe) da kowaii-kawaii

karsithigini agik¢a yansitmaktadir.

Eo A i B

Sekil 3.47. Touma’nin birkag Knuckle Bear tasarim oyuncak 6rnegi.

Kawaii-kowaii karsitligindan faydalanip, KAWS gibi mevcut popiiler kiiltiir
sembollerinden yeni semboller yaratan bir isim de Takashi Murakami’dir. Sanat¢inin

en Unli karakteri adin1 Japonca “dobojite” (neden) argo ifadesinden alan tehditkar
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ama ayn1 zamanda eglenceli Mr. DOB’dur. Takashi Murakami'ye varolussal
sorgulamasinda eslik eden karakter, sanat¢cinin avatari olma noktasina kadar
karmagik bir psikoloji gelistirmistir. Murakami, Mr. DOB’un tasarim siirecinde
Doraemon, Sonic the Hedgehog ve Mickey Mouse gibi ¢esitli animasyon
figiirlerinden esinlenmistir (Maddox, 2019). Murakami’nin Dogu ve Bati’nin popiiler
cizgi film karakterlerinden yarattig1 bu yeni figiir onun imza karakterlerinden biri
olmus ve resimlerinin yani sira biiyiik/kiiciik onlarca tasarim oyuncak varyasyonu

tiretilmistir (Sekil 3.48) (Maddox, 2019).

Sekil 3.48. Perrotin Paris'teki Baka sergisinden goriiniim, ¢esitli Mr. Dob eserleri, 2019.

Murakami’nin dikkat ¢eken diger tasarim oyuncaklarindan Kaikai Kiki (Sekil
3.49) (Fondation Louis Vuitton, t.y.), yine kowaii-kawaii karsitliginin 6rneklerinden
biridir. Iyi olan karakter Kaikai, beyaz renkte, giilimseyen ve nazik bir yapida,
tavsan kulaklariyla tasvir edilmistir. Kotli olan Kiki ise pembe bir viicuda, kiiciik
kulaklara, ¢ goze ve vampir disleriyle vurgulanan yaramaz bir giiliise sahiptir.
Sanat¢inin manevi koruyucular1 olarak gordiigli bu karakterlerin isimlerinin anlami
ise dogaiistii ve tuhaftir. Bu isimler kano stilinin yaraticisi ressam Kano Eitoku'nun
tuhaflik, incelik ve groteskin bir karisimi olan estetigini anlatmak icin 16. yiizyilda
ortaya ¢ikan Japonca bir deyimden gelmektedir (Fondation Louis Vuitton, t.y.).
Cicek toplarinin {istiinde duran bu karakterlerin ellerindeki tizerinde kafataslar1 olan
mizraklar1 da trkiitiicii bir 6ge olarak dikkat ¢ekmektedir. Takashi Murakami bu
karakterleri de dahil birgok eserini Versay Sarayi gibi koklii mekanlarda yiiksek
sanat eserleriyle yan yana sergileyerek yiksek kiltir-algak kaltir, yiksek sanat-
alcak sanat ayrimlarini siliklestirmektedir (Sekil 3.50) (Lux & Jourik, 2010).

80



Sekil 3.49. Takashi Murakami, Kaikai Kiki, Sekil 3.50. Versay Sarayi’nda “Murakami-

2005, Kaikai: 210x105,5x66 cm- Versay” sergisinden bir fotograf,
Kiki: 212,5x102x50,5 cm, Yag, 2010.

akrilik, sentetik recineler, fiberglas

ve inox.

Bir diger basarili tasarim oyuncak sanat¢ist Avustralya kokenli Nathan
Jurevicius’dur. Sanatci, heniiz iiniversitedeyken mezuniyet projesiyle 6diil alarak
sanat hayatinin geri kalaninda ¢ok daha biiyiik basarilara imza atacaginin sinyallerini
vermistir. Imza karakteri ise adin1 ve karakterinin bazi yénlerini kiz1 Arkie’den alan
ve Hong Kong firmasi Flying Cat araciligiyla 2002 yilinda {i¢ boyutlu halini hayata
gecirdigi “Scarygirl” figiiridiir (Klanten and Hibner, 2006: 169). Hasta oldugu i¢in
bir dizi tibbi testten gegmekte olan kizinin bu karaktere hayat verme siirecini sanatgi
sOyle anlatmaktadir: “Alt1 aylik bir bebegi tiipler sarkarken gordiigiiniizde biraz
korkutucu goriiniiyor diye diisiiniirsiiniiz. Bu yiizden ona korkun¢ kiz adim taktik”.
Scarygirl, sanat¢inin ¢izgi romaninda kokenleri hakkinda gergegi arayan bir yetim
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir gece ge¢ saatlerde terk edilmis olan sevimli ama
tuhaf kiiciik kiz Blister adli arkadas canlisi bir ahtapot tarafindan bulunup
blyutullirken yasadigi maceralara mistik bir tavsan Bunniguru da eslik etmektedir.
Bu karakterler daha sonra tasarim oyuncaklara doniistiirilmiistir (Sekil 3.51)
(Jurevicius, t.y.). Illiistratdr, yonetmen, tasarim oyuncak sanatcist gibi kapsamli bir
kariyere sahip olan sanat¢i 2000’lerden bu yana Scarygirl’iin ¢izgi romanindan
¢evrimi¢i oyununa, animasyonundan cok cesitli vinil oyuncaklarina uzanan genis
tasarim yelpazesiyle diinyanin dort bir yaninda alt kiiltiirel bir hayran kitlesi
olusturmustur (MAAS, t.y.). Jurevicius (Akt. Mitsios, 2009) tasarladig: fantastik ve
tuhaf karakterlerle ilgili ise sunlari sOylemektedir: “Genellikle bir seyi nasil

goriindligline gore yargilamamakla ilgili ortak bir tema yaratirnm. Giizel seyler
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genellikle tehlikeli olabilir. Korkutucu goriinen sey, sadece korkutucu bir seyin

onyargili bir fikri olabilir -ger¢ekte en nazik, en az zararli yaratik olabilir”.

Sekil 3.51. Nathan Jurevicius; Bunniguru, Scarygirl, Toycat, Blister, Vinil tasarim oyuncaklar, 2001-
2004, 5-8 ing, Uretici: Flying Cat.

Japon grafik tasarimcist Mori Chack ise kanli pencgelere sahip pembe bir ay1
olan Gloomy Bear (Sekil 3.52) (Chack, t.y.) karakteriyle taninmaktadir. Karakter,
rafine sevimli niteligini korurken, ayn1 zamanda bir canavardir. Tasarim oyuncakta
bu tiir asimile edilmis karakterler siklikla goriilmektedir, bu da onlar1 geleneksel
oyuncaklardan ayiran seyin bir pargasidir. Gloomy Bear’in hikayesi kii¢lik bir ¢ocuk
olan Pity ile baslamaktadir. Cocugun ismi, Mori Chack’in hiciv niyetinin altin1 ¢izen
bilingli bir se¢imdir. Pity'nin annesi bir giin oglunun oyuncak ayisim1 disar1 atar.
Yillar sonra terk edilmis bir yavru ay1 ortaya ¢ikar ve Pity onu evcil hayvani olarak
sahiplenir. Ay1, ondan ¢ok daha hizli olgunluga erisip canavarlasir ve herhangi bir
aymin yapacagi gibi Pity’ye saldirmaya baglar. Ancak ¢ocuk canavara ¢ok baglidir
ve dostunu bir kez daha kaybetmekten korkar (Clutter Magazine, 2006: 84).
Insanlara saldiran dev pembe ay1 Gloomy Bear, Chack’in hayvanlarin dogas: geregi
vahsi oldugu i¢in insanlarla uyumsuz olduguna dair inancini yansitan bir karakteridir.
Sanatc1, 6zgilin hicivli mizahiyla yarattig1 aldatict sevimli karakterleriyle diinyadaki

celigkiler ve sosyal meseleler lizerine gondermeler yapmaktadir (Kidrobot, 2009).
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Sekil 3.52. Mori Chack, Gloomy Bear & Pity Sitting, Tasarim peliis, 7 ing.

Tasarim oyuncak hareketini yenilik¢i yapan yonlerinden biri de alt kategorisi
olan “bos oyuncaklar’dir. Platform ya da DIY(kendin yap) oyuncaklari olarak da
gecen bos oyuncaklar, cogunlukla beyaz veya baska bir renkte monokrom olarak
tasarlanan prototiplerdir. Herkesin kendi estetik zevkine gore boyayip aksesuarlarla
Ozellestirebilecegi bu nesneler, sanata doniistiiriilebilen ii¢ boyutlu tuval oyuncaklar
olarak da nitelendirilmektedir. Bu tuval oyuncaklar sanat¢ilar tarafindan
miidahalelere ugradiginda ise benzersiz 6zel oyuncaklara doniismektedir ve bu yeni
sekliyle sinirli sayida yeniden iiretilmektedir. ilk bos oyuncak serisi, 1998’e
uzanmaktadir. Cin merkezli tasarim oyuncak sirketi Toy2R ilk olarak Toyer serisini
urettikten sonra basarisim1 2002°de Qee serisinin piyasaya siiriilmesinin ardindan
Bear Qee karakterinin kisa siirede gesitlendirilmesiyle siirdiirmektedir (Sekil 3.53)
(Toy2R, t.y.a). Bu zoomorfik formdaki bos oyuncaklar ¢ocukluk oyunlarina atifta
bulunurken koleksiyonculugun dogasinda var olan oyuncu ruhu ve sanatsal eylemin

yaratict manipiilasyonunu birlestirmeyi hedeflemektedir (Sernissi, 2014: 11).

glinchlQee; e
DOZITEYOURSELE

Collection  www. (oy? com

sk

ToyerQ KitCatQ Doggyo BearBearQ MonQ BuneeQ PigeeQ

Jee. TM & © Toy2R Limited. Al nigh tedectual property i & owned by Toy2R kmited

Sekil 3.53. Toy2R’1n bos oyuncak drnekleri.
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1995 yilinda Hong Kong’da Raymond Choy tarafindan kii¢iik bir oyuncak
magazasi olarak kurulan Toy2R, “kendin yap” konseptini tasarim oyuncakla
birlestiren ilk markadir. Hong Kong Toycon fuarinin diizenli katilimcilarindan biri
olan sirket, bu sayede oyuncaklarini ¢ok sayida koleksiyoncuyla bulusturmustur.
Ayn1 zamanda Touma gibi pek ¢ok basarili sanatgiyla da is birligi (Sekil 3.54) (Ebay,
t.y.a) yapma firsati yakalamistir. Toy2R, Ozellestirilebilir bos oyuncaklari ile ¢ok
daha blyuk bir pazarm fitilini ateslemistir (Hoye, 2005: 59).

Sekil 3.54. Touma x Toy2r, Knuckle Bear BONE, Vinil tasarim oyuncak, 2 ing.

Markanin Qee serisinin ismi Ingilizce “key” (anahtar) kelimesinden
gelmektedir. Seride bugiine kadar on sekiz Qee temel karakteri bulunmaktadir ve 2,5
in¢lik bu mini figlirler hem modaya uygun bir aksesuar (anahtarlik) hem de
koleksiyonluk tasarim/sanatsal oyuncak olarak kullanilmaktadir. On sekiz temel
karakter sunlar1 icermektedir: BearBearQ, KitCatQ, DoGgyQ, ToyerQ, MonQ,
BuneeQ, PigeeQ, EggQ, BalleeQ, BoxeeQ, EarggQ, SprayeeQ, CupeeQ GrizeeQ,
PungeeQ, ElepeeQ, Boxee ToyerQ and RhineeQ. Tiim Qee figiirleri, diinyanin dort
bir yanindan iinlii tasarimcilar/sanatcilar tarafindan tasarlanmistir. Toplama siirecine
heyecan katmak igin kimliklerini gizlemek adina kor kutularda gonderilmektedirler
(Toy2R, t.y.b).

Tasarim oyuncak koleksiyonerleri, yeniden satis veya takas olasiligimi goz
oniinde bulundurarak, biriyle oynamak ve digerini paketinde tutmak icin ellerindeki
tasarim oyuncaklarin kopyalarimi satin alabilmektedir. Bu yiizden ambalaj genel
olarak yetiskin oyuncak kiiltiirlinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Tasarimci/sanatgi
acisindan bakildiginda ambalaj, oyuncagin arka planim1 s6zlii ve gorsel yollarla

ulastirmak i¢in kullanilmaktadir. Koleksiyoner i¢in tasarim oyuncak kadar ambalaj
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da parasal bir degere sahip olabilmekte ya da gorsellige 6nem veren biri i¢in paketin
estetik nitelikleri de 6nemli bir detay olarak gorilebilmektedir. Trend bilincine sahip
tasarim oyuncaklarda giizelligin yani sira, gorselligin hayranlik uyandirmasi igin
yenilik de ¢ok 6nemli bir 6gedir. Bu baglamda “kor kutu” da tasarim oyuncaklara

gizem katarak ¢igir agan bir uygulama olmustur (Heljakka, 2013: 259-260).

Tasarim oyuncak hareketinin bu yeni trendlerine -bos oyuncak ve kor kutu-
kapilan bir diger basarili marka Kidrobot’tur. Kurucusu Paul Budnitz olan Kidrobot,
heykel ve kavramsal sanatin yenilik¢i bir karisimi olup, hem giinlimiiziin uluslararasi
moda tasarimecilari, ¢izerleri ve sanatgilari i¢in hem de sokak trendleri ve pop art igin
yaratici bir tuval sunmaktadir. Sanat, tasarim ve siirprizin bulustugu bir alan olarak
goriilen marka, tasarim oyuncaklar1 ve diger irilinleriyle insanlar1 sasirtmayi, kesfe
¢ikarmayi, heyecanlandirmay1 ve bu sayede sanati hayata tasimay1 hedeflemektedir

(Kidrobot, t.y.a).

Budnitz’e gore nostalji 6liimdiir, gegmisten ilham alanlarin aksine o geriye
degil ileriye bakmayi tercih etmektedir. Bu yaratici felsefesine dayanarak her zaman
yeni hissettiren ve benzersiz tasarimlar aramaktadir. Markasinda yer alan tim
tasarimlarin hem sanat hem ticaret iiriinleri oldugunu ve bu iki kavram arasinda
herhangi bir catisma olmadigini ifade etmektedir. “Kidrobot a¢ bir pazar bulduguna
gore, onlar1 bir sonraki Mattel olmaktan alikoyan ne?”” sorusuna ise su sekilde cevap
vermektedir:

Kidrobot'u, ¢ocuklarin yaratict ruhunu ezen, temelde cansiz, nesesiz oyuncaklar yapan
dev bir holding haline gelmekten alikoyan nedir demek istiyorsunuz? Bunun olmasini
engelledim ¢iinkii bunu yapmakla neden ilgilenecegimi hayal bile edemiyorum.

Miisterilerimiz ve hayranlarimiz da bunu yapmamizi engelliyor, ¢iinkii yaparsak bizi terk
ederler ve ben de onlar1 cesaretlendiririm (Heller, 2006: 78).

Kidrobot’un en ses getiren bos oyuncagi kuskusuz 2004'te Paul Budnitz ve
Tristan Eaton tarafindan yaratilan Dunny (Sekil 3.55) (Vinyl Creep, 2018)
karakteridir. Bu oyuncak, ayirt edici boru seklinde uzun kulaklar1 olan bir tavsan
figiirine dayanmaktadir. Karakterin adi1 ise “Devil Bunny’nin kisaltmasidir. Cesitli
boyutlarda iiretilen Dunny’nin {i¢ eklem noktas1 vardir: 360 derece donebilen bir kafa
ve iki kol. Uretildiginden beri 6zellestirilen Dunny oyuncaklarindan bazilar1 lazer
tabancalari, dondurma kiilahlar1, keceli kalemler, geysa yelpazeleri, gaz maskeleri,
taglar, kapiisonlu sweatshirtler, sanat¢i kartlar1 veya c¢ikartmalart gibi pek cok

aksesuar icermektedir (Kidrobot, t.y.b).
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3" 5" ™ 8" 10”

kidggrobot | /iy

Sekil 3.55. Kidrobot, Dunny, Vinil bos oyuncak, 2004,

Dunny bos oyuncagi 2004’ten beri birgok popiiler sanat¢i ve tasarimciyla
ozellestirilmis ve yiizlerce farkli versiyonu piyasaya siiriilmiistiir. Bunlardan dikkat
cekenlerden bazilar1 karakterin yaraticist olan Tristan Eaton’in versiyonlaridir.
Muralist, illustratdr ve oyuncak tasarimcisi olan Tristan Eaton, pop goriintiilerinin
titiz, gorsel bir kolajim1 benzersiz tslubuyla harmanladigir biiyiikk Olgekli duvar
resimleriyle tanmmmaktadir. 18 yasinda ilk oyuncagini Fisher-Price igin
tasarlamasinin ardindan tasarim oyuncak hareketine de katilarak bu alanda itici bir
giic haline gelmektedir. Eaton'in Dunny ve Munny tasarim oyuncaklar1 da dahil
olmak tizere Kidrobot i¢in yaptigi ¢alismalar, ona uluslararas1 bir iin ve siirekli
bliyliyen bir hayran kitlesi kazandirmaktadir. Popiiler ¢alismalarindan biri ise New
Money Dunny (Sekil 3.56) (Kidrobot, 2019) isimli metal tasarim oyuncagidir
(Martinique, 2020).

NEW MONEY DUNNY
BY TRISTAN EATON

5-INCH METAL DUNNY

YA,
N7

-

Sekil 3.56. Tristan Easton x Kidrobot, New Money Dunny, 2019, Metal tasarim oyuncak, 5 ing.

Tasarim oyuncaklar 2014 yilinda Toronto’daki Design Exchange’de
diizenlenen This is Not a Toy (Bu Bir Oyuncak Degil) (Sekil 3.57) (Juxtapoz, 2014)
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sergisi ile biiyiik ses getirmistir. John Wee Tom, Sara Nickelson ve sarkici Pharrell
Williams'in  kiiratorligiinde gerceklesen sergide Takashi Murakami, KAWS,
FriendsWithYou, Coarse, Huck Gee ve Frank Kozik gibi 6nemli sanatgilar yer
almaktadir. Serginin amact ise bir kavramin veya fikrin estetik ifadesi olarak
yapilmig bir sanat ve tasarim nesnesi ve ayni1 zamanda ¢agdas bir kiiltiirel gosteren
olarak tasarim oyuncak (kavramsal oyuncak) kavrami {izerine diisiindiirmektir
(Juxtapoz, 2014). Zira bu oyuncaklar pop kdlttrt, moda ve grafiti gibi bircok ttrin
sentezidir. Serginin ismi de gundelik nesnelerin ambalajlarinda bulunan sorumluluk
reddini animsatirken, eserlerin kismen ticari, kismen sanatsal olduguna da génderme
yapmaktadir. Sergideki eserlerin ¢ogu Pharrell Williams’in koleksiyonundan
pargalardir, bu baglamda Williams serginin diizenlenmesinde hem koleksiyonu hem

de baglantilari ile biiyiik rol oynamistir (Nastasijevic, 2014).

Sekil 3.57. “This is Not a Toy” (Bu Bir Oyuncak Degil) sergisinden bir gérunt, 2014, Design
Exchange, Toronto.
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4. POP SURREALIiZM AKIMINDA OYUN VE TASARIM
OYUNCAK

4.1. Pop Siirrealizm Akiminmin Tarihsel Gelisimi

Gilinimiizde daha ¢ok “pop surrealizm” ismiyle bilinen akim aslinda
yolculuguna “lowbrow art” (alt/asagi kiiltiir sanati) ismiyle baslamistir. 1960’11
yillarin Amerika’sinda temeli atilan akim (Reid, 2004: 7), lowbrow ismini 70’lerin
sonunda Robert Williams tarafindan yazilan bir kitaptan almistir. Bu yiizden
Williams akimin kurucusu olarak goriilmektedir (Williams, t.y.a). Bunun yani sira
yazarlar ve sanatcilar tarafindan artoons, karikatiir disavurumculuk, imagist, anlati
karasi, pervasivizm, karikatiir cogulculuk, psychedelict punk, kustom kulture (6zel
kultr), underground (yeralt:), retro illistrasyon gibi pek ¢ok isim de Onerilmistir
(Jordan, 2005: 11). Bunun sebebi ise akimin pek ¢ok alt kiiltiirden etkilenmesidir. Bu
yuzden akimin lowbrow’dan pop sirrealizme doniisim yolculugunu incelerken
oncelikle déneminin sosyo-kilturel, ekonomik ve estetik gelismelerini irdelemek

gerekmektedir.

Sanat ve toplum insanlik tarihi boyunca sanatin sosyal dokudan hem
etkilenmesi hem de onu etkilemesi ile bir etkilesim halindedir. Sanat hareketleri
ortaya ¢iktig1 toplumun genel Ozellikleri, ihtiyaglari, estetik anlayisi, ekonomik
sartlari, egitim durumu ve kiiltlirel, siyasi ve dini yapist gibi pek ¢ok degerle
iligkilidir. Homojen toplumlar genellikle tek bir anlayisa bagl kalirken Amerikan

toplumu gibi heterojen toplumlar kiiltiirel ve sanatsal ¢esitlilik sunmaktadir (Gans,
2020:101).

1948 yilinda ABD ve Ingiltere’de anlik olami ifade eden “pop kiiltiirii”
olusmustur. Bu bolgelerde savas yillar1 toplumun siniflara ayrilmasi, zorunlu
askerlik, karneyle yiyecek alma ve iiretimin yogunlastirilmasi gibi siiregleri
kapsamaktadir. Ote yandan ataerkil hiyerarsi ortadan kalkarken miicadele birligi
icinde olan toplumda dostluk ve ozgiirliik duygular1 hakimdir. Ancak savas sona
erdikten sonra her sey tepetaklak olmus, kadinlar yeniden dislandigi bir siirece
girmis, metalarin patriarkal ve hegemonyaci bir sistem igerisinde tiiketimine dayanan

bir yasam bi¢imi sunulmus ve savas doneminde kazanilan tiim 6zgiirliikler yerle bir

! “Daha cok sanr1 yaratma ozellikleriyle bilinen uyusturucularm kullanimiyla iliskilendirilmis renkli
ve ‘uguk’ sanatlar” (Gans, 2020: 129).
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olmustur. Bu durum nihilist bir yaklasimla anarsist eylemleri beraberinde getirmistir
(Marcus, 2013: 269-274). Nifusun heterojenligi ile ortaya ¢ikan esitsizlik de
toplumsal celiskileri iyice arttirmistir (Gans, 2020: 58).

1950’ler itibariyle gelisen teknolojinin ve ekonominin getirisi olarak radyo,
televizyon, sinema, dergi, mizik, moda, oyun ve oyuncak gibi populer kdltlrin
gosterenleri ¢1g gibi biiyliyerek kapitalist bir toplum ¢izilmesine yardimci olurken
metalarin yani sira belirli ideolojileri de popiilerlestirmektedir. Ornegin ABD ¢ocuk
dergileri ve cizgi filmlerinin genellikle ticari kalturin veya kapitalist ideolojinin
lehine olacak sekilde tasarlandigi bilinmektedir (Alemdar ve Erdogan, 1994: 10-11).
Televizyon programlari, ¢izgi film ve ¢izgi roman gibi Kitle kilttrt trunleri; belirli
bir estetie dayali bir sanat¢inin elinden c¢ikmayip kitlesel olarak iiretilmesi ve
dolayistyla seckin/yliksek sanatin bireyselliginden yoksun olmasi sebebiyle ticari,
standart oldugu ve insanin diisiincesinin gelismesine katkida bulunmadigir gibi

elestirilerle kars1 karsiya kalmigtir (Korkmaz ve Yaylagiil, 2008: 129).

Populer kaltar, yuksek kulttrel Grinler -klasikler- ile segkin smifi igine alan
yiiksek kiiltliriin kavramsal olarak karsitidir. Kitle kiiltiirii ve folk/halk kiiltiirii
tabanli popiiler kiiltiir; kitle iletisim iirlinleriyle kitleye yayilmakta olup, diizeyi
diisiikk, mutlulugun tiiketimde arandigy, ticari bir yapiya sahiptir. Kitlenin genisligi
sebebiyle herkesin anlayabilecegi basitlikte iiretilen kitle iletisim iirtinleri, bayagi bir

kiiltiir yaratip onu standartlasma ve homojenlige itmektedir (Alemdar ve Erdogan,
1994: 118-125).

Kapitalizm gitgide yayilirken ¢ok ¢esitli ekonomik, siyasi, sosyal, kiiltiirel ve
sanatsal acmazlara sebep olmustur. Bunlardan biri de yiikselen popiiler kiiltiir ve
sanat ile bos zaman etkinlikleri iizerine tartigmalardir (Korkmaz ve Yaylagiil, 2008:
125). Bu tartismalarin toplumun en ¢ok genc¢ kesimini ilgilendirdigini sdylemek
miimkiindiir. Zira gencler paralar1 olmasa bile bos vakitleri sayesinde mekanlar1 ve
imgeleri tikketmektedir (Fiske, 1999: 52). Celiskilerle dolu 1950’lerin Amerika’sinin
toplumsal uyumu kisa siirede yerini kitsch karst kiltiirii ile ¢ok sayida alt kiiltiire

birakmistir (Reid, 2004: 5).

Alt/asag1 kiiltiir, egemen Kkiiltlir degerlerine kars1 olan akademik egitim
almamis iscilerin ve isyankar genglerin kiiltiirtidiir. Bu kiiltiir genclik kiiltiirii, zenci
kaltard ve etnik kaltirler gibi dallara ayrilabilmektedir. Bunlar beat, hippie, punk,
rock, psychedelic sanatlar, multimedya sanatlari, batik teknigiyle yapilmis unisex

89



giysileri iceren modalar, uyusturucu kiiltiirii ve posterler gibi ¢ok ¢esitli tiirti
kapsamaktadir. Kitle medyasinca saglanan bu alt kiltiirel tiriinlerin estetiginde esas
olan Ozdir ve bi¢cim tamamen gorildigi isleve indirgenerek soyutlamaya yer
verilmemektedir. Devlet dahil hicbir otoriteye giivenmeyen, kiltlirii yadsiyan,
aksiyona ve melodrama ilgi duyan alt kiiltiir, egitim diizeyinin diistikligi de g6z
Ontline alinarak genellikle kiiltiiriin egemen ideolojilerini ya da magazinel olaylari
sansasyonel bir bicimde ele almaktadir. Yalinlikla bigimlenen yiiksek kiiltiiriin
aksine alt kiltur; ya geleneksel —rokoko gibi- ya da ¢agdas —modern Hollywood tarzi
gibi- bir sekilde abartili anlatim ve siislemecilige diiskiindiir (Gans, 2020: 123-129).

Alt kiltlrin abartili, anlatimct ve suslemeci stili Amerika’da 50°li ve 60’1
yillarda kendini ¢izgi romanlar, sérf tahtas1 grafikleri, canavar filmleri ve hot rod?
gibi tirlerde gostermistir (Reid, 2004: 5). Bu dénemlerde kiiresellesmenin ekonomik
ve sosyal sonuglardan biri olan yoksulluga bagli olarak gelisen “cocuk suglulugu”
giindeme gelmistir (Artar ve Ahioglu, 2007: 249-241). Tum bu alt kiltirler de sapkin
antisosyal davraniglara ve siddete Ozendirdigi iddiasiyla cocuk suc¢luluguyla
iligkilendirilmistir. Ancak orta simif Amerika kisa siire sonra bunlarin ideallerini
degilse de estetigini benimsemistir. Ed “Big Daddy” Roth’un hot rod kahraman1 Rat
Fink (Sekil 4.1) (Roth, t.y.a), Amerikan gengligi igerisinde bir ikon haline gelerek
icinde lowbrow sanatgilarinin da bulundugu bir nesil sanatgiya ilham vermistir (Reid,
2004: 5).

Rat Fink, Ed’in alter kisiligi olarak bilinen ve Mickey Mouse’a kars1 kiiltiiriin
yanit1 olan bir gesit anti kahraman olmakla beraber hot rod’in ilk ve belki de en
onemli ikonudur. Ilk olarak buzdolabma asilan bir ¢izim olan bu karakter Ed’in
imzas1 haline gelmis; animasyonlar, ¢izgi romanlar, ¢ikartmalar, tigortler, oyuncaklar

ve glizel sanatlara uzanan bir yolculuk geg¢irmistir (Stecyk and Messer, 2008: 34).

2 « ‘Hot rod” ABD’de, siradan bir otomobilin hizlandirilmas1 amaciyla modifiye edilmesine verilen
addir” (Gans, 2020: 106).
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Sekil 4.1. Ed “Big Daddy” Roth, Rat Fink, 1963, Karakter ¢izimi.

1950’lerin dazlaklar, modlar, rockgilar, scooterboylar, punk rockeilar ve
psikobillyler gibi pek ¢ok alt kultlrl kustom kulture denilen yeni bir estetik hareketi
ortaya c¢ikarmustir. Triumph Motosikletleri, canavar posterleri, Harley-Davidson
urtnleri ve kendin yap (DIY) etkinlikleri de bu hareketin alt yapisinda yer alan
ogelerdir (Roth, t.y.b). Giiney Kaliforniya’da oldukga yaygin olan sorf, paten, motor
ve araba kultirlerinden de oldukca etkilenen ve asagi bir stille sekillenen bu estetik
hareket, lowbrow sanatgilariyla ayni ilham kaynaklarini paylasmaktadir: dévme,
cizgi film, karikatiir, poster sanati, hot rod (Senn, 2013). Kustom kulture, pop
strrealizm akimi igin 6nerilen isimlerden biri olsa da incelendiginde ondan ayr1 bir
kiiltiir ya da estetik hareket oldugu goriilmektedir. Ancak pop sirrealizm akiminin

gelisiminde rol oynadig1 sdylenebilmektedir.

Tarihsel siiregte farkli stillerle bu denli etkilesim halinde olan hareket pek ¢cok
kisi tarafindan benimsenmistir. Bu isimler arasinda 0zel arabalar yapan Dean
Jefferies ve Ed “Big Daddy” Roth'un yani sira, Barris Brothers ve Von Dutch (Kenny
Howard) gibi sanatgilar yer almaktadir (Roth, t.y.b). Bu sanatgilardan en 6nemlisi
kuskusuz Robert Williams’tir.

Genglik yillarindan itibaren yeralti araba Kkiiltiiriiyle ilgilenen Williams,
lowbrow art’in kurucusu olmasinin yani sira kustom kulture hareketinin de 6nemli
bir pargasidir. Robert Williams, rockabilly hayranlarinin, geng¢ gearheadlerin ve hot
rod meraklilarinin ugrak yeri olarak iinlenen, arabali girisi olan -Alabama’daki-
Parkmore’un da sahibidir. Williams’in genclik yillar1 Albuquerque’de yaris arabalari,
sokak ceteleri ve haylazliklarla gegmistir. Liseden atilan ve hapsedilme olasiligiyla
karst karsiya kalan Williams, asi davraniglarinin onu daha biiyiik ¢ikmazlara

sokmamasi i¢in yeni bir baslangi¢ yapmak iizere 1963’te Los Angeles’a tasinarak
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sanat egitimini ilerletmek igin firsatlar aramaya baslamistir. Ilk resmi sanat egitimini
Los Angeles City College’de (L.A.C.C.) alan sanatgi, kendini sanat teorisi
caligmalarina adayarak yagli boya tekniklerini Ogrenmistir. Siyasi ve ironik
karikatiirleriyle taninan Williams, siyasi Karikatiir alaninda o6diil alan ilk L.A.C.C.
ogrencisi olmustur. Bu donemde yaptig1 resimlerinden biri kariyerinin baslarinda
diisiik sanat geleneklerini yiiksek sanata uygulamaya bagladigini gosteren The Cynics
(Sekil 4.2) (RM Sotheby’s, 2018) ¢alismasidir (Williams, Akt. Givens, 2013: 52-53).
Sanat¢inin mahserin dort atlisini tasvir ettigi diisiiniilen bu eseri, sonraki eserlerinden
hem konu hem de renk ve stil agisindan gozle goriiliir bir sekilde ayrilmaktadir. Zira
sanat¢inin ilerleyen donemlerdeki resimlerinde konu genellikle arabalar ve kadinlar
olmakla birlikte canli renkler hakimdir. Bu eser ilging bir sekilde bu etkilerin

hepsinden yoksun ama yine de ¢arpici bir saheserdir (Blaszkiewicz vd., 2018: 24).

Sekil 4.2. Robert Williams, The Cynics, 1963, Tuval iizerine yagli boya, 30x36 ing.

Savas sonrasi donemde gitgide mobil hale gelen toplum, geng suriicllerde
arabalara ve onlarin sundugu yaraticilik firsatlarina karsi bir tutku uyandirmistir.
Arabalara yiiksek performansli motorlar, yaris tekerlekleri ve siispansiyonlar gibi
cesitli eklemeler yapmak popiiler hale gelmistir. Lowbrow’un temeli de 60’larin
baslarinda Robert Williams, Rick Griffin ve VVon Dutch gibi bir grup hot rod tutkunu
sanatginin, Unlu isimlerin ve genel olarak karsi kiiltiiriin bulusma yeri olan Ed
Roth'un Los Angeles'taki (Maywood) ¢ok katli hot rod stiidyosunda atilmistir. Bu
sanat¢ilar hot rod’mn yam sira bazi yeralti sanatlarmmin da gelisimine katkida
bulunmustur. Ornegin Williams 60’larin yeralti ¢izgi romani Zap Comix’in
kadrosunda yer alirken Griffin psychedelic posterleri ve albiim kapaklari ile birlikte
hippi estetigini tanimlamaya yardimci olmustur. Ancak yine de uzun bir siire

gormezden gelinmislerdir (Reid, 2004: 5-9).
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Alt kiltarler kitle Gretim nesnelerine (¢izgi film, ¢izgi roman ve benzeri), yani
metaya doniisiirken ticari sOmiirii ve yaraticilik/orijinallik kavramlar1 arasinda
mutlak bir ayrim yapmay1 da zorlastirmistir. Alt kiiltiirlerle birlikte ortaya ¢ikan bu
yeni tarzlar, toplumsal degerleri alt {ist ederken 6te yandan toplumun genel moda
anlayisini dogrudan besleyip endiistrilerde yenilenme saglamistir. Bu baglamda bu
kiiltiirler yikicilikla yapicilik arasinda bir dongii icerisindedir. Yiiksek sanat olarak
gorilmese bile alt kolturler, disavurumcu bir ifadeyle yikici doniisiimler
yaratmastyla, yeni egilimler gelistirmesiyle sanatsal nitelige de sahiptir. Egemen
ideolojiye yonelik itirazlarin tarz araciligiyla dolayli olarak temsil edildigi bir direnis
bicimi olan alt kaltur, kilturel gesitliligin yani sira sanatta da radikal degisimlere
zemin hazirlamaktadir (Hebdige, 2004: 88-125).

1970’ler, bir ¢agin kapanmasina ve giliniimiize kadar siirecek olan yeni bir
cagmn agilmasina sahne olmustur. Postmodern donem biitiin ihtisamryla tiim
yasam alanlarina girmis, koklii degisimlere imza atmistir. Postmodernizmle tiim
kurallar yikilmis, geleneksel kodlar bozulmustur. Hayatin her alaninda yeniye
kapilar agilmis, yeni stiller olusturulmus, yeni yontemler benimsenmistir. Yeniyi
arama yolunda sonsuz kaynaktan beslenilmis ve her yol denenmistir. Sonsuz bir
denemeler doneminin baglangicina isaret eden postmodernizm, bu tarihten
itibaren tiim disiplinlerin i¢ ige gectigi, alt ve iist sinirimin ortadan kalktigi,
sorgulayici, elestirel bir yasam bigimini miijdelemistir (Senel, 2013: 184-185).

1970’lerin sonlarinda Amerika Birlesik Devletleri’nde ekonomik durgunluk,
siyasi rahatsizlik ve 1960’larin gelismelerinden ve iyimserliginden kaynaklanan
genel bir “aksamdan kalma” ya da “kisirhik” duygulari hakim olmustur. Vietnam
Savagi’nin sonlanmasinin akabinde, Sosyal Giivenlik, Medicare (ulusal saglik
sigortas1 programi), Cevre Koruma Kurumu ve yetersiz olsa da Sivil Haklar Yasasi
ile rk esitligine yonelik calismalar gibi gelismeler goriilmiis; rahat ve huzurlu bir
ulke izlenimi verilmistir. Ancak ¢ok ge¢ olmadan sanat diinyasi bu sahte rahatlik
duygusuna kars1 sesini ylikseltmeye baslamistir. Bu seslerden en yiiksegi kuskusuz
Ozellikle Guiney Kaliforniya’da hakim olan punk kiiltiiri olmustur. Daha sonra karsi
kiltiir dalgas1 Los Angeles’ta miizigin yani sira sanatin her alanina yayilmistir. O
donemde Robert Williams da son derece kiskirtict ve yikict resimler yapmaktadir

(Juxtapoz, 2019a).

Ed Roth’un sanat yonetmeni olan Robert Williams’in resmi sanat akademisinin
onaylamadigi ¢izgi romanlar, film afigleri, sorf¢li sanati, araba illlistrasyonu gibi
cesitli figuratif yeralt1 tirlerini benimsedigi bilinmektedir. 70’lerin eklektik

yapisindan ve daha sonralar1 gitgide yayilan karsi kiiltiirden gii¢ alan Williams, 1979
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yilinda “The Lowbrow Art of Robt. Williams” kitabi ile highbrowa (yiksek kaltir)
kars1 lowbrow’u savundugunu gostererek eserlerini sergilemeye deger bulmayan
galerilere ve sanat kurumlarina meydan okumus; lowbrow terimini guizel sanatlar

sozliigiine ekleyerek yeni bir akimin baslangicina imza atmistir (Williams, t.y.a).

Lowbrow sanat hareketi —dolayisiyla pop slrrealizm- esasen hikaye
illiistrasyonu, ¢izgi roman, bilim kurgu, film afisi, sinema filmi tiretimi ve efektleri,
animasyon, miizik sanati1 ve posterleri, psychedelic ve punk rock sanati, araba yarisi
ve motorcu sanati, grafiti, ddvme, pin-up sanati, pornografi, sorfcli ve kaykay
grafiklerinden dogmustur. Ancak bunlarin tamami resmi sanat kurumlari tarafindan
reddedilen, asagilanan tiirlerdir. Soyut ve kavramsal sanatin uzun dodnem
hakimiyetinden sonra birkag istisna disinda temsili sanatin zanaatkarliga dayali
diinyasinda isler olarak ortaya ¢ikan lowbrow hareketi ana akimdan olduk¢a uzak ve
son derece Ozgiir ve rahat bir sanat¢it kitlesine sahip olmasiyla pek hos
karsilanmamustir (Williams, 2004: 13). Akimi olusturan dovme, illiistrasyon, ¢izgi
roman gibi yeralti tiirlerinin sanat¢ilarinin ¢ogu sanat egitimi almamigtir; sanat
elestirmenleri, miizeler ve galerilerin bu hareketi sanat olarak gérmemelerinin bir
sebebi de budur (Kordic, 2016). Aym1 zamanda akimmn daha ¢ok erkeklere hitap
etmesi ve —ilk zamanlarda- kadin sanatgilara fazla yer verilmemesi de bir baska
elestiri konusu olmustur. Ornegin pop slrrealist sanatg1 Camille Rose Garcia (Akt.
Jordan, 2005: 79), lowbrow’un arabalar ve poster resimleri gibi daha ¢ok asagi
goriislii erkeklerin ilgi alanlarina yonelik diisiik zeka seviyeli bir sanati ifade ettigini
ve lowbrow sanatgilariyla paylastigi tek seyin ¢izgi roman etkileri olabilecegini

belirtmistir.

Sanat cevrelerince uzun sire yok sayilan alt kiiltir sanatgilart 1990’larda
Helter Skelter: LA Art in the 1990s (Sekil 4.3) (MOCA, 1992) ve Kustom Kulture
sergileri ile biiylik ses getirmistir (Reid, 2004: 9). 1992’de MOCA bas kiiratorii Paul
Schimmel tarafindan diizenlenen Helter Skelter: LA Art in the 1990s sergisinde
Robert Williams, Mike Kelley, Paul McCarthy, Chris Burden gibi 16 gorsel sanatci
ve Charles Bukowski, Benjamin Weissman, Dennis Cooper gibi 10 yazarin isi yer
almigtir. Sergi multidisipliner bir yapida olmakla beraber genel anlamda yikict alt
akimlar1 giindeme getirmis ve belli basli konulara odaklanmistir: yabancilagma,
miilkstlizlestirme, sapkinlik, cinsiyet ve siddet (MOCA, 1992). Yaklagik 100.000

ziyaretcisi olan sergi halkin olumlu tepkisiyle karsilasirken elestirmenler cephesinde
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ayni sey gegerli olmamistir. Sergi bazi elestirmenler tarafindan “bir ergen nihilizmi”;
MOCA ise “ergenligin Louvre’u” olarak degerlendirilmistir. Ote yandan yeralti
sanat¢ilarina 11k tuttugu igin takdir edilirken, verilmek istenen mesajin ciddiyetini
kaybetmis olduguna dair elestiriler de yapilmistir (Muchnic, 1992). Los Angeles
sanatinin kliselerini ve New York’un hegemonyasim1i yikmayi1 hedefleyen sergi
cagdas yasamin daha karanlik, kaygi dolu tarafina odaklansa da sanatgilarin giindelik
konular1 asag1 sembollerle ve stillerle, carpici renklerle ya da imgelerle islemeleri
cilgin bir atmosfer yaratmistir. Bu atmosfer kimi elestirmenler tarafindan pop art
akimi ve Andy Warhol ile birlikte 80’lerin New York sanat etkinliklerine
benzetilmistir. (Singerman, 2004).
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Sekil 4.3. “Helter Skelter: LA Art in the 1990s” sergisinden bir goriintii, 1992, The Temporary
Contemporary, The Museum of Contemporary Art, Los Angeles.

Sergide 6zellikle Robert Williams’in resimleri (Sekil 4.4) (Williams, t.y.b)
sansasyon yaratmistir (Reid, 2004: 9). Bu sergi 60’larin sonlarinda San Francisco'da,
80’lerin basinda ¢agdas sanat diinyasinda ressam olarak goriilmeye baslayan
Williams’in ilk miize sergisidir. Sanat¢inin mizahi resimleri pek ¢ok elestirmen
tarafindan kimlik politikalar {izerine adaletsiz mesajlar verdigi ve tipki pop art gibi
son derece kitsch bir yapida oldugu gerekgesiyle asagilanmistir. Hatta kimilerince
karmasik fahige-canavar fantezilerinin ¢izgi romandan bozma kot resimleri olarak
nitelendirilmistir. Yine de Williams, hiyerarsik begeni kiiltiirlerini ortadan kaldirip
her kesimden izleyiciyi kapsayarak hedefledigi dogrultuda yiiksek ve diisiik sanat
arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirmayi basarmistir (Singerman, 2004). En nihayetinde
sergi uluslararasi alanda sesini duyurmus olup lowbrow sanatgilarinin goriiniirliigiinii

arttirmistir.

95



Sekil 4.4. Robert Williams, Mathematics Takes a Holiday (Matematik Tatile Cikiyor), 1991, Tuval
Uzerine yagli boya, 40 x 46 ing.

Williams (Akt. Gartenfeld, 2010) serginin sanat diinyasinda nasil ses
getirdigini soyle ifade etmistir:

Helter Skelter gosterisiyle ilgili tarihsel gergek, sanat eserlerinin ¢ogunun
¢izgi film odakli oldugu ilk bilyiik sanat gosterisi olmasiydi ki bu hi¢bir zaman
dile getirilmedi. Unutma, bu 1992'ydi. Sanatta bir déniim noktasiydi ve kimse
aslinda dev bir ¢izgi romandan gectigini anlamiyor gibiydi. Gosteride yer
aldiktan sonra birgok kisi tarafindan hem elestirmenler hem de kiiratorler
tarafindan kara listeye alindim. Sovun en diisiik noktasi, en kotiisii olarak kabul
edildim. Gosteri iyi elestiriler almadi. 150'den fazla gazetede elestirildi ve
neredeyse her zaman onun en karanlik ani olarak anildim. Ancak en ilging
elestiri The Washington Post'taydi. Zap ¢izgi romanma benzeyen bir sanat
gosterisinden gecmenin gercekten bir zevk oldugunu soyledi.

Alt kiiltiir sanatgilarinin dikkat g¢ektigi bir diger etkinlik olan 1993 yilinda
Laguna Sanat Miizesi’nde diizenlenen ve doniim noktasi niteligindeki Kustom
Culture (Sekil 4.5) (Senn, 2013) sergisi, Ed Roth, Robert Williams ve Von Dutch’in
basarisini ve popiilerligini artirmaya devam ederken, bir dizi yeni sanat¢inin
calismalarini da tanitmistir. Sergi, isin renkli, ¢1lgin ve asi dogasindan etkilenen geng
nesil sanat¢1t ve koleksiyonerlerin yani sira baby boomers kusaginda da yanki
uyandirmistir. Rekor katilimla ve ¢ok sayida elestiriyle sonuglanan sergi, hem
izleyicilerin hem de donemin birgok galerisinin odagini degistirerek yeni
milenyumun safaginda Amerika’nin estetiginde adeta bir katalizér olmustur (Reid,
2004: 9). Miizeye eglenceli sanat1 getiren bu sergi; “Kustom Kulture”, “Juxtapoz
Magazine”, “Hi-Fructose Magazine” ve “BL!SSS Magazine” gibi ¢ok sayida sanat
yayminin dogmasina zemin hazirlamistir. Ayn1 zamanda, Don Ed Hardy’nin “Eye
Tattooed America”, OCMA’nin “Beautiful Losers: Contemporary Art And Street
Culture”, MOCA’nin “Art in the Streets” ve MoMA’nin “Tim Burton retrospektifi”

gibi diger asagi stilde sergilerin 6niiniin agilmasina yardime1 olmustur (Senn, 2013).
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Sekil 4.5. “Kustom Kulture” sergisinden goriintiiler, 1993, Laguna Art Museum, California.

Robert Williams 1974’te -Greg Escalante ve Eric Swenson ile birlikte-
Juxtapoz dergisini kurarak lowbrow akiminin hizla biiyiimesini saglarken, bu sanatin
poplilerleserek kendine 6zgii bir hal alip sanat olarak kabul edilecegini belirtmistir.
Oyle ki kokleri alt kiiltiirel etkinliklere dayanan akim, icinde ¢ok cesitli konu ve tarzi
barindirmasindan dolay1 kisa zamanda kendisini ¢ok sayida sanat¢i ve biiyiikk bir
hayran kitlesiyle bulusturarak popiilerlige kavusmustur. Juxtapoz dergisinden sonra
Hi Fructose dergisi de akimin daha goriiniir olmasina yardimer olmustur. Bununla
birlikte akima her gegen giin sanat egitimi almis sanatcilar da dahil olurken
bunlardan bazilarinin lowbrow kavramindan rahatsiz olmasi iizerine akim pop
stirrealizm adin1 almistir (Kordic, 2016). Burada pop surrealizm akimina dair 6nemli
sorunlardan birine deginmek gerekmektedir. O da bu akim icin kesin bir
degerlendirme yapilmamis olmasi ve 6zellikle terminolojiye iliskin belirsizlik ya da
elestirilerdir. Elestirilerin sebebi ise lowbrow teriminin entelektiiel olanin yani
yiiksek kiiltiir ve sanatin tam ziddi bir kavrama isaret etmesidir (McCormick, 2004:
10). Robert Williams, 1979’da lowbrow’u ilk kez kitabinin adinda kullandigindan
beri terim bu akimla 6zdeslestirilmistir fakat sanat¢i aslinda mizahi bir yaklagimla
kendi sanatin1 tanimlamis; terimin bir sanat hareketinin ad1 olmasini amaglamamastir.
Williams dahil olmak (izere akimin sanatgilari bu asagi terimi goniilsiizce kabul
etmislerdir (Williams, Akt. Givens, 2013: 7-8).

Pop art ve stirrealizmin beklenmedik ama bagarili sentezinden dogan bu ismin
kesfi ise iki olaya atfedilmektedir. Birincisi Kenny Scharf’in sanatin1 “Gorintller
bilingaltimdan geliyor, ancak bilingaltim popiiler goriintiilerle dolu. Bilingaltim pop,

bu yiizden sanatim pop siirrealist olmali” seklinde agiklamasidir (Scharf, akt. Clyde,
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2016a). ikincisi ise 1998 yilinda Aldrich Cagdas Sanat Miizesi’'nde Pop Siirrealizm
(Sekil 4.6) (The Aldrich, 1998) adiyla bir sergi diizenlenmesidir (Givens, 2013: 7).
Slrrealist ve pop sanatcilar, yiiksek ve algak degerleri harmanlayip geleneksel
hiyerarsileri alt iist etmistir. Pop Slirrealist sanat¢ilar da ayn1 amag¢ dogrultusunda
sanat1 popiiler, eglenceli ve kigkirtict bir arayis haline getirmektedir. Oyuncaklar,
cizgi filmler, reklamlar, televizyon ve bilgisayar ile biyuyen bu sanatgilar, cagdas
kalttrin temsillerini surrealist gozle degistirmektedirler. Pop Siirrealizm sergisi bunu
li¢ tema ile ele almaktadir. Birinci tema olan grotesk beden iizerine yapilan eserlerde
bir mutasyon alan1 olarak parcalanmis beden imgelerine ve popiiler milkemmellige
iliskin géndermeler bulunmaktadir. ikincisi popiiler ikonografi olmakla beraber bu
temadaki eserlerde Pamuk Prenses, Michael Jackson ve Dali’nin eriyen saati gibi
populer kulturel ikonlarin gergekiistii bir ikondan pop ikonuna doniisimiu s6z
konusudur. Sonuncusu ise ¢izgi roman sanatinda ve ana akima yukselen yeralti
kiiltirinde mantiksiz ve fantastik olan1 kesfetmeye yonelik calismalar
kapsamaktadir.  Richard Klein, Dominique Nahas, Harry Philbrick ve Ingrid
Schaffner kiratorligiinde gerceklesen sergide aralarinda Robert Williams, Takashi
Murakami, Yayoi Kusama, Cindy Sherman, Kenny Scharf, Mike Kelley, Paul
McCarthy, Gary Panter, John Currin, John Wesley gibi isimlerin oldugu 73 sanatg1
yer almistir (The Aldrich, 1998).

Sekil 4.6. “Pop Surrealism” sergisinden goriintiiler, 1998, The Aldrich Contemporary Art Museum,
Ridgefield, ABD.

Terminoloji a¢isindan bakildiginda pop sirrealizm mevcut iki sanat hareketinin
ismini i¢ermesiyle sanat diinyast i¢in lowbrow’dan sonra akim i¢in daha kabul
edilebilir bir isim olarak gériilmistiir. Fakat stirrealizm ve pop art farkli dénemlerde
ve farkli sekillerde karakterize edilmis iki akimdir; pop sirrealizm sanatgilar bu iki

akima bagli kalmaksizin sanatsal yaratimlar gergeklestirmektedir. Bu yiizden bu isim
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de kimilerince smirlayici bulundugu ig¢in elestirilmektedir (Givens, 2013: 7-8).
D’Errico’ya (2016: 5-7) gore lowbrow hareketi 1970’lerde ¢izgi roman karakterleri
gibi popiiler kiiltiir unsurlarini igeren daha diisiik kaliteli bir sanat1 ifade etmektedir.
Pop surrealizm siirekli olarak kendini yenileyen, smirlari asan, daha oyuncu,
tuhaflikla donatilmis ve mizahi bir lislupla ¢ok c¢esitli sanatsal ifadeler gelistiren bir

akim olarak lowbrow’un Gtesine gegmis olup, basli basina bir akim haline gelmistir.

Pop siirrealizm akimimin 6zellikle 2000’lere dogru Juxtapoz ve Hi-Fructose
gibi dergilerin yan1 sira Corey Helford, The Ayden Gallery, Thinkspace, Merry
Karnowsky ve Jonathan LeVine gibi galeriler sayesinde Kuzey Amerika’y1 asarak
uluslararas1 alanda kabul gordiigiini ve temsilcilerinin arttigimi  sdylemek
mimkdndar. Unli isimler dahi onu hizla benimsemistir, dyle ki Lady Gaga’nin Mark
Ryden’in Incarnation (Enkernasyon) (Sekil 4.7) (Ryden, 2009) eserinden ilham
alinarak tasarlandigi1 diisiiniilen bir et elbisesi (Sekil 4.8) (Flanagan, 2019) giymistir
(D’Errico, 2016: 8). Yiiksek ve diisiik sanat1 kaynastiran en basarili sanatgilardan biri
olan Ryden, kisa siirede sanat piyasasinda 6nemli bir konum kazanmis ve yapitlar
onemli galerilerde oldukga yiiksek fiyatlara satilirken tinlii dergilerin de kapak resmi
(Sekil 4.9) (Ryden, 2011) olmustur (Kordic, 2016).

i .
PA{ARKRYDEN: -~ PEDRO FRIEDEBERG biczs.
BN = T

Sekil 4.7. Mark Ryden, Sekil 4.8. Frank Fernandez’in Sekil 4.9. Juxtapoz dergi

Incarnation tasarladigi et kapagi,  Aralik
(Enkernasyon), elbisesiyle Lady 2011.
Panel {izerine yagl Gaga, 2010,
boya, 20009, Fotograf: Gregg
182,9x121,9 cm. Deguire/
Filmmagic.

2000 y1l1 sonrast altin ¢agini yasayan ve hizla yayginlagan bu multidisipliner

akimda resim ve illiistrasyonun yani sira zamanla heykel, vinil oyuncaklar, seramik
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ve enstalasyon da goriilmeye baslanmistir. Gary Baseman’in Mint Chip Creamy
(Sekil 4.10) (Baseman, t.y.a) isimli tasarim oyuncagi Orneginde oldugu gibi pop
sUrrealist sanatgilarin Ozel Kkarakterlerinin (¢ boyutlu olarak yeniden hayata

gecirildigi siklikla goriilmektedir.

Sekil 4.10. Gary Baseman, Mint Chip Creamy (solda tasarim oyuncak, sagda karakter ¢izimi).

Sirrealizm ve pop art akimlarinda nesnelerin 6nem kazanmasi, hazir
nesnelerin sanat eseri olarak sunulmasi ve giindelik nesnelerin fantastik bir
bicimde yeni bir anlam kazandirilarak sanat eserine doniistiriilmesi, pop
strrealizmde karsimiza ¢ikan tasarim oyuncak kavramuyla iliskili gériilmektedir.
Ozellikle strrealizmde 6nem kazanan gercekistiicii nesnelerin, pop artta ise
populer karakterlerin ve tiketim drlnlerinin sanat eseri olarak karsimiza
¢ikmasinin pop slrrealist sanatgilar etkiledigini ve bu baglamda tasarim oyuncak

tiretiminde artis yasandigini sdylemek miimkiindiir.

Pop siirrealizmin en iiretken ve popiiler kiiltiirle iliskili sanatgilarindan Ron
English resimlerinde siklikla goriilen Mc Supersized karakterinin ¢ok sayida
tasarim oyuncak versiyonunu (Sekil 4.11) (Artnet, t.y.) ve dev boyutlu heykelini
(Sekil 4.12) (Anonymous, t.y.b) yapmistir. Shanghai’da bir magazanin Oniine
yerlestirilen heykel, McDonalds markasinin sikayeti iizerine kisa siire iginde
kaldirilmistir  (Smith, 2017). English yarattigt MC Supersize adli obez
McDonald’s karakterini reklam panolarina anonim olarak asarak sahte bir
kampanya yiriitiitrken Morgan Spurlock da 30 giin boyunca her 6giin
McDonald’s’ta yemek yedigi ve bu markayr elestirdigi “Super Size Me”
belgeselini ¢ekmektedir. Spurlock, English’in reklam panolarina astig1 karakter

¢izimini gordiikten sonra sanatciyla iletisime gegerek McDonald’s ile ilgili yaptigi
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resimleri filminde kullanmak iizere onunla anlagsmistir, Mc Supersized bebeginin
yaratilmasi da bu olaylardan sonra gerceklesmistir (English, akt. Jacques, 2014).
English, bu eserlerle Amerikan tuketim kultirine ve obeziteye gondermeler
yaparak farkindalik yaratirken pop siirrealizmin malzeme ve boyut siirlarini da

genisletmistir.

Sekil 4.11. Ron English, X-Ray Mc Sekil 4.12. Ron English, Mc Supersized, Heykel.
Supersized, 15.2x12.1x7.6 cm,
Tasarim oyuncak, 2011.

Dijitallesen ¢aga uygun olarak pop strrealizm akimi da kendini yenilemektedir.
Baz1 sanatgilar dijital programlarla yapitlar {iretmeye baslamaktadir. Pop
stirrealizmin dijital ayaginda usta kabul edilen Ray Ceasar, bazi yapitlarinda
Viktorya ve Barok donemlerinden manzaralar (Sekil 4.13) (Caesar, 2010) modernize
ederek resmetmektedir (Kordic, 2017). Caesar gelenekselligi fantastik bir {islupla

dijital ortama tasiyarak akim i¢inde farkli bir agilim sunmaktadir.

Sekil 4.13. Ray Caesar, Calamity (Felaket), 2010, Dijital resim.
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4.2. Pop Siirrealizm Akiminin Karakteristik Yapisi

1940’lar itibariyle ABD’de soyut disavurumculuk, minimalizm ve kavramsal
sanat gibi sanat hareketleri ile soyutun ve 6znelligin 6n planda oldugu bir sanat
ortami ¢izilirken pop slrrealizm bunlarin tam aksine anlatimci ve figiiratif bir
karakter sunarak ¢igir agmistir. Genel anlamda pop kultirt, pop art, sirrealizm ve
yeralt1 sanatlarinin unsurlarini birlestiren bu sanat hareketi, egemen toplum ve sanat

ideallerine alt kiiltiirel bir disavurum olarak sanat sahnesine yiikselmistir.

Cagdas sanat, film, edebiyat ve miizik gibi yiiksek kiiltiirlerin aslinda ¢izgi
roman, araba modifiyesi, punk rock, kaykay ve sorf tahtasi ¢izimleri, grafiti gibi alt
kiltirlerden dogdugunu séylemek miimkiindiir. Pop Siirrealizm akiminin kurucusu
olarak goriilen Robert Williams ve akimin diger sanatgilari bu iki kiltiirii —yUksek ve
diisiik kultiir- bir araya getirerek yeni bir stil ortaya koymaktadir. Buna benzer bir
girisim olan pop art hareketinde ise Williams’a gore tek sorun hayal giiciiniin
eksikligidir. Bu ylizden Williams alt kiiltiirel etkinliklerin ve pop kiiltiirii {irtinlerinin
yani sira diigselligin yiiceltildigi siirrealizmin estetik ve kavramsal unsurlarindan da
faydalandig1 yeni bir sanat yaratmaya caligmistir. Bu baglamda 6nce alt kiiltiire hitap
eden daha sonra her kesimden izleyiciyi cezbedecek kalitede enerjik, yaratici, iyi bir
renk kullanimina sahip olan, fantastik ve gercekei bir stil ortaya ¢ikarmistir. Bu stille
yaptig1 eserlerinde en sik ilham aldig1 6geler ¢izgi filmler ve ¢izgi romanlardir; zira
bu tiirlerin zamanla gorsel sanatlarin zirvesine ¢ikacagini diisiinmektedir (Deitch,
2015: 54-57). Williams sanatinda énemli derecede rol oynayan hayal glcil ve cizgi
film ikonografisine ve bunlarin cagdas sanattaki yerine iliskin su agiklamalarda
bulunmustur:

Her seyi tiikettiler. Bir haginiz ve bir sise idrarimiz ve konserve digkiniz var
ve [birisi] hi¢bir sey yapmiyor ve bir miizede bir kum yigin1 var -geriye ne kaldi1?
Geriye kalan tek sey, genis agik hayal giicli kullanimidir.(...). 20. yiizyilin en
biiyiik sanatinin ¢izgi film olduguna dair hicbir siiphem yok. Bagka higbir sanat
dalinda ¢izgi film kadar biiyiikk ve dev bir kelime dagarcigi yoktur. Herkesin
cizgi filmlere karsi belirli bir takdiri vardir, ancak hi¢ kimse onlar1 “giizel

sanatlar” olarak diisiinmek istemez. Cizgi filmin 6niinde duran engel, kahrolasi
entelektlelliktir (Williams, Akt. Campion, 2015).

Pop surrealizm anti-entelektiiel bir yapida ve lowbrow ismiyle dogmus olsa da
tm eserlerin asagi bir stili oldugu sdylenemez, yalnizca ilham kaynaklari1 genellikle
asagl kiiltiir olarak goriilen bazi yaratimlardir. Bunlar c¢ogunlukla daha oOnce

bahsedilen karikatr, ¢izgi roman, ¢izgi filmler, reklamlar, motor, paten, sorf, dovme,
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grafiti, yaris arabalar1 gibi tiirlerin yan1 sira ana akim Kitsch kaltard, tiki kultard, eski
tahta oyunlari, yol kenari tabelalari ve mimarisi ve Japon oyuncaklaridir. Ozellikle
karikatiir sanatinin pop slrrealizm akimimi stilistik ve kavramsal olarak
sekillendirdigi kesin olarak sdylenebilmektedir. Bu baglamda pop sirrealist eserlerin
figiiratif, temsili ve anlatimci olmasi kagimilmazdir. Eserlerin genellikle bir hikaye
anlattig1 veya izleyiciye mesajlar verdigi goriilmekle birlikte bazen anlatilan seyler
film/¢izgi film sahnelerine ve ¢izgi romanlara dayanmaktadir. Ayni zamanda pek ¢ok
pop surrealist sanat¢i1 albiim kapaklar1 veya konser afisleri gibi figiiratif sanatsal
caligmalar yapmakta ya da eserleri sonradan afislere/kapaklara doniistiiriilmektedir

(Jordan, 2005: 11-12).

Pop siirrealizm akiminda genel anlamda karikatiir sanatindan gelmis
olabilecegi diisiiniilen karnavalesk bir hiciv ve mizah anlayisi, miistehcenlik,
urkiitiiciilik ve tuhaflik gibi 6zelliklerle donatilmis bir stil ile glindelik diinyay: alt
iist etmeye yonelik bir egilim vardir (Jordan, 2005: 11). Akimin karakterini ifade
eden en iyi ya da kapsayict kavram “grotesk” olacaktir, zira grotesk tiim bu

bahsedilen 6zellikleri i¢inde barindirmaktadir.

Akimin grotesk yapisimi  Robert Williams’in sanat eserlerinde agikga
izleyebiliriz. Williams, sanat hayatinin ilk baslarinda bir donem siirrealizmden
etkilenerek sofistike/entelektiel siirrealist resimler yapmaya ¢alismis fakat bunlar
yetersiz bulmustur. Daha sonra sanatina ¢izgi film ikonografisini de dahil ederek
teknik anlamda kendini gelistirmeye ve eserlerini giizel sanatlar mertebesine
yiikseltmeye yonelik ¢alismalar yapmistir. Sanatg1 bu erken dénem ¢izgi film tabanl
caligmalarim1 abartilmig karikatiirler olarak nitelendirmektedir. Bu c¢alismalarindan
biri de diinyaca tinlii Guns N’ Roses’in ilk albiimiiniin kapaginda yer alan Appetite
For Destruction (Yikimin Istahi) (Sekil 4.14) (Discogs, t.y.) resmidir (Deitch, 2015:
55). Eserin igerigi, stili ve Williams’in sanat anlayisi, Guns N’ Roses’in imajiyla
olduk¢a uyusmaktadir. 70’lerin sonlarinda kars: kiiltiir dalgasina kapilan iki taraf da
otorite ve kurumsal kapitalizm karsitidir ve eser de tam bu dogrultuda yapilmis
carpict ve yikict bir yaratimdir. Oyle ki eserdeki siddet ve cinsellik unsurlari
elestirilere yol acarak albiimiin kapaginin degistirilmesine yol agmistir. Ancak yine
de hem grup hem de Williams yikici tarzlar ile ses getirerek biiyiik bir basar1 elde

etmistir (Juxtapoz, 2019a).
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Sekil 4.14. Guns N’ Roses’1n “Appetite For Destruction” (Yikimin Istah1) albiim kapagi, 1987, Eser:
Robert Williams, Appetite For Destruction, 1978.

Alt kiltarin aksiyona ve melodrama olan diiskiinliikleri erkeklere hitap eden
macera dramlarinda agik¢a goriilmektedir. Bunlarda genellikle bir kahramanin
suclularla bireysel miicadelesi veya toplumu dogal afetlerden kurtarmaya ¢aligmasi
ele alimmakta, konu acik¢a ve dramatize edilmis bir bi¢imde verilmektedir,
Melodramatik alt kiiltiirel romanlarda ise iyi1 ve kotii kahramanlarin arasinda bir
savas hakim olmakla beraber daima iyi olan kazanmaktadir. Ayn1 zamanda alt
kiiltiirde toplumsal yasamdaki cinsiyet ayrimcilig1 sanata da yansimaktadir. Kadinlar
genellikle dinsel veya canli renkli, temsili din dis1 sanata ilgi duyarken erkekler
cogunlukla duvara asabilecekleri erotik kadin resimlerinden hoslanmaktadir (Gans,
2020: 123-124). Williams’in ve bazi pop slrrealistlerin erken donem ¢alismalarinda
alt kalturin sosyo-kiiltirel ve estetik ozelliklerinden izler bulunmaktadir. Bunu
Williams’in Appetite For Destruction eserinde de agik¢a goérmek miimkiindiir.
Williams (Akt. Heching, 2017) eserinin konusunu “Yerde bagka bir robot tarafindan
saldirtya ugramis oyuncak robotlar satan bir kiz var ve ¢itin tizerinden yaklasan bir
intikam canavari onu yakalamak i¢in geliyor. Yani bu resimde intikam ve adalet var”
seklinde aciklamistir. Eserin melodram, ¢izgi film ve ¢izgi roman gibi alt kiltiir
sanatlarinin karakterini tasidig1 sdylenebilir. Zira eserde sansasyonel bir bi¢cimde ele
alian bir iyi-kotii savast konusu, karikatiirel bir {islup, erotik bir kadin figiirii ve

abartili, siislemeci bir stil dikkat ¢ekmektedir.

1980’1lerden itibaren Williams’in yagli boya tablolari, alisilmis tarzinda -Gizgi
roman gibi- yapilmaya devam etse de yapisal olarak her zamankinden daha karmasik
hale gelip gilinden giine gelismistir (Campion, 2015). Bu slrecte eserlerinde

karnavalesk stil ve fantastik 6geler daha sik goériilmeye baslamistir. Lowbrow da
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gelisim stirecinde Robert Williams’in illiizyonist ve Gary Panter’in karikatlrimsu
stili olmak tizere iki farkli stile yonelmistir. Williams’in eserleri —illUstratiften
ziyade- daha resimsel ve illiizyonistken, Panter’in (Sekil 4.15) (Fredericks & Freiser,
t.y.) daha saf bir sekilde karikatiiriimsii ve serbest bir stili vardir. Williams, karnaval,
dovme, hot rod ve ¢izgi roman goruntilerinden beslenirken, Panter babasinin
karikatirimsii eserleri, ¢izgi roman basta olmak iizere Amerikan pop kuiltur
ikonografisi, Meksika giires posterleri ve bigaklari, Hint resimleri gibi unsurlardan
ilham almistir. Modernizmin kavramsal idealleri tiikendigi icin postmodern sanatin
gecmise donilip kesifler yaparak eskileri birlestirdigini sdyleyen Panter bu yiizden
kendi kiiltlirler aras1 ve gogulcu sanatin1 da “rekombinant” olarak isimlendirmistir.
Williams; The Pizz (Sekil 4.16) (Anderson, 2004: 106), Anthony Ausgang (Sekil
4.17) (Ausgang, 2000) ve daha sonra Todd Schorr (bkz. Sekil 4.25 ) ve Skot Olsen
(Sekil 4.18) (Jordan, 2005: 108) gibi isimlerin sanatlarini stilistik olarak etkilemistir.
Panter ise; Georganne Deen (Sekil 4.19) (Invaluable, t.y.), Tim Biskup (Sekil 4.20)
(Biskup, t.y.), Gary Baseman (Sekil 4.21) (Baseman, t.y.b) ve Gary Taxali’nin (Sekil
4.22) (Jordan, 2005: 173) sanatin1 sekillendirmede rol oynamistir (Jordan, 2005: 13,
110).
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Sekil 4.15. Gary Panter, Bon Bon, 1988, Kagit  Sekil 4.16. The Pizz, 7 Dwarves (7 Cliceler),
Uzerine akrilik, 22x30 ing. 1999, Tuval (zerine akrilik boya,
30x40 ing.
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Sekil 4.17. Anthony Ausgang,  Sekil 4.18. Skot Olsen, Hallucinate the Big Bread Wolf, 2002,

The Stigmata, 36x24 ing.
2000, Tuval
izerine akrilik

boya, 30x40 ing.
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Sekil 4.19. Georganne Deen, GODS (Harry Sekil 4.20. Tim Biskup, Gamelaga #5, Panel
Heckle & Bait), 1995, Tuval Uzerine akrilik boya, 14x11 ing.
izerine yagh boya ve kolaj,
133x96,5 cm.

Sekil 4.21. Gary Baseman, The Sekil 4.22. Gary Taxali, Intermediate Physics Passhook
Ascension of Blackie (Orta Diizey Fizik Hesap Ciizdani), 2000, 8x6

the Cat (Kedi ing.
Blackie’nin Yiikselisi).

106



Bu tuhaf ama eglenceli akim pop sirrealizm ismini aldiktan sonra sanatgilarin
pop kultirind —daha c¢ok izleyicinin ¢izgi film ya da tarihten asina oldugu
karakterleri- Daliesk imgelerle birlestirmesiyle daha siirrealist veya fantastik
denilebilecek bir karakter kazanmustir. Ancak akimin temsilcileri gunden gline
artarken simirlar1 da oldukca genislemis, ¢cok sayida farkli stil ortaya cikarken pop
kiiltiir referanslarinin zorunlulugu ortadan kalkmais, tek ortak nokta olarak eserlerin
iceriginin gercekiistii dogas1 kalmistir. Ornegin Camilla D’Errico sanatsal yaratimini
hayatiyla uzlagmanin ve duygularini ifade etmenin bir yolu olarak gdérmektedir.
Resimlerindeki pek ¢ok unsur onun bilingli olarak se¢medigi, duygusal durumuna
gore kendiliginden sekillenen ve izleyicinin de bazi duygularin1 uyaran imgelerdir.
Stili genel olarak tuhaf, fantastik, mizahi ve ¢ocuksu olarak goriilen sanat¢inin
eserlerinde (Sekil 4.23) (D’Errico, 2012) en ¢ok dikkat ¢eken dgeler ise iri gozlii —
bazen de boynuzlu- bir kiz figiirii, gokkusagi renkleriyle betimlenmis hayvanlar,
populer karakterler, oyuncaklar ve eriyen gokkusagi imgeleridir. Ancak her zaman
pop kiiltiirinden karakterler ya da imgeler kullanmamaktadir, baz1 eserleri (Sekil
4.24) (D’Errico, 2022) yalnizca duygularini ifade etmeye yonelik yapilmis siirreal
yaratimlardir (D’Errico, 2016: 5-8, 56).

Sekil 4.23. Camilla D’Errico, My Little Sekil 4.24. Camilla D’Errico, Amici Forever,
Moonberry, Ahsap panel iizerine 2022, Agag panel tizerine suda
yagli boya, 2012, 16x20 ing. ¢Oziiniir yaglh boya.

Siirreal olan1 ve pop olani ifade eden sanatsal yaklagimlarin birbirinden farkli
bir seyir izledigi bilinmektedir. Siirrealizm riiyalara ve bilingdisina dayanirken, pop
art en basit anlatimla populer kiltirin ve tiketim ¢ilginliginin, yani yasamin iginden

gOruntiilerin yiizeysel bir sekilde sanata yansimasidir. Pop Ssirrealizm icinde bu
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yaklasimlarin farkli yonleri bir araya getirilmeye calisilmaktadir. Bu baglamda
politik ve sosyal konularin fantastik bir Uslupla ele alindigi, popiiler imgelerle
donatilmis sarkastik yapitlar ortaya ¢ikmaktadir. Cizgi film, ¢izgi roman, karakter
tasarimi gibi popiiler kiiltlirtiin konular1 ve imgeleriyle, diisselligin akimi olan
stirrealizmle i¢ ice olan pop slrrealizmin ¢ocuksu ve oyunsal bir tavir gelistirmesi
kaginilmaz olmustur. Bu baglamda pop siirrealist eserlerde oyunsal temalarla bazi
giincel sorunlara deginilip, oyun sahneleri, oyuncaklar ya da oyuncaga benzer
karakter tasarimlarina da siklikla yer verilmektedir. Daha sonra bunlar t¢ boyutlu

hale getirilmek Uzere tasarim oyuncaklara doniistiiriillmektedir.

Akimin oyuncu sanatcilarindan biri olan Todd Schorr'un yapitlarinda ilgi
duydugu iki unsuru birlestirdigi goriilmektedir: Sanat tarihindeki usta sanatcilarin
teknikleri ve cizgi filmler (Schorr, t.y.). Sanatginin bu yaklagimina, unli ¢izgi film
yapimceist Walt Disney ile siirrealist ressam Salvador Dali’yi bir arada resmettigi
Five O’Clock Shadows in Disney-Dali Land (Disney-Dali Land'de Saat Bes Gélgesi)
(Sekil 4.25) (Schorr, 1996) eseri 6rnek gosterilebilir. Eserde Dali’nin tislubuna, Walt
Disney’in Mickey Mouse karakterine ve esere verilen isimle Walt Disney’in
Disneyland’ine gondermeler yapilmaktadir. Bu baglamda eser; sanat, oyun, eglence,

cocukluk, hayal gibi pek ¢ok kavrami i¢cinde barindirmaktadir.

Sekil 4.25. Todd Schorr, Five O’Clock Shadows in Disney-Dali Land (Disney-Dali Land'de Saat Bes
Golgesi), 1996.

4.2.1. Pop Surrealizm ve Surrealizm

Pop siirrealizm akimi, zihni rasyonel kisitlamalardan kurtarmay:1 ve bilingalti
diinyasini kesfetmeyi amaclayan kiltirel ve sanatsal bir hareket olan slrrealizmden

kavramsal acgidan oldukga etkilenmistir. Her iki akimin da geleneklere, saf akilciliga,
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estetife ve sanatta burjuva zevklerinin hakimiyetine karsi oldugu goriilmektedir.
Surrealizmin akileiliga karsi diigsellik 6nermesi pop surrealizm akiminda da kendini

gosterirken, bu dogrultuda belirli tematik ve estetik unsurlar1 da paylasmaktadirlar.

Sirrealizm ve pop sirrealizm arasindaki en belirgin ortak nokta bilingalt1 ve
dissellik tutkusudur. Bu baglamda her ikisinde de mantigi ve izleyicinin
beklentilerini alt {ist edip, heyecan uyandiran alisilmadik, riiya gibi, abslirt, tekinsiz
ve fantastik Ogelere rastlanmaktadir. Sanatgilar beklenmedik bir sekilde bir araya

getirilen imgelerle geleneksel gerceklik anlayisina meydan okumaktadirlar.

Dada ve siirrealizm sanatgilarinin basindan beri anti-estetik bir yapida olup
sanattaki kaliplara meydan okudugu ve kokli degisimler yapmak istedikleri
bilinmektedir. Bu baglamda pek ¢ok teknik gelistirmislerdir. Dali basta olmak tizere
stirrealist sanatcilar ozellikle gergeklik algisi lizerinde oynamalar yaparak sanata
kars1 savas agmislardir. Pop Siirrealizm akimina bakildiginda ise ¢ok daha radikal bir
meydan okuma goriilmektedir, zira bu akimin sanatgilari -populerlige her daim uzak
olan yiiksek sanatin aksine- hem anti-entelektiiel hem de popiilist yanlisidir.
Ozellikle Robert Williams sanat diinyasinin geleneksel zanaatkarlik, temsili ve
anlatisal resim gibi mevcut tabularina kars1 6zgiirliik¢ti, yikict ve yenilikei bir durus
sergilemektedir. Williams, hem burjuva, orta siif degerlerini hem de sanat
kurumlarimin degerlerini alt iist ederek, adeta Amerikan Kkiiltiirii ve sanati ile

miicadele eden bir kanun kagagi gibidir (Klein, 1998: 37-38).

Pop siirrealizm akiminin siirrealist etkilerini kustom kulture hareketinden aldig:
soylenebilir. Ozellikle 1960’11 yillar itibariyle kustom kulture, adeta strrealizmin
yeni bir versiyonu gibi goriilmiistiir. Bu siiregte hot rod kiiltiiriine yakin olan isimler,
hayal giiclinlin sinirsiz olanaklariyla arabalar1 bambagka tasarimlara doniistiirmiistiir.
Stirrealist sanatin bilingaltina yonelmesi, otomatik c¢izimleri, gergeklikle ilgili
beklentilere ve mantifa meydan okurcasina siradan hayati ve siradan nesneleri
gerceklsty bir boyuta tasimast Von Dutch, Ed “Big Daddy” Roth ve Robert
Williams’1 oldukga etkilemistir. Roth’un sis gozlii canavarl vahsi karikatiirleri (bkz.
Sekil 4.1) ve Von Dutch’in imzasi haline gelen The Flying Eyeball (Ucan Go6z
Kuresi) (Sekil 4.26) (Kustomrama, 2021) figlrl bu etkilerle yapilan eserlerden
birkagidir. Ozellikle Dali’nin etkisinde olan Roth ve Williams, bilingdis1 kavramini
kesfettikten sonra tipki stirrealistler gibi grotesk, erotik, siddetli ve tuhaf olanin

gercekligine yonelmis ve bu dogrultuda fantastik, carpitilmig, deforme olmus, vahsi,
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coskulu, hatta manik denilebilecek tarzda resimler yapmustir. Temelinde -en blylk
tutkulart olan- arabalarin etkisi oldugu soOylenebilen ve adeta fiitiiristleri bile
sasirtacak bir dinamizm yakalamislardir. Ayn1 zamanda Dutch’in dogaglama ince
cizgileri siirrealistlerin otomatik ¢izimlerini animsatirken pek ¢ok kustom kulture
sanatgisinin araba tasarimlar1 (Sekil 4.27) (DeWitt, 2001: 179) Meret Oppenheim’in
kiirk kapl fincan1 (bkz. Sekil 3.25) gibi gercekustiicli nesnelere benzemektedir.
Onlara benzer olarak bu sanatgilar da giindelik hayatin siradan bir nesnesi olan
arabalara farkli parcalar ekleyip olagandisi stillerde yaratmalariyla nesneye dair
beklentileri alt tist etmektedir (DeWitt, 2001: 104-111).
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Sekil 4.27. Ed “Big Daddy” Roth, “Show Cars” posteri, 1999.

Dali basta olmak iizere siirrealist sanatgilarin riiya gibi, illiizyonist eserleri
kustom kulturedan sonra pop surrealizm sanatgilarina da fikir, kavram ya da imgeleri
dogrusal olma zorunlulugu olmadan vahsi, oneirik ve mizahi isluplar gelistirme
konusunda ilham verip onlar1 dzgiirlestirmistir (Jordan, 2005: 15). Bu baglamda
stirrealizm akimini oldukga etkileyen Freud’un psikanaliz kuraminin ve bilingaltinda

yeri olan bazi konularin da pop surrealizm sanat¢ilarimin ¢ikis noktalarindan

110



oldugunu sdylemek miimkiindiir. Pop siirrealist sanatci Ray Caesar bu dogrultuda
bilingaltin1 ve duygusal varolusunu irdeleyen, sanat yoluyla fantezilerini, tutkularini
ifade eden g¢alismalar yapmaktadir. Bilinci ile bilingalt1 arasindaki bir koprii olarak
gordigii eserleri (Juxtapoz, 2012), cocukken cogul/disosiyatif kisilik bozuklugu
tanist alan sanatginin o yillar itibariyle insa etmeye basladig: farkli bir diinyanin, yani
paracosmun yansimasidir. Caesar ikinci benligini de bu paracosm icinde
saklamaktadir (Medium, 2019). Prelude (Onoyun) (Sekil 4.28) (Caesar, 2004) eseri

sanat¢inin bu benligini tasvir ettigi calismalarindan biridir.

Sekil 4.28. Ray Caesar, Prelude (Onoyun), 2004, Dijital resim.

Siirrealizm akiminda oneirizm yontemiyle yapilan ¢alismalara, yani ¢cogunlukla
diissel manzaralarin, masals1 ve ¢ocuksu anlatim bigiminin hakim oldugu eserlere
pop surrealizmde de rastlamak mimkandur. Nicoletta Ceccoli’nin masalsi, disiligi 6n
planda, sevimli yalniz ¢ocuk resimleri (Sekil 4.29) (Ceccoli, 2013) bunun en iyi
ornegidir. Cogunlukla ¢ocuk figiirleri, oyunsal sahneler, oyuncaklar ve fantastik
Ogeler barindiran Caesar ve Ceccoli’nin eserleri Dorothea Tanning (bkz. Sekil 3.16)
ve Leonora Carrington (bkz. Sekil 3.17) gibi siirrealist sanatcilarin eserlerini

animsatmaktadir.
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Sekil 4.29. Nicoletta Ceccoli, All We Need Is Love (Tek Thtiyacimiz Sevgi), 2013.

Pop slrrealist sanatgr Marion Peck, hem popiiler ve tanidik hem de fantastik
Ogelerle karikatiirize edilmis, riyalardan kesitler gibi gortinen resimlerinde mizahi ve
sarkastik bir Gslup kullanmaktadir. Bilingdisindan yararlanarak yaptigi oneirik
resimlerini (Sekil 4.30) (Peck, 2015) garip ve sevimli yaratiklarla dolduran
sanat¢inin asil amact izleyiciye diinyanin asla goriindigli gibi olmadiginm
gostermektir. Siirrealistler gibi bilingaltina, diislere hayran oldugunu belirten Peck,
yapitlarint gece ve giindiiz kurdugu hayallerle, bilin¢disiyla arasindaki bag ile
tirettigini ifade etmektedir (Martinique, 2017).

Sekil 4.30. Marion Peck, Isle of Joy (Seving Adasi), 2015.

Postmodernizmde sanatin hayata dahil edilmek istenmesi pek c¢ok akimi
etkilemistir. 1960’lardan sonra yiiksek kiiltiire hitap eden modernist sanat anlayist
yikilmaya calisilmis; sanatin toplumdaki her bireye ulastirilmasi amaglanmistir. Bu
baglamda sanati oyunlastirmak, onu giindelik hayata dahil etmede kullanilan bir
yontem olmustur. Birgok avangard sanat akiminda oyunsallik goriilmiis; oyuncak

benzeri ¢aligmalar da glindeme gelmistir.
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Sirrealizm; diis kurma sanatina yonelik olarak diizenledikleri siirrealist oyunlar
ve izleyiciyi diistindiiren kavramsal ve optik oyunlar ile sanatta oyun tavrini gésteren
en Onemli akimlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde hala
popiilerlesmeye devam eden pop slrrealizm akimi da fantastik 6geler ve gocuk, oyun
ve oyuncak temalar1 ile siirrealizme benzerlik gosterirken, sanat-oyun iliskisini de
pekistirmektedir. Pop siirrealizmin gelisimine katkida bulundugu tasarim oyuncak
kavrami da siirrealizm akimindaki gergekiistiicli nesneleri animsatmaktadir. Bu konu
“Pop Siirrealizm ve Oyun” ve “Pop Surrealist Sanatginin Oyun Alanm1 ve Tasarim

Oyuncaklar” basliklari altinda ayrica irdelenmektedir.

Her iki akimin sanatcilar1 diigsellige ve oyunsalliga yonelip bilingaltin1 agiga
cikarirken katarsis de saglamaktadir. Dolayisiyla siirrealizm ve pop slirrealizm; diis,

oyun, oyuncak, ¢ocuk, katarsis gibi pek ¢ok kavramda bulusmaktadir.
4.2.2. Pop Surrealizm, Populer Kultir ve Pop Art

1960’1 yillar basta Marcel Duchamp olmak {iizere dada ve slrrealizm
akimlarmin kavramsal etkilerinin tekrar yanki buldugu bir donem olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu siirecte sanat ve yasam arasindaki engelleri ve sanatin “miizedeki iist
nesne” konumunu yikmak tizere 1920’lerin sanat¢ilarina benzer bigimde —hatta daha
yikici- girisimlerde bulunulmaktadir (Sahiner, 2013: 192). Bu girisimlerden biri ve
belki de en ses getireni daha 6nce de Ustinde durulan pop arttir.

1950’lerde ¢izgi romanlar, reklamlar, dergiler ve filmlerden alinan goriintiileri
ve tiiketim nesnelerini kullanmasi ile popiiler kiiltiiriin sanata yansimasi olarak
gorulen pop art, kendinden 20-30 yil sonraki pop siirrealizm akimina da ilham
kaynagi olmustur. Pop siirrealizm akimi, siirrealizmin irrasyonel ve beklenmedik
imgelerini tanmdik, popiiler ve kitle iletisimsel unsurlarla birlestirmektedir. Akimin
popiiler kiiltiir ikonografisini kucaklamasi, siirrealist gelenegin ¢agdas bir yorumu
olarak nitelendirilebilmesini miimkiin kilmaktadir. Hem siirreal, fantastik ve mizahi
bir Uslup kullanan hem de popdler kultirden neredeyse her bireyin anlayabilecegi bir
sanat anlayis1 olan pop siirrealizm tipki pop art gibi daha erisilebilir, eglenceli bir
sanat ortam1 yaratmaktadir. Bu baglamda giizel sanatlar-ticari sanatlar, yuksek sanat-
alcak sanat, yiksek kiltir-alt kiiltiir gibi kavramlar arasindaki smirlar giderek

bulaniklagmaktadir.
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Yapitlarinda bilingdisindaki popiiler imgeleri kullandigin1 séylemesiyle pop
stirrealizmin isim babasi oldugu diistiniilen Kenny Scharf, 1970’lerde New York’un
hizla biiyliyen pop kiiltiirlinden esinlenmistir. Bu baglamda bir dénem bilim kurgu
tarzinda ortamlar yaratarak animatif karakterlerle sosyal mesajlar veren ¢alismalar
yaptigi, bazi calismalarinda da giinlik hayatt muhtesem bir oyun alanina
dontistirdigic goriilmektedir. Keith Harring, Jean Michel Basquiat ve Andy
Warhol’a yakinligi ile bilinen Kenny Scharf, bu isimlerle birlikte pop arta da katkilar
saglamistir (Lotte Museum, 2018).

Pop artin ardindan isim babasi oldugu pop siirrealizme yonelen Scharf, pop
arttan asina oldugu popiiler 6geleri sanata doniistiirmek fikrinden uzaklagsmamais, bazi
popiiler gidalarin mizahi tasvirlerini (Sekil 4.31) (Scharf, 2007) yapmuistir.
Animasyon ve karikatiirlerden de oldukga etkilenen Scharf, yapitlarinda (Sekil 4.32)
(Scharf, 2014) cizgi film karakterlerini de kullanmistir. Scharf tipki Andy Warhol ve
diger pop sanatgilart gibi popiiler kiiltiiri sanata dahil ederek sanati halka indirmeyi

amaclamistir.
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Sekil 4.31. Kenny Scharf, Tang, 2007. Sekil 4.32. Kenny Scharf, Pace Prints, 2014.

Pop art gibi pop slrrealizmde de popiiler medya ve tiiketim nesnelerinin yani
sira miizik ve modanin da hakimiyeti s6z konusudur, sanatcilar eserlerinde siklikla
unlu isimlere yer vermektedir. Bunlardan biri Katy Perry (Sekil 4.33) (Ryden, 2014)
gibi Unli simalar1 resimlerine konu yapan Mark Ryden’dir. Ryden, Michael
Jackson’in Dangerous albiim kapagini (Sekil 4.34) (Juxtapoz, 2018) tasarlamasiyla
da genis bir kitleye ulasmis, icerisinde cok sayida sembol barindiran bu deneysel
calismaya oldukga siislii bir ¢erceve ile bagka bir boyut kazandirmistir (Juxtapoz,
2018). Donemin tunli yildizlariyla ¢alisma usulii 6zellikle Marilyn Monroe gibi
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popiiler isimleri sanatina dahil eden Andy Warhol’un sanat anlayisiyla benzerlik

gostermektedir.

Sekil 4.34. Mark Ryden, Michael Jackson’in “Dangerous” albiim kapagi (solda) ve ¢ergevelenmis hali
(sagda).

1960’larda kitle iletisim araclarinin 6n plana ¢ikmasi ve gelisen baski teknikleri
pop artin basarili olmasinda etkili olmustur. Ozellikle baski teknikleri sanatin halkla
bulusturulmasi i¢in kullanilan 6nemli bir ara¢ olarak goriilmiistiir. Pop siirrealizm de
bu araglar siklikla kullanmaktadir. Donemin ¢izgi filmleri akimin sanatgilarini
oldukga etkilemekte ve sanatcilarin resimlerine ilham kaynagi olmaktadir. 2000’lerde
ise giderek dijitallesen ¢cagin getirisi olarak dijital tekniklerle sanat yapit1 iiretme, pop
stirrealizm akiminda etkin bir sekilde goriilmeye baslamistir. Tipk1 pop art gibi pop

sirrealizm de doneminin gelisen kitle iletisim araclariyla genis bir Kkitleye
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ulagmaktadir. Akimin dijital sanat¢ist Ray Caesar konuyla ilgili su sdzleri
aktarmistir:
Lowbrow veya pop siirrealizmi diistiniirsem, bunu internetin iletisimsel ve
ifade edici yonlerini kullanan ilk hareket olarak diistiniiyorum. (...) Bu anlamda
su anda calisan tiim sanatcilar bu isi dijital ortamda sunuyorlar. Boyali1 ve bir
galeride asili olsa bile hepimiz onlar1 cogunlukla ¢evrimigi olarak gériiyoruz. Bir
seyleri degistiren internet ortaminin 6ncesi ve sonrasinin farkini belirtmek igin
bu akimi ‘“Neo-Dijitalizm” olarak adlandirirdim. Farkli bir sanat¢i tiirii ve

tamamen farkli bir izleyici kitlesi i¢in bir ortam yaratti. (Caesar, akt. Kordic,
2017).

Pop surrealizmin pop art ile bulustugu bir diger ortak nokta da oyuncaklardir.
20. ylizyilin ikinci yarisinda pop art hareketi gostergelerle donatilmis tiiketim
toplumunun her tiirlii nesnesini estetize ederek sanat ve yasam arasindaki ayrimlari
kaldirmistir. Ekonomik gdsteren olarak nitelendirilebilen tiiketim iirlinlerinin birer
sanat nesnesine evrilip muze ve galerilerde yerini almasiyla birlikte yiiksek kiiltiir ve
kitle kiiltiirii sinirlart da yerle bir olmustur (Sahiner, 2013: 187). Bu ekonomik
gosterenlerden biri de kuskusuz oyuncaklardir. Calismada daha once bahsedildigi
lizere kiiltiirlerin gelisimine eslik eden oyuncaklar, 20. yiizyil itibariyle ¢izgi
romanlar ve ¢izgi filmler gibi tim c¢ocuk medyasinin ticarilesmesine yol acarak
kiiltiirel endiistrinin gelisiminde rol oynamaktadir. Ozellikle Mickey Mouse gibi
figlirlerle artan karakter oyuncaklari ve iiriinleri ¢ilginlig: kitle iletisim yontemlerinin
de etkisiyle populer kulturle girift bir hale gelmistir. Bu durum pop artta Andy
Warhol, Roy Lichtenstein gibi sanatg¢ilarin eserlerine; pop stirrealizmde ise Mark
Ryden, Gary Baseman gibi pek ¢ok sanatginin eserine tezahiir etmistir. Hatta oyle Ki
pop siirrealistlerin linlii oyuncak markalariyla is birligi yaptig1 ya da yarattiklar

karakterlerinin ii¢ boyutlu hali olarak tasarim oyuncaklar iirettigi de goriilmektedir.

Pop siirrealistlerin bagvurdugu sanatsal ifade yontemlerinden biri olan tasarim
oyuncaklarin, pop artin siklikla kullandig kitle iletisim ya da tiiketim nesneleri ile
hem estetik hem de kavramsal agidan benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Ornegin Ron
English’in Amerikan tiiketim kiiltiirline gonderme yapan Mc Supersized (bkz. Sekil
4.11 ve 4.12) galismalar1 Claes Oldenburg’un dev hamburger ve benzeri heykellerini
(bkz. Sekil 3.33); Kenny Sharf’in Tang (bkz. Sekil 4.31) eseri de tliketim nesnelerini
dogrudan sanatina dahil eden Andy Warhol’un Brillo Box (bkz. Sekil 3.31) gibi
yapitlarint animsatmaktadir. Pop artin tiiketim driinleri ile yaptigi girisime benzer

olarak tasarim oyuncak kavramiyla birlikte ekonomik bir gdsteren olan oyuncaklar,
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kiltiirel ve sanatsal bir gosterene ve sanat nesnesi konumuna ytikseltilmis ve yiiksek

kiiltiir ile popiiler kiiltiir arasindaki sinirlar bir kez daha pargalanmustir.

Glizel sanatlar agisindan bakildiginda “yiiksek begeni” hem egitim durumuna
hem de ekonomik sartlara baglidir; zira 6zgiin bir sanat yapitina sahip olmak yiiksek
bir gelir gerektirmektedir (Gans, 2020: 24). Pop art ve pop slrrealizm tam olarak
bunu yikmaya ¢alismaktadir. Pop siirrealizmin bunun igin seri olarak da Uretilebilen
ve her kesimden bireyin alabilecegi —degisen boyutlarla- erisilebilir fiyatlarla da
sunulan tasarim oyuncaklara yoneldigi sOylenebilmektedir. Ayni1 zamanda tasarim
oyuncak daha Once bahsedilen pek ¢ok alt kiiltiirden, sokak modasindan ve genel
anlamda pop kiiltiriinden beslendigi icin  yiiksek  begeni/kiiltiir  de
gerektirmemektedir.

4.3. Pop Siirrealizm ve Oyun iliskisinde Yiikselen Bir Kavram Olarak

Tasarim Oyuncak

“Ben ve pop slrrealizm i¢indeki diger sanatcilar, ¢esitli ikonografi ve

imgelerle oynayabilecegimiz, siirekli pop kiiltiir referanslari eklemek zorunda
kalmadan 6zgilirce ve ¢ilginca yaratabilecegimiz bir tiir yarattik™

Camilla D’Errico (2016: 8).

“Sanat, hayal giiciiniiziin yapabilecegi kadar genis bir oyun alanidir ve tiim engelleri
kaldirirsaniz, gergekte ne kadar ileri gidebilirsiniz? Hayal giicii nereye kadar?”
Robert Williams (Akt. Deitch, 2015: 57).

Fantastik imgeler, peri masallari, mitolojik yaratiklar, efsanevi karakter
tasarimlari, c¢ocukluga dair gorlintiller, pop kiiltiirii ikonografisi, insan-hayvan
melezleri, ¢izgi filmlerden firlamis figiirler, oyun sahneleri ve tasarim oyuncaklar
gibi pek cok unsurla pop siirrealizm akimi oldukca oyunbaz bir dogaya sahiptir.
Akimin bilingaltin1 kesfetme seriiveninde genellikle oyun kavramini benimsedigi
sOylenebilir. Sosyo-kiiltiirel ve sanatsal normlar sorgulanirken de mizahi ya da ironik
bir Uslupla oyunsal ve ozellikle tuhaf bir tavir sergilenmektedir. Bu yolla hem
izleyici sorgulamaya davet edilip hem de izleyicide bazi1 duygular uyandirilarak onlar
da bir oyuncuya doniistiirilmektedir. Bunun sonucunda geleneksel beklentiler,
yuksek kiltir/sanat-diistik kultir/sanat ve gerceklik-fantezi kavramlar1 arasindaki
sinirlar alt list olmaktadir. Bu yoniiyle pop siirrealizmin oyunbaz oldugu gibi

oyunbozan oldugu da sdylenebilir.

Pop siirrealizm akiminin karakteristik yapisinda anlatimciligin 6n planda
oldugundan bahsedilmisti. Pop siirrealist eserler adeta sanat¢inin kurdugu bir oyun

icerisinde izleyiciye anlattigi bir hikaye gibidir. Fantastik ve melez karakterlerle
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tasarlanan riya gibi evrenler izleyicinin hayal gicuni harekete gecirerek bu
evrenlerin ardindaki derin anlamlar1 diislinmeye yonlendirmektedir. Oyuncu
konumundaki izleyiciler de kendi yorumlarini inga ederek aktif bir katilim
gostermektedirler. Ayn1 zamanda pop siirrealistler oyunlarinda pop kiiltiiriiniin her
tiirlii imgesini kendine mal ederek, pastis ya da parodi gibi yollarla nostaljik, yikict
ve ayni zamanda eglenceli bir gorsel dil yaratarak popiiler kiiltliriin hayatimizdaki
etkisi lizerine diisiinmemizi de saglamaktadir. Pop slirrealizmin oyunsal yonunin bir

uzantisi da tasarim oyuncaklardir, bu konu bir sonraki baglikta ele alinmaktadir.

Pop siirrealizm akiminda sanat ve oyunun genel anlamda iki kavramda
bulustugu soylenebilir: karnaval ve paracosm. Burada dncelikle Mihail Bahtin’in

karnaval kuramina deginmek gerekir.

Bahtin’e gore (2005: 30-38) karnaval; eglenceyi, senligi ifade eden bir
kavramin ¢ok Otesinde, hiyerarsiyi ve egemen kaliplari alt iist edip Ozgiirlesen
toplumun bir temsilidir. Resmi bayramlarda toplum riitbesine ya da sinifina gore
ayrilirken karnavallarda tiim riitbeler bir rafa kaldirilmakta, herkes esit
gorulmektedir. Ozellikle ronesans ile Orta Cag’da senlikler, eglenceli ayinler,
palyacolar, soytarilar, devler ile ciiceler, hokkabazlar, parodi edebiyat1 gibi pek ¢ok
unsurdan olusan halkin “karnaval mizah kiltiiri” Orta Cag kilise ve resmi feodal
kiiltliriine, kast sistemine kars1 bir durus olarak goriilmiistiir. Karnaval, hem “asagi”
tarafindan biirokrasiye ve hiyerarsiye atilan bir ¢iglik hem de ayn1 zamanda miiphem
bir kahkahadir. Neseli, muzaffer, alayci ve taklit¢ci bu kahkaha “karnaval giiliisii”
diye isimlendirilmektedir. Bu giiliiste hem 6liim hem de yeniden dogus saklidir.
Karnaval aninda giindelik sikic1 hayat gomiiliip eglence, oyun ve yalnizca kendi
Ozglirliglinliin yasalar1 ile oOrgiitlenen yeni bir hayat var edilmektedir. Halk
kultlriiniin bu ikinci hayatinda gelisen mesafenin ortadan kalktigi, rahat ve neseli
yeni bir dil ve davranig bigimi “karnavalesk” iislubu ortaya ¢ikarmistir. Bu iislup
edebiyat alanina yansimis, 6zellikle Rabelais’in romanlarinda iyi bir sekilde temsil
edilmistir. Oyun islevinin bu denli yogun olmasit ve duygulara hitap etmesiyle
karnaval, gosteri sanatlar1 gibi bazi sanatsal bigimlerle benzer gorilse de sanatsal bir
form degildir. Sanat ile hayat arasinda yer aldigi sOylenebilecegi gibi karnavali
hayatin 6zgilir bir bigcimde yeni oyun kurallar1 ile tasarlanmig hali olarak da

degerlendirmek miimkiindiir.
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Pop siirrealizm akimi da tipki1 karnaval gibi otorite ve entelektiiel/yliksek sanat
karsit1 ikinci bir diinya ve sanat fikri sunmaktadir. Klasisizm ve idealizm gibi
smirlardan kurtulup 6zgiirlesen karnavalesk sanatin izleri, onceleri Bruegel, Goya,
Bosch, James Ensor, Louise Bourgeois, Paul McCarthy ve Mike Kelly gibi isimlerde
gorulurken pop surrealizmde basta Robert Williams ve Joe Coleman olmak iizere pek
¢ok sanatgmin eserlerinde derinden hissedilebilir. Bu iki sanat¢1 da daha Once
karnavallarda calismis, hem “karnaval giiliisi” nosyonunu hem de karnaval
imgelerini ve kargasasini sanatlarina yansitmislardir. Williams’in oyunsal temalar
Uzerinden tuhaf, mizahi figur ve imgeler ile yarattig1 rengarenk eserleri genel olarak
karnaval afisleri hissi vermektedir (Jordan, 2005: 11-15). Clown Pathology (Palyaco
Patolojisi)  (Sekil 4.35) (Williams, ty.b) ilk bakista karnavallarin bas
kahramanlarindan biri olan palyagolarin yarattig1 eglenceli bir oyun gibi goriinse de
detaylara bakildiginda siddet, pornografi gibi konulara gondermelerin yapildig:
anlasilmaktadir. Sevimli ile tirkiitiicli 6gelerin ve oyun ile siddetin bir araya gelip her

seyin alt {ist oldugu bir kaos ortami1 dikkat ¢cekmektedir.

Sekil 4.35. Robert Williams, Clown Pathology (Palyaco Patolojisi), 2017, 76.2x101.6 cm.

Coleman’in genellikle tek killi bir firga ve kuyumcu gozliikleriyle yaptigi
resimleri adeta birer minyatiir destandir. Bu yil gergeklesen “Joe Coleman: 100
Seconds to Midnight” (Gece Yarisina 100 Saniye) sergisinde benligi patolojik olarak
irdeleyen sanat¢i, otobiyografik olan1 bir tiir mitolojiye ya da alegoriye
doniistiiriirken diinyanin hastaliklari iizerine kafa yormaktadir. Bu sergide yer alan ve
yapimi 5 yil siiren The Sorcerer’s Mirror at One Hundred Seconds to Midnight
(Sihirbazin Aynasi Gece Yarisina 100 Saniyede) (Sekil 4.36) (Andrew Edlin Gallery,
2023) eseri genel anlamda William Blake ve sanat¢inin ¢ocuklugundan bu yana
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hayranlik duydugu Hieronymus Bosch’un eserlerini animsatmaktadir. Eskatologya
ile ilgilenen sanat¢1 insanligin sosyal ve ruhsal ¢okiistiniin bir dizi isaretini resmin
dort bir yanina yazmistir. Bunlardan birkagi covid sonrasi sendrom, niikleer imha,
kirlilik, Ukrayna savasi, soykirim, orman yanginlari, kurumsal acgozliiliik, istilac
tirler, siber saldirilar, irk¢ilik, altyapi ¢okmesi, uzay enkazi, salgin hastaliklar ve
bencilliktir. Tablonun tam merkezinde kendini aynaya bakar halde ¢izen sanatgi
diinyayla olan ikili iligskisine ve yabancilasmasina isaret ederken, Ote yandan
yaklasan yok olusa ve insanligin bundaki sucluluguna bakmaktadir. Hem st Uste
konulmus iki hap gibi gériinen hem de hag isarerine benzeyen bu sik ¢ boyutlu tablo
sanatcinin  kutsal formlara olan hayranhigini da gostermektedir (Andrew Edlin
Gallery, 2023). Sonsuz sembolle donatilmisg, titizlikle islenmis ve mistik bir
atmosfere sahip bu eser kuskusuz karnavalesk pop siirrealist eserlerin en ihtigamli

orneklerinden biridir.

Sekil 4.36. Joe Coleman, The Sorcerer's Mirror at One Hundred Seconds to Midnight (Sihirbazin
Aynast Gece Yarisina 100 Saniyede) (sagda detay), 2022, Karisik medya, 16,25 x 15 x
3,5ing.

Pop sirrealizmde karnavalesk tslubu benimseyen ve bilingaltin1 kesfetmek igin
oyun kavramindan yararlanan bir diger isim de Isvecli sanatci Mia Makila’dur.
Makila; David Lynch, Ingmar Bergman, Terry Gilliam ve Tim Burton gibi
yonetmenlerden ve Hieronymus Bosch ve Pieter Bruegel gibi sanat¢ilardan ilham
alirken, eserlerinde hem grotesk bir atmosfer hem de oyunsallik 6n plandadir
(Victionary, 2010: 270). Renkli, drkaticl ve gotik pop sirrealist Makila’nin

akademik odak noktas1 ronesans karnaval donemi esnasinda yaratilan alt tist edilmis
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dunyalardir. Bu yiizden eserlerinde erken ronesans sanatina, 6zellikle Bosch, Bruegel
ve Lucas Cranach gibi ressamlara gondermeler agikca hissedilmektedir. Bunun yani
sira Frida Kahlo, René Magritte gibi siirrealist sanat¢ilardan ve Disney’den de ilham
almaktadir. Atopik dermatit gibi hastaliklar gecirmesi sebebiyle ¢ocuklugu aci ve
utan¢ ile gecen sanatgi eserlerinde bu yilizden siklikla puantiyeler, eriyen veya
curuyen deri, agikta kalan sinirler ve yara izleri gibi imgeler kullanmaktadir. Ayrica
eserlerinde (Sekil 4.37) (Makila, 2023) en sik pembe rengini kullanmasinin bir
sebebi etin ve cogu organin bu renk olmasidir. Diger bir sebebi ise pembe rengin
kadin cinsiyet sorunlarinin bir sembolii olarak, mavinin karsit1 seklinde
vurgulanmasidir (Sekil 4.38) (Makila, 2023). Gengliginde asir1 dindar ve ayni
zamanda tacizci bir adamla yasamak zorunda kalan sanatc¢i, bu kisiden seytan
tarafindan ele gecirildigi iddiasiyla siddet goérmiistiir, bu yiizden eserlerinde ters hag

gibi unsurlara da yer vermektedir (Makila, t.y.a).

Makila’nin sanat1 genellikle “korku pop surrealizmi” veya “karanlik lowbrow”
olarak tanimlanmaktadir. Eserlerinde cogunlukla korku, endise, delilik, 6fke ve keder
gibi ilkel ama karmasik duygular1 arastiran sanat¢1 ayni zamanda mizahi 6gelere de
yer vermekte ve iblislerini tuval iizerinde adeta oynatip eglendirmektedir (Makila,
akt. Raphael, ty.). Aym1 zamanda bu sayede onlarla yiizlesip kendini onlarin
varhigindan kurtardigini belirtmektedir. Bunun 6fkeyi ve aciy1r azalttigini diistinen
sanatgl, icimizdeki ¢ocuga her daim sarilmanin ve hayallerden vazge¢gmemenin
gerekliligini de vurgulamaktadir. Bu yiizden eserlerinde siklikla cocuksu karakterlere
yer vermektedir (Makila, t.y.b). Bunlarin yani sira balonlar, oyun ve oyuncaklar gibi
cocukluga dair bazi ogelere de siklikla rastlanmaktadir. Makila sanatinda hem
bilingaltin1 yansitip acilarindan kurtulmaya g¢aligmasiyla hem de bunu yaparken
karnavalesk bir iislupla, bir oyuncu edasinda hikayesini anlatmasiyla aslinda bir ¢esit
katarsis saglamaktadir. Dolayisiyla sanat¢1 pop siirrealizmin hem surrealist hem de

oyuncu etkilerini basaril bir sekilde gostermektedir.
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Sekil 4.37. Mia Makila, Secret (Gizem), 2019,  Sekil 4.38. Mia Makila, Rebel City (Asi Sehir),
Dijital Kolaj. 2020, Dijital kolaj.

Pop surrealizmin kanavalesk islubunun ve dolayisiyla oyunsalliginin bir
gostergesi de sanatgilarin kendine mal etme, pastis ve parodi gibi bazi postmodern
gorsel anlatim bigimlerini kullanmalaridir. Isabel Samaras calismalarinda (Sekil
4.39) (Page, 2012) genellikle eski ustalarin klasik resimlerini modern mitoloji
denilebilecek pop kiiltiir medyasindan imgeler ve sevilen Kkarakterler ile
birlestirmektedir. Bir nevi alternatif bir gerceklik yaratmak icin farkli evrenleri
carpistirmaktadir (Varnish Fine Art, 2012). Boylece sanatgi yiiksek sanat ile populer
kiiltiiri bir araya getirip farkli oyunlar kurarcasina yeni eserler ortaya koymakta ve

seckinci sanat anlayisina bas kaldirmaktadir.

Sekil 4.39. Isabel Samaras, The Arrival of Hope (Umudun Gelisi).

Modern hayatin hizina yetisemeyip giindelik yasamin sorunlari igerisinde
kaybolup giden insan, oyunu bir kagis alani, bir gesit siginak olarak goérmeye
baglamistir. Bu sigmak igerisinde gitgide yalnizlasan insan, yine bu sigmagi
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kullanarak kendine yeni kimlikler yaratmaya ¢alismaktadir. Bu durumun giindelik
yasamda sosyal medya ve dijital oyunlarda karsiligi olurken sanatta da farkli
tezahiirleri goriilmektedir. Pek ¢ok sanat¢i, oyun ve sanat araciligiyla yeni alter
kisilikler/avatarlar ile hayali bir dinya, yani paracosm Yyaratmaktadir. Pop

srrealizmde paracosm, siklikla basvurulan bir sanatsal ve oyunsal anlatim bigimidir.

Daha 6nce Ray Caesar’in eserlerinin bir paracosm 6rnegi oldugundan kisaca
bahsedilmisti. Bu konunun pop siirrealizmdeki oyunsalligi agiklamasi ig¢in
derinlestirilmesi gerckmektedir. Caesar genel anlamda eserlerinin kahramaninin alter
egosu ve cinsiyetinin muglakligi oldugunu sdyleyerek bunu soyle ifade etmektedir:

Cocukken caligmalarimdaki figiirler gibi hareket ediyor ve giyiniyordum,
ancak bu kisa siire sonra 1960'larda yasadigim ailede ¢ok tehlikeli hale geldi.
Bebeklerle konugsmam ve onlarin cevap verebilecegi konusunda israr etmem
babam igin sinir bozucuydu. Yillarca siiren terapi, bunun bir tiir ¢oklu kisilik
bozuklugu oldugunu ortaya ¢ikardi ancak bu konuda biraz daha mistik fikirlerim
var. Kahramanimin, hayatta kalabilmek igin bir paracosmda veya i¢ diinyada

saklamak zorunda kaldigim, bilingaltimdaki kimligimin bir parcasi oldugu
fikrinden memnunum (Caesar, akt. Jupilings, t.y.).

Eserlerini genellikle Maya -U¢ boyutlu modelleme programi- ile iireten sanatgi,
bilincalti ve paracosm ile sanal diinya arasinda siki bir iliski oldugunu
diisiinmektedir. Hayal diinyasinda kendini kaybeden insan bos ve yaratilmaya hazir
sonsuz bir evren olan sanal dinya icerisinde de 6zgirlik ve smirsizlik karsisinda
afallamaktadir. Caesar, gergekligin ¢ok Otesinde baska bir boyut olmasi ile sanal
diinyanin “bilingalt1 oyun odam” diye tanimladig1 paracosm kavramina ¢ok benzeyen
bir ifade oldugunu diistinmektedir (Kordic, 2017). Eserlerini kurguya hazir bir oyun
olarak goren Caesar, gitgide gelisen teknoloji ¢aginda sanal ortamin sonsuz
olanaklarindan faydalanarak 6zgiirce oyun oynarcasina bilingalt1 diinyasini ve ikinci
benligini resmederken pop siirrealizmin oyunsal yoniinii farkli bir teknikle ve gucli
bir anlatimla gostermektedir. Precious (Sekil 4.40) (Caesar, 2006) Caesar’in

izleyiciye oyun odasindaki ikinci benligini gosterdigi eserlerden biridir.
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Sekil 4.40. Ray Caesar, Precious, 2006, Dijital resim.

Pop siirrealizmde c¢ocuk ve oyun temalarina siklikla rastlanmaktadir. Bu
temalar1 fazlaca kullanan sanatcilardan biri Nicoletta Ceccoli’dir. Cocuklugunun
resim yaparak ve oyuncaklar lireterek gegtigini sdyleyen Ceccoli; gocuklugu insanin
Ozgur ve mutlu oldugu tek donem olarak nitelendirirken, biyiidiigiimiizde bu
Ozgiirligli kaybettigimiz ve hayallerimiz de olmasa siradan bir yasama kapilip
gidecegimiz diigiincesindedir. Sanatci, eserlerinde genellikle kendi alter egolar
oldugunu soyledigi yalmz ve hiiziinli kiz ¢ocugu figurlerine yer vermektedir
(Ceccoli, Akt. Maclean, 2016). Oyuncaklar arasinda saklambag¢ oynayan kafasi
kopmus oyuncak bir bebegin yer aldigi Ollie ollie oxen free (Sekil 4.41) (Ceccoli,

2017) eseri Ceccoli’nin oyun temasini igledigi eserlerinden biridir.

Eserlerinde ¢ocuk ve oyun temalarini isleyen bir baska pop sirrealist sanatg1
Mark Ryden, genellikle barok stili ¢ergeveler gibi gegmise ait sanatsal Ogelerle
popiiler imgeleri birlestirmekte ve resimleri ustalikla en ince ayrintisina kadar
islemektedir. Boylece yiiksek sanat ile alt kiiltiirel sanatin arasindaki sinirlart yok
etmektedir. Eserlerinde genelde hayvanlara ve dogaya karsi tavrimiz gibi giincel
sorunlara yonelmektedir (Kordic, 2016). Bu baglamda Ryden, eserlerinde siklikla et
imgesini kullanmaktadir. Ayn1 zamanda oyuncaklara benzer karakter tasarimlari ile
bilinmektedir. Rosie’s Tea Party (Rosie'nin Cay Partisi) (Sekil 4.42) (Ryden, 2005)
resminde oyuncaklariyla birlikte yemek masasinda oturan kiigiik kizin et dograrken
bakislarini izleyiciye dogru cevirdigi goriilmektedir. Kiigiik bir kiz ¢ocugu ve
oyuncak gibi karakterlerin yer almasiyla masum oyunsal bir eser olmasi beklenen

resim aslinda giinlimiizdeki insan-hayvan iligkisini elestirmektedir.
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Sekil 4.41. Nicoletta Ceccoli, Ollie ollie oxen free, Sekil 4.42. Mark Ryden, Rosie’s Tea Party
2017. (Rosie'nin Cay Partisi), 2005,
Tuval iizerine yagl boya,
91x91cm.

Glincel pop siirrealist sanat¢ilardan biri olan Robert Xavier Burden, 2005°te
Kaliforniya’ya tasinip sanat egitimi almaya basladiktan sonra pop siirrealizm ve
sokak sanati gibi Kaliforniya kiiltiiriiniin 6ne ¢ikan sanat hareketlerinden etkilenmeye
baslamaktadir (Burden, Akt. Queen's University, t.y.). Burden ¢ocuklugundan beri
Star Wars oyuncaklari, He-Man’den Battle Cat, Batman, Ninja Kaplumbagalar ve
King Kong gibi ¢ok cesitli oyuncaklardan olusan bir koleksiyon yapmaktadir.
Sanat¢1 resim yapmaya bagladigi donem, hayatinin en Onemli pargast olan
oyuncaklari resimle sergilemenin yollarini aramig ve bunun i¢in ¢ocukluk evindeki
duvar kagidi, kilim veya kumas desenleri, daha sonra Gotik vitray, Fransiz duvar
halis1, Iran ve Fas kilimleri ve Dogu mandalalar1 gibi gesitli kiiltiirlerin desenleri ve
akabinde de kendi desenlerini kullanarak kendi gorsel dilini yaratmistir. Bu dekoratif
motifler iizerinde oyuncaklari sergileyen karmasik kompozisyonlu eserleri bir gesit
“oyuncak sanati”na doniigmistiir (Juxtapoz, 2016). Bu eserlerinden biri olan yapimi
ti¢ yil stiren The Flight Painting (Ucus Tablosu) (Sekil 4.43) (Burden, 2016), pop
klltdrintn farkli donemlerinden yaklasik 250 ucan oyuncak —ugak ve pegasus figurt
gibi- , da Vinci ornitopteri ve ¢esitli pop kiiltiir referanslar1 igermekte olup, resmi
yine etnik bir desen cevrelemektedir (Burden, 2016).

125



Sekil 4.43. Robert Xavier Burden, The Flight Painting (Ugus Tablosu), 2016, Tuval iizerine yaglh
boya, 427cm x 244cm.

Yarattig1 uzun burunlu karakterlerle iinlii olan pop siirrealist sanat¢1 Victor
Castillo genellikle cizgi roman, animasyon gibi populer medya tdrlerinden ilham
almaktadir. Cogunlukla toplumsal ve politik olaylara gondermeler yaptigi
resimlerinde sik sik oyun oynayan cocuk figiirlerine rastlanmaktadir. Sanatci, bos
gozlerle bakan ve palyacoya benzer sekilde resmettigi gocuklarla cehaleti tasvir
etmektedir (Ni, 2015). Pure Pleasure (Saf Zevk) (Sekil 4.44) (Castillo, 2014)
eserinde, arka planda bir yangin goriintlisii varken on tarafta her seyden habersiz
oyun oynayan ¢ocuklar dikkat cekmektedir. ilk bakista masum bir ¢ocuk oyunu gibi
goriinen bu grotesk resim aslinda toplumsal elestiriler icermektedir. Ayn1 zamanda
Castillo’nun resimlerinde karsimiza ¢ikan bu uzun burunlu ve bos gozlii karakterlerin

tasarim oyuncaklari (Sekil 4.45) (Castillo, 2019) da bulunmaktadir.

Sekil 4.44. Victor Castillo, Pure Pleasure (Saf Zevk), Sekil 4.45. Victor Castillo, Puppy toy,
Tuval Uzerine yagli boya, 2013-4, 127x182 Tasarim oyuncak, 2019.
cm.
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Tasarim oyuncaklar pop siirrealizm akiminin eklektik yapisi i¢inde akimin
oyunsalliginin somut veya U¢ boyutlu tezahiirleri olarak yer bulmaktadir. Bu sanatsal
yaratimlar adeta kiiltlire ve sanata karsi oyunlar diizenleyen asi pop siirrealist
sanatgilarin yikict oyuncaklaridir. Bu konu bir sonraki baslik altinda detaylica

irdelenmektedir.

4.4. Pop Siirrealist Sanat¢cinin Oyun Alani ve Tasarim Oyuncaklar

Postmodern sanatin eklektizmi, malzeme smirmin genigleyip sanatginin
Ozgiirlesmesi sanatta yeni acgilimlar meydana getirmektedir. Siirrealizm akimi
tasarladiklar1 gercekiistiicii nesneler ile izleyicinin gilindelik nesnelere bakigini
degistirip mantig1 alt iist ederken, dada akimiin hazir nesneyi ve pop artin da
tiketim ve kitle iletisim nesnelerini “sanat nesnesi” konumuna yiikseltmesiyle
sanatta biiylik sarsintilar yasanmistir. Yiksek kiiltiir/sanat ile diistik kiiltiir/sanat

arasindaki sinirlar parcalanmaya baslamistir.

Anti-entelektiiel bir tavir sergileyen pop siirrealizm akimi ise birbirine
tamamen zit goriilen yiiksek/seckinci sanat ile popiiler kiiltiir arasindaki keskin
ayrimi yok etmek igin tasarim oyuncak kavramina yonelmektedir. Hem pop
sirrealizmin hem de tasarim oyuncagin kokeni siki sikiya Oriilmiis bir alt kiiltiir
agidir. Sokak sanati, sokak modasi, Japon oyuncaklari, miizik —punk gibi-, pop art,
cizgi romanlar ve cizgi film karakterleri gibi pek c¢ok ilham kaynagini

paylasmaktadirlar.

Populer kaltarin en Gnli tiketim nesnelerinden biri olan oyuncaklar, tasarim
oyuncak kavrami ile sanat nesnesi mertebesine yukseltilerek yeni bir anlam
kazanmaktadir. Basta ¢izgi filmler ve reklamlar olmak iizere popiiler kiiltiire dair her
tirli imgeden beslenen pop sirrealizmin, kiltirel ve sanatsal ifade bicimi olarak
nitelendirilebilen tasarim oyuncagi benimsemesi c¢ok da tuhaf degildir. Zaten
oyunvari olan pop surrealizm, tasarim oyuncak ile daha da oyunbazlasarak izleyiciyi
de tam bir oyuncuya doniistiirmektedir. Zira daha once bahsedildigi tizere tasarim
oyuncaklar genellikle sergilenmek i¢in yapilsa da kimileriyle ayni zamanda

oynanabilmektedir.

Tasarim oyuncaklar 1990’lar itibariyle alt kiiltiirlerin ilgisini ¢ekmeye
baslarken, 6zellikle 2000’ler itibariyle geng koleksiyonerler en sevdikleri sanatgilarin

son ¢ikan tasarim oyuncaklarii almak ic¢in Kidrobot gibi bu oyuncaklara adanmis

127



magazalarda kuyruk olusturmustur (Beato, 2009). Bu yillarda uluslararasi alanda
bilinirligi artan tasarim oyuncaklarin magazalarin yani sira sanat galerilerinde de
ornekleri artmaya baglamis; pek ¢ok alt kiiltiir sanat¢isinin yani sira pop stirrealizm
sanatcilar1 tarafindan da resimleri ii¢ boyutlu hale doniistiirmek i¢in bir firsat olarak
goriiliip benimsenmistir (Crawford, 2005). Frank Kozik’e gore (Akt. Beato, 2009)
artik yapilmasi gereken tek sey tasarim oyuncak iizerine odaklanan bir yaymdir. Bu
gorevi de pop surrealizmin en blylk destekgisi olan Juxtapoz dergisi iistlenmis ve
Mayis/Haziran 2004 sayisinda tasarim oyuncaklara ayrilan “Toybox” adli yeni bir

béliimle yayinlanmaya baslamistir.

Tasarim oyuncaklar pek ¢ok agidan bakildiginda hem pop siirrealizmin hem de
Juxtapoz dergisinin ideolojisinin nihai somutlagsmis halidir. Zira bu oyuncaklar
minimalist ve kavramsal sanat eserleri gibi seckinci sanata yonelik eserlerin
tamamen karsit1 olan ii¢ boyutlu figiiratif zanaatkarligin eglenceli, dokunsal, kolay
erisilebilir eserleridir. Birgogu seri iiretilmesiyle ve uygun fiyatli olmasiyla daha
erisilebilir iken bir kisminin sinirli sayida tiretilmesi tasarim oyuncak kavramini 6zel

ve gizli kilmaktadir (Beato, 2009).

Figiiratif ve anlatimci bir yapiya sahip olmasindan otiirii pop sirrealizmde
karakter tasarimi biiyiikk 6nem tasimaktadir. Akim igindeki mitolojik yaratiklar,
insan-hayvan melezleri, ¢izgi film kahramanlarina benzer figiirler ya da sanatcilarin
kendine 6zgu olan fantastik karakterleri gibi pek cok 6rnek Uzerinden karakter
tasarimi ¢esitliligini agik¢a gorebiliriz. Cizilen bu karakterlerin tasarim oyuncaklara
dontistiirilmesi de pop silirrealizm akimmin  geleneklerinden biri  olarak
gorulebilmektedir. Bu gelenegin temelinde ise kustom kulture sanatgist Ed “Big
Daddy” Roth’un Rat Fink (bkz. Sekil 4.1) karakterinin etkisinin oldugu
diistiniilebilir. Ciinkii bu sevilen karakterin ¢izimini tisortler, anahtarliklar, kalemler

ve oyuncaklar gibi urunler izlemistir.

Bu kadar giizel arabalar1 ve bu kadar igreng canavarlar1 tasarlayabilen Roth’un
hayal giicline hayran olan ve Rat Fink’in ¢ocukken kahramani oldugunu sdyleyen
Jonzo sirketinden David Chodosh, bu karakteri bir oyuncaga doniistiirmek igin
Roth’la goriismiistiir. Roth bu karakteri yalnizca araba koleksiyoncularina degil,
cocuklara da satmak istediginden bu fikre sicak bakmistir. Bunun iizerine Chodosh,
sigilleri, kotii disleri, siskin ve kan ¢anagina donmiis gozleri ve benekli teniyle Rat

Fink’in ¢irkinligini biisbiitiin yansitan peliis oyuncaklar (Sekil 4.46) (Chodosh, 2008:
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204) tasarlamistir. Karakterin iticiligini artirmak i¢in diline bozulmus pizza kokusu
gibi bir gizli 6zellik dahi eklemis; Roth’un kalbini kazanmay1 basarmistir. Akabinde
Roth ve Chodosh birlikte birka¢ oyuncak ve anahtarlik da tasarlamislardir (Chodosh,
2008: 202). Bu zamansiz anti-Mickey hot rod canavarmi giiniimiizde dahi ¢esitli
yaratimlarda gdrmek miimkiindiir. Oyle ki 2022 yilinda Medicom Oyuncak
Sirketi’ne bagli olarak Be@Rbrick x Rat Fink is birligiyle karakterin tasarim
oyuncak versiyonu (Sekil 4.47) (Medicom Toy, 2022) piyasaya siiriilmiistir.

Sekil 4.46. Jonzo Inc. (David Chodosh), Dinky and Stinky Sekil 4.47. Rat Fink x Be@Rbrick,

Rat Fink Plush! Dolls, 1997, (buyuk olan 2022, Tasarim
Dinki, eski pizza kokan bir kazi ve kokla oyuncak, yaklagik 70
kartiyla birlikte gelir). (Fotograf: Ren Messer; cm, Uretici: Medicom.

David Chodosh izniyle).

Bu konunun alt bagliklarinda 2000’li yillara damgasini vuran tasarim oyuncak
hareketinin pop strrealist temsilcilerine deginilecek ve eserleri irdelenecektir.

4.4.1. Gary Baseman

Pop siirrealizmde karakter tasarimlarini tasarim oyuncaklara doniistiirme (bkz.
Sekil 4.10) geleneginin onciilerinden ve en basarililarindan biri Gary Baseman’dir.
Baseman, genel anlamda risk almay1 seven bir karaktere sahip olup, gercekleri
kesfetmekten de haz almaktadir. Insanligin gizemlerini kesfetmek igin ciktig1 sanat
yolculugu incelendiginde Baseman’in sanatinin her daim yeni fikirlerle gelistigi

gorilmektedir (Baseman, akt. Wright, 2009: 144-147).

Baseman sanatta iki temel amag¢ oldugunu disiinmektedir: “Biri, kisinin
bilingsiz benligini daha yakindan anlamaktir. Digeri ise zamanimizin ruhuna
dokunmak” (Baseman, 2004). Icinde bulundugumuz zamani ise ¢ilgin, seksi, vahsi

ve eglenceli olarak tanimlamaktadir. Warhol, Disney ve Ralph Lauren gibi isimlerin
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sadece seckinlerin degil, herkesin takdir edebilecegi goriintiiler ile adeta imgeler
imparatorlugu ve hayaller devrimi yarattigini belirtmektedir (McCormick, 2006:
140). Onlarin actifi yoldan giden Baseman, erisilebilir sanati ilerletmeye ve
mesrulastirmaya yonelik “pervasive art” (yaygin sanat) terimini gelistirmistir
(Attaboy and Owens, 2009: 24). Baseman televizyon, kitaplar, dergiler, film ve
radyodan sonra bilgisayarin olanaklari ile tanisilmasiyla birlikte, sanat¢ilarin tuvalleri
olarak tiim kitle iletisim araclarini1 daha fazla kullanmasi gerektigi diisiincesindedir.
Bu yiizden yaygin sanat hareketi, sanat yoluyla insan gercegini kesfetmek lizere
popiiler kiiltiir dili kullanmaktadir. Hareketi besleyen pop art, slirrealizm, modernizm

ve ticari sanat gibi pek ¢ok unsur bulunmaktadir (Baseman, 2004).

Baseman’in sanati genel anlamda pek c¢ok kavram arasindaki smiri
bulaniklastirmaya yoneliktir: deha ve aptallik, yiksek sanat ve diisiik sanat, guzel
sanatlar ve kitle iletisim araglari, ask ve nefret, melek ve seytan, diizen ve kaos, nese
ve sefalet, komedi ve trajedi, saflik ve asagilama, sofistike ve gocukca, aptalca;
populer kaltur ile gercekustuculik, glzel sanatlar ve oyuncak kaltirt (Smolin, akt.
Baseman, 2004; Jordan, 2005:48; Heller, 2006: 82).

1960’larin pop/genclik kiiltiiriiniin icinde kendisinden yasca biiyiik kardesleri
ile biiyliyen Baseman, kardesleri evden ayrildiktan sonra uzunca bir dénemi yalniz
gecirmistir. Bu yalnizlik ona ilham vermis ve “diinyanin en biiyiik karikatiiristi”
olmak isteyen sanatci, ilkokulda “Gary ve Canavarlar” adli ilk kitabin1 yazmistir. Bu
donemlerinde Warner Bros, Porky Pig, Bugs Bunny, Daffy Duck, Sniffles,
Cakmaktaglar ve Kedi Felix gibi pek cok ¢izgi filmden etkilenmistir. Genel olarak
yalniz yasayan bu ¢izgi filmlerdeki kahramanlar topluma/diinyaya yabancilasmis ya
da onunla catisma haline girmistir. Cogunlukla karikatiiriin olay Orgiisiine ilham
veren bu catisma, Baseman’in sanatinin da konularindan biri olmus ve resimlerini
hem bagkalariyla bag kurmaya can atan hem de onlar gibi olmaya ¢ekinen
yabancilagsmis karakterlerle doldurmustur. Bunu yaparken ¢izgi film Gslubunu
benimsemis olup, sagmalik ve ironiden sik¢a faydalanmistir (Smolin, akt. Baseman,
2004). Karakterlerini ikinci kisiligi olarak goren sanatgi, sanat yoluyla ve tasarladigi

karakterler Uizerinden kendi hikayesini anlatmay1 tercih etmistir (Jordan, 2005:48).

Baseman’in ¢izgi filmlerden sonra en biiyiik ilham kaynag1 60’larda kardesleri
sayesinde tamisip bagimlisi oldugu ve 70’lerde siirekli aldigi MAD dergisi’dir.

Yiiksek sanat olarak goriilmeyen bu dergi, Baseman’a akillica ve ayni zamanda
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cocukea isler yaratmada iyi bir yol gdsterici olmustur. Ote yandan sanat¢1 bu dergi
sayesinde toplum hakkinda yorum yapmanin yolunu da bulmus ve mizah yoluyla
popiiler kiiltiirii sanatina dahil etmeye karar vermistir. Bu da ona yiksek sanat-diisiik
sanat kavramlarmin sinirlarini bulaniklastirmanin kapilarin1 agmistir. Sanat¢i, bu
kavramlar1 bulaniklastirmada MAD’in yani sira geleneksel sanat diinyasindan da
ilham almugtir: sirrealizm, modernizm, kibizm, Rus konstriktivizmi. Bu sanat
akimlarimi pop kiiltiirdi, kitle iletisim araglart ve mizahla harmanlayarak farkli bir

ac¢ilim sunmustur (Smolin, akt. Baseman, 2004).

Sirrealizm akimina biiyiik ilgisi olan Baseman’in sanatinda yinelenen bazi
temalar bulunmaktadir: arzu, 6zlem, kontrol, giivenlik agigi. Bu temalari islemesinde
de siirrealistlerin arzu kavramini i¢ benligin gergek sesi ve insan dogasint anlamanin
anahtar1 olarak nitelendirmesi rol oynamaktadir. Anatomi, yasam, ¢izim ve
manzaradan ziyade duygu, fikir, mizah ve arzulardan etkilenen Baseman, sanatinda
ozellikle ¢ocukluguna dair duygulara gonderme yapmaktadir. Cocukluk
Ozlemlerinden higbir sey yitirmeyen sanat¢r hala ¢ocuk mizahina ve ulasilmaz
giizellige ilgi duymaktadir. Cocukken en c¢ok etkilendigi seyler mizah ve kizlardir. O
surecte seksin ne oldugunu 6grenmeden 6nce kizlara asik oldugunu kendine saklayip,
bunun bir zayifik ama aymi zamanda harika bir insan zayifligi oldugunu

diistinmiistiir (Baseman, 2004).

Baseman’in genis hayal giicii tavsanlardan palyagolara kadar tanmdik figiirleri
cok farkli karakterlere doniistiirse de aslinda sanatinda li¢ ana karakter hakimdir:
Dork (aptal), Devil (seytan), Woman (kadin). Uzun ve sigskin burunlu Dork karakteri
Baseman’in avatari ya da belki de her insanin igindeki alternatif kisiligidir.
Cogunlukla ¢iplak bedeniyle gordiigiimiiz ve ¢apkin bir erkek olan Dork’un burnu
fallik bir gonderme igerirken, fal tas1 gibi agilmig gozleri ise erkek cinsiyetinin disiye
sehvetli bakisin1 temsil etmektedir. Devil de nevrotik ve libidosu yiiksek bir yapida
olan ve eziyet ceken bir karakterdir. Sanat¢inin Basemanland diyebilecegimiz
efsanevi evreninde her erkegin iginde bir aptal ve her aptalin iginde bir seytan vardir.
Son olarak Woman, sanat¢inin genellikle resimlerinin merkezinde gordiigiimiiz,
erkekleri giizelligiyle cezbeden ve ulasilamaz bir karakterdir. YOrungesinde donen
erkekler bu karakterin etrafinda neredeyse bir hale olusturur. Sekil 4.48°de
(Baseman, 2004) ilahi bir 11k sa¢an halesiyle Woman yine tam merkezdedir ama bu

sefer yalniz degildir. Tek kanadiyla dikkat ¢ceken Woman’1 yine tek kanathi olan

131



Devil tamamlamakta ve adeta biitiinlesmektedirler. Boylece Baseman seytan ve
melegi bir araya getirerek bu kavramlart bulaniklastirma amacina ulasmaktadir. Ayni
zamanda eserde yine cinsellige dair gondermeler oldugu ve neredeyse bir seks

sahnesinin yansitildig1 sdylenmektedir (Smolin, akt. Baseman, 2004).

Sekil 4.48. Gary Baseman’in eskiz defterinden bir ¢izim.

Cizgi filmlerden ve popiler kilturden bu denli etkilenen ve ¢ok yonli bir
sanat¢1 olan Baseman, “Modellerim fallik burunlu ve kopmus kafali, ulasiimaz
glizellige 6zlem duyan kedilerdir, ama bu benim hayatim” diye bahsettigi sevilen
karakterlerini daha sonralar1 tasarim oyuncaklara (Sekil 4.49) (Baseman, t.y.c)
doniistirmeye baslamistir (Baseman, 2004). Sanatg1 giizel sanatlar ve oyuncak
kiltiiri  arasindaki  ¢izgileri bulaniklastirmak amaciyla bagvurdugu tasarim
oyuncaklari Kitleler i¢in sinirli sayida iiretilen heykeller olarak gérmektedir. Tasarim
oyuncak alanindaki ilham kaynaklari ise KAWS'im Mickey Mouse benzeri ve
kurukafali oyuncaklari; 50°li ve 60’l1 yillarda iiretilen Kaiju oyuncaklar, glzel
sanatlar ve oyuncak kuiltir( arasindaki ¢izgiyi bulandiran Takashi Murakami ve
Yoshitomo Nara’nin oyuncaklari gibi Japon temelli oyuncaklardir (Heller, 2006: 82).
Baseman (Akt. McCormick, 2006: 140) tasarim oyuncaklarin 6nemini su sozlerle
ifade etmektedir: “Artik bu sevimli goriintiiler araciligiyla daha genis bir izleyici
kitlesinin dikkatini ¢ekerek sanatin 6tesine gegme firsatimiz var. Bu yikici. (...). Bu

sevimli yaratiklarla diinyay1 ele gegirecegiz”.

132



Sekil 4.49. Gary Baseman’in ¢esitli tasarim oyuncaklart.

Baseman’in popler karakterlerinin (bkz. Sekil 4.21) tasarim peliis versiyonlari
(Sekil 4.50) (Baseman, 2022a) ve inlii tasarim oyuncak markalariyla is birligi
yaparak gelistirdigi tasarim oyuncaklar1 (Sekil 4.51) (Baseman, 2022b) da

bulunmaktadir.

Sekil 4.50. Gary Baseman, Blackie the  Sekil 4.51. Gary Baseman x Be@rbrick, Blackie the Cat,
Cat “Chai 18” Edition, 2022, Tasarim oyuncak seti, Uretici:
2022, Tasarim pelis. Medicom.

Baseman, ABC/Disney i¢in “en iyi giindiiz animasyon dizisi” dalinda iki kez
Emmy &diilii ve “en iyi uluslararasi ¢ocuk programciligi” dalinda BAFTA kazanan
animasyon televizyon programi ‘“Teacher’s Pet”in yaraticisi/bag yapimcisidir. Ayni
zamanda popiiler oyun Cranium’un da arkasindaki sanat¢idir. Eserleri Time, Rolling
Stone, GQ, The New Yorker, Forbes, Esquire ve New York Times’in sayfalarinda
yer almig, 2004 yilinda ise sanatini anlatan “Dumb Luck” adli kitabi -Chronicle

Books tarafindan- yayinlanmistir. Bunun yani sira resimlerinin yaninda Critterbox ve
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Sony Japonya gibi markalarla tasarim oyuncaklar iiretmeye devam etmektedir
(McCormick, 2006: 140).

4.4.2. Mark Ryden

Amerika’nin pop kiiltiirii igerisinde biiyiiyen ve dolayistyla kiiglikliigiinden beri
cevresi alt kalturel nesnelerle cevrili olan Mark Ryden, sanat hayatina agabeyi
KRK’nin sayesinde sekiz yasinda resim yapmayi Ogrenerek baslamistir (Jordan,
2005: 126). Sanatinda her daim nostaljiyi 6nemseyen Ryden, erken ddnemde
yaraticihigin1 pop kiiltiiriiniin psychedelic posterleri, filmleri, albiim kapaklar1 ve
agabeylerinin yeralti ¢izgi romanlariyla beslemistir (Erlanson, 2011: 39). Sonralari
ise sanatin eski ustalarinin etkileriyle modern basyapitlar tiretmeye baslamistir. Klise
goriintiilerle karsilasildiginda hissedilen ¢ekim ve itme gibi c¢eliskili duygular
kesfetmek Uzere “kitsch” kavramina yogunlasmistir. Bu ylizden Ryden’in sanatinda
tanidik goriintiiler Kitsch imgelere, kitsch nesneler ise heykellere ve oyuncaklara
doniismektedir. Boylece erisilebilir ancak derin, modern ve zamansiz bir sanat

yaratmaktadir (Attaboy and Owens, 2009: 150).

Ryden’a goére (Akt. Jordan, 2005: 126) sanattaki en biiyiik sorunlardan biri
hedeflere ¢ok fazla vurgu yapilmasidir. Sanat¢i yaratim siirecinde kendine belirli
hedefler koydugunda ister istemez kendini sinirlamis olup, yaraticiligini
engellemektedir. Gergek sanat bu hedeflerden, sinirlardan kurtulup duygu ve arzulara
odaklanildiginda gerceklesmektedir.

Cilginca modern diinyamizda, insanlar genellikle kendilerini huzursuz ve
kayip, hayatin anlamindan ve amacindan yoksun bulurlar. Doga, ask, miizik veya
sanat yoluyla ifade etmeye galigsak da, ruhlarimiz gizem ve giizelligi 6zliiyor.
Hayal giicii, kalbimizin sizladigi her seye -tarif edilemez, manevi, ebedi olan-
dogru bir koprii gorevi gorebilir. Sonu¢ olarak, sanatgmin en yiice islevi,
gercekte kim oldugumuzun anlasilmaz dogasini sezmemize yardimct olmak igin
bilinmeyene acgilan kapilar1 agik tutmak ve askinligi arayan parcalarimizin
gelismesine izin vermektir. Bu bakimdan sanatgi, fiziksel ve ruhsal alemler

arasinda aracilik eden, tutkularimizi koériikleyen ve yorgun ruhlarimizi iyilestiren
samanik bir rol iistlenir (Erlanson, 2011: 47).

Esi Marion Peck’e gore (Akt. Erlanson, 2011: 47) Ryden -kendisi i¢in “saman”
terimini kullanmasa da- sanatiyla 6zlem duydugu ruh, glzellik, umut gibi mesajlar
asilayarak dinyaya dokunma arzusu hissetmektedir. Ryden herkesi ¢ok gizemli ve

giiclii bir sekilde adeta buyuleyen saf ve sevgi dolu bir sihir, bir nese sagmaktadir.

Ryden yasamin bes duyumuzla algiladigimiz fiziksel dizlemin gok otesinde

oldugu ve bu yiizden diinyanin tipki bir diorama gibi bir yanilsama oldugu
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goriisiindedir. Eserlerindeki gizemli hikayelerin puslu bir panoramaya karsi, sanki bir
tiyatro perdesi Oniinde ge¢iyormuscasina canlandirilmast da bu  goriise
dayanmaktadir (Erlanson, 2011: 41). Kompozisyon olusturma ve figUrleri
yerlestirme bigimi, nesneleri ileri geri oynatmasi genellikle resimlerin sahnede
sunulan bir oyunu ya da diinyadan ayr1 kiiglik, yeni bir diinyay1r temsil ettigi
izlenimini vermektedir. Bu da g0sterilenin Ryden’in yarattigi karakterlerin kendi
diinyalar1 ya da hayal giiciiniin i¢ diinyalar1 olabilecegini diisiindiirerek esere buyull

bir nitelik kazandirmaktadir (Peck, Akt. Erlanson, 2011: 47).

Ryden genel olarak bakildiginda dogaya ve ruha biiyiikk 6nem vermekte ve bu
iki kavrama yakinligin cocuklugun o6ziinde bulunduguna inanmaktadir. Zira
yetiskinler bilingdig1 alemlerine giden yolu bilseler de ozellikle modern yasamin
dikkat dagitict engellerinden buraya ulasamamaktadir. Cocukluktaki mistik
aydinlanma ve evrenin enerjisiyle kurulan gii¢lii ruhsal baglantilardan yola ¢ikan
Ryden, sanatiyla “cansiz nesnelerin canli oldugu ruhlu bir diinya” yaratmaktadir.
Diinya algimiz1 bizi gizemlerle yeniden birlestiren yeni metaforlarla zenginlestirmek
tizere kiiltiiriin kliselerini modern bir mitolojiye doniistiirerek, hem kendi i¢indeki
merakli ¢ocugu harekete gecirip hem de tiim canlilar adina empati yapmaktadir. Esi
Marion, Ryden’in ¢izdigi kizlarin her birinin bir anlamda kendi portreleri olduguna

inanmaktadir (Erlanson, 2011: 44-47).

Cogunlukla ¢ocuk ve oyun gibi temalardan yararlanmasi ve oyuncaklar ya da
tasarladifi oyuncak gibi karakterlerle kalabalik kompozisyonlar olusturarak
gercekligin Otesinde yeni dunyalar yaratmasi ile Ryden’in eserleri (Sekil 4.52)
(Ryden, 2001) karnavalesk sanatin basarili 6rneklerindendir. Ayni zamanda
eserlerinde yogun bir pembe renk kullanimi goze c¢arpmaktadir. Hem bu kadar
cocuksu ve siirreal bir goriintli yaratip hem de figtirleri ve nesneleri bu denli gergekg¢i
ve titizlikle islemesi onun sanatinin temel 6zelligidir. Eserleri sevimli ile tekinsiz

kavramlar1 arasindaki sinirlar1 da bulaniklastirmaktadir.
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Sekil 4.52. Mark Ryden ,The Magic Circus (Sihirli Sirk), Tuval iizerine yagh boya, 2001, 40x60 inc,
Cerceveli: 57x74 ing.

Ryden’in genel anlamda hayatinda biiyiik 6nem tasiyan ve sanatinda da ilham
kaynag1 olarak gordiigli seylerden biri oyuncaklardir. Uzun yillardir eski gocuk
kitaplar1, antika fotograflar, tibbi malzemeler, dini resimler, 6lii doldurulmus
hayvanlar ve 0Ozellikle ¢ok ¢esitli oyuncaklar toplamaktadir. Odalar1 (Sekil 4.53)
(Ryden, t.y.) oyuncaklarla dolu olan sanatginin resimlerine bakildiginda da oyuncak
tutkusunun izlerini acik¢a goérmek miimkiindiir. Oyuncaklar Ryden’in sanatinin

biiyiik bir bilesenidir (Jordan, 2005: 126; Attaboy and Owens, 2009: 158).

Sekil 4.53. Oyuncaklarla donatilmis stiidyosunda Mark Ryden, Fotograf: Liz Huston, 2012.

Ryden’in sahip oldugu gii¢lii maneviyat duygusu ve dogaya karsi duydugu
derin saygiyr tasarim oyuncaklarinda da gormek miimkiindlr. Dogayla uyum
duygusunun gegmisten bugiine dinlerde biiyiik énem tasidig1 bilinmektedir. Ornegin
Sinto inanclarinin her kaya ve agacta bir tanrinin yasadigina inandigr modern
Japonya'da hala 6n plandadir. Ryden (Akt. Erlanson, 2011: 44) bu konuya soyle bir

yorum getirmektedir:
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Dev bir sekoyanin 6niinde durdugunuzda, bu giicii hissetmek ¢ok kolay, ama
tanrilarin  yasadigt sadece dogal diinyanin kayalari ve agaglari degildir.
Bebeklerde, oyuncaklarda ve heykellerde de kendi tanrilari yasar. Doldurulmus
bir tavsan, bir avize veya bir ginseng kokii soyut bir varliga sahiptir. agiklamasi
zor. Bir seyin “6zii”, onun kii¢iik tanrisidir.

Ryden’in eserlerinde gordiigiimiiz biiyiileyici karakter tasarimlari uzun bir
zaman sonra sonra manevi Ozlerle dolu varliklar olarak tasarim oyuncaklara
dontismektedir. Cevresindeki birgok kisi sanat¢iya oyuncak yapma konusunda her
zaman 1srarci olmustur ancak Ryden oyuncak iiretiminin hayatini ele ge¢irmesinden
korktugu igin direnmistir. Sonunda —o donem tasarim oyuncak bagimlisi olan- oglu
Jasper sanatciyr ikna etmistir. Ilk olarak 2009 yilinda oglunun se¢imiyle YHWH
(Sekil 4.54) (Ryden, 2000) karakterini -Necessaries Toy Foundation araciligiyla-
tasarim oyuncaga (Sekil 4.55) (Anderson, 2009) dontistirmiistiir. Ryden (Akt. Jack,
2013) bu karakteri soyle tanimlamaktadir:

YHWH, tanrinin telaffuz edilemez adidir. YHWH'm, yanan bir ¢alidan ii¢
gozIli tavsan totemine kadar her seyle temsil edilebilen ilahi olanin
tanimlanamaz dogasini ve onun tarif edilemez gizemini temsil eder. YHWH

oyuncak versiyonumu yaratirken, her bir figlirii seri {iiretilen bir plastik
parcasindan biiyiilii bir nesneye yiikseltmeye calistim.

Sekil 4.54. Mark Ryden, YHWH, Tuval {izerine Sekil 4.55. Mark Ryden, YHWH, Tasarim
yagl boya, 2000, 10x14 ing. Oyuncak, 2009, Fotograf: Brian
McCarty, Model: Thea Jones.

2013 yilinda Toy Art Gallery’de Ryden'in donlim noktast olan YHWH tasarim
oyuncaginin sanat¢i yorumlarini kapsayan bir karma sergi agilmistir. Bu sergi i¢in
aralarinda sanat¢inin esi (Marion Peck), agabeyi (KRK Ryden) ve bazi pop
stirrealistlerin de oldugu (Anthony Ausgang, Camille Rose Garcia, Camilla d'Errico,
Frank Kozik, Isabel Samaras, Kathie Olivas , Liz McGrath) bir illistrator, tasarimet
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ve ressam grubu (Sekil 4.56) (Brautman, 2013) YHWH karakterini kendi stillerinde
ozellestirmistir (Jack, 2013). “Bos oyuncak” kavramina bir gonderme oldugu
sOylenebilecek bu sergiyle Ryden, pop siirrealizmde tasarim oyuncaga yeni bir agilim
sunarak hareketin gelisimine katki saglarken, bu basarisin1 resimlerindeki diger

karakterlerin tasarim oyuncaklari izlemistir.

Sekil 4.56. Soldan saga Francesco de Molfetta, Emilio Garcia, Marion Peck, KMDNZ, PlaSeeBo ve
Liz McGrath imzali YHWH oyuncaklari, YHWH Group Custom Toy Show/Toy Art
Gallery, 2013.

Ryden’1n ¢igir acan bir diger oyuncak ¢alismasi ise kugskusuz Mattel Creations
is birligiyle gergeklestirdigi Barbie’leridir. Ryden’in sanatinda Barbie 1994 yilinda
en taninmis resimlerinden biri olan Saint Barbie (Aziz Barbie)’yi (Sekil 4.57)
(Ryden, 1994) yaptigindan beri ¢ocukluk masumiyeti ve disiligin ilahi giigleri
temalarmin basroliidiir. Ryden, Barbie’yi “kiiltiirel bir fenomen” ve “arketipsel bir
figiir” olarak gormektedir. Gegtigimiz yil Ryden, ikonik Barbie’yi kendi fantastik
stiliyle uyarladigi resim (Sekil 4.58) (Ryden, 2021) ve oyuncaklarmi (Sekil 4.59)
(Mattel Creations, 2022) Kasmin Gallery’deki “The Pink Pop” sergisinde
izleyicisiyle bulusturmustur (Kasmin Gallery, 2022). Mattel baskan1 ve COO’su
Richard Dickson (Akt. Kasmin Gallery, 2022), bu is birligini su sozlerle

yorumlamigtir:

Bagindan beri, Mark Ryden, oyuncaklarin sanata ilham verdigi ve
oyuncaklarin ayni1 zamanda sanat¢ilarin kendilerini ifade etmeleri i¢in bir tuval
oldugu fikrinin savunucusu oldu. Bdylesine ¢ilginca yetenekli bir vizyonerle
iliskiye sahip olmak, Mattel Creations platformumuzun misyonunu daha da
yiikseltiyor. Isbirligi ayni zamanda, Barbie estetigini Mark'in kendi imza
ikonografisiyle zahmetsizce harmanlayan, hem nefis beklenmedik yagl boya
tablolarinda hem de smirlart zorlayan Barbie bebeklerinde zahmetsizce
harmanlayan yiiksek oranda koleksiyonluk sanat eserleri yaratiyor.
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Sekil 4.58. Mark Ryden, Pink Pop Barbie, Panel iizerine yagli boya, 2021, 28 3/4 x 39 ing, Cergeveli:
38 3/4 x 49 ing.
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Sekil 4.59. Mark Ryden x Barbie, Pink Pop Barbie Doll, 2022, 12 ing, Uretici: Mattel Creations.
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4.4.3. Yoshitomo Nara

1959 dogumlu Japon pop siirrealist sanat¢i Yoshitomo Nara 30 yili asan
kariyerinde resmin yani sira ahsap, FRP, seramik, bronz gibi malzemelerle heykel ve
tasarim oyucak gibi li¢ boyutlu ¢alismalar, kaykay tasarimlar1 ve enstalasyonlar
yapmaktadir. Basarili multidisipliner sanat¢i Nara, sanatinda medya anlaminda
cesitlilik sunarken, eserlerindeki figiirleri genelde tekrarlamaktadir. Nara’y1 sanatsal
yaratima iten gii¢ ise arkadaslari olarak gordiigii izleyiciye kendini ifade etme ve
onlarla iletisim kurma arzusudur. Eserlerinde miizik, resim ve edebiyat gibi pek ¢ok
dalin etkileri goriilmekte ve bunlarin da etkisiyle eserler izleyicinin kalbinin
derinliklerine isleyip, duyarliliklarin1 harekete gegirmektedir (Nara, t.y.). Bunun bir
sonucu olarak sanatgmin, ¢ogunlugu genglerden olusan ve kendisine iyi bir
sanat¢idan ¢ok bir pop yildizi gibi davranan genis bir hayran kitlesi olugsmustur

(Phoenix, 2006: 88).

Nara’nin sanatt pek ¢ok pop siirrealist sanatgr gibi temsili ve oldukca
anlatimcidir. Sanatinin bu yoniine dair referanslari sanatgr sdyle agiklamaktadir:
“Resimli kitaplar tek bir resimle bir¢ok hikaye anlatir, dolayisiyla bu tiir bir sistem,
tek bir resimden ortaya c¢ikan anlatilar, ¢alismalarim tiizerinde, 6zellikle de ilk
caligmalarim iizerinde cok daha giiglii bir etkiye sahip oldu” (Nara, Akt. Pace
Gallery, t.y.).

Nara Gizgi romanlardan, ¢ocuk kitaplarindaki illiistrasyonlardan ya da oyuncak
bebeklerin ve kuklalarin diinyasindan firlamis, ¢ogunlukla asik suratli olan
karakterleriyle hem mukemmel hem de garesizlik dolu bir diinyay1 bir arada tasvir
etmektedir. Siklikla yaralar1 ve bandajlariyla, bazen de ellerinde bicaklarla goriinen
karakterleri (Sekil 4.60) (Nara, t.y.b) izleyiciye tehditkdr ve tehlikeli diinyayi
hatirlatmaktadir. Bu baglamda Nara’nin sanati ilk bakildiginda masum ve masalsi bir
cocugun bakis acisini yansitiyor gibi goriinse de aslinda bir yetiskin bakis agisini
gostermekte ve c¢agdas insanhigin ve diinyanin genel sorunlarina gonderme
yapmaktadir. Bu durum, ¢ogunlukla ¢ocuklar tarafindan okunup sevilse de anlati
perspektifinin agikca yetiskin yazarin bakis acisini yansittigi Kiiclik Prens kitabini
animsatmaktadir. Oyle ki Nara eserlerinde (Sekil 4.61) (Nara, t.y.b) siklikla bu
kitaptan alintilar yapmaktadir. Nara’nin sanatinda siklikla gbrdiigiimiiz bir diger etki
de kuskusuz miiziktir. Punk ve rock’in anarsist giiciinden faydalanan Nara ¢ocuk

resimlerinde bir 0zgurlik gostergesi olarak gitar gibi imgelere (Sekil 4.62) (Nara,

140



t.y.b) yer vermektedir. Nihayetinde Nara’nin sanatina genis bir perspektiften
bakildiginda c¢ocukluk ve melankoli temalarimin hakim oldugu anlasilmaktadir
(Krystof and Schwenk, 2004: 73-75). Cocukluga dair vurgusunu ve bllylimeye ya da
yetiskin diinyasina baskaldirisini ¢ogu eserinde (Sekil 4.63) (Nara, ty.b) agikca
gorebilmek mimkindur.

SYOSHITOMO NARAY

Sekil 4.60. Yoshitomo Nara, Dead Flower (Olii  Sekil 4.61. Yoshitomo Nara, You’re a Voyager

Cicek), Tuval Uzerine monte (Sen Bir Gezginsin), 2004, Kagit
edilmis kumas tizerine akrilik tzerine renkli kalemler, 22,7x16
boya, 145,5x145,5 cm. cm.

\

| DONT WANT Ta Ry 1P

Sekil 4.62. Yoshitomo Nara, Untitled (isimsiz), Sekil 4.63. Yoshitomo Nara, I Don’t Want to

2016, Ahsap iizerine renkli Grow Up (Biiyiimek Istemiyorum),
kalemler ve akrilik boya, 2016, Ahsap lizerine monte edilmis
19,1x18,4x1,3 cm. kumas tizerine akrilik boya,

122,5x87 cm.
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Nara’nin hem c¢ocuksu hem de isyankar sanatinda en ¢ok dikkat ceken
karakterler cocuklar (Sekil 4.64) (Nara, t.y.c) ve kopekler (Sekil 4.65) (Nara, t.y.c)
olmakla beraber bunlar resimlerinin yani sira tasarim oyuncaklarinda da karsimiza
cikmaktadir (Phoenix, 2006: 88). Ayni zamanda Nara’nin tasarim peliis (Sekil 4.66)
(Nara, t.y.c) ve oyunlar (Sekil 4.67) (Nara, t.y.c) tasarladigi da bilinmektedir.

Sekil 4.64. Yoshitomo Nara, Little Wanderer Sekil 4.65. Yoshitomo Nara, Pup Cup, Tasarim
(Kugilik Gezgin), Tasarim oyuncak.
oyuncak.

Sekil 4.66. Yoshitomo Nara, LAMMFROMM,  Sekil 4.67. Yoshitomo Nara, Visionaire #30 The
Tasarim peliis. Game, Oyun.

142



4.4.4. Tim Biskup

Tim Biskup, 1970’lerin Los Angeles’inda heavy metal ve punk rock’in
uyumsuz ritmi iginde, alt kiiltiirlerin sesinin yiikselmeye basladigi bir donemde
bliytiimiistiir. Frankenstein ve Drakula karakterleri ¢izip, yeralt1 ¢izgi romanlar ve
kustom kulture hareketine dair her seyi toplamistir. Blyudikce, kaotik bir biling
gelistiren sanatgi, Otis/Parsons’ta Glizel Sanatlar derecesini tamamlayana kadar
bakisini animasyondan Japon kaiju oyuncaklarina ¢evirmistir. Esasen bir ressam olan
Biskup, esi Seonna Hong, Joan Mird, James Flora ve Mary Blair gibi isimlerden
ilham almistir. Pop siirrealizm hareketine katilip ahsap ve tuvalde, heykelde,
oyuncaklarda, kitaplarin sayfalarinda ve bir hediye ve giyim serisi olan Gama-
Go’nun katalogunda 6ne ¢ikmistir (McCormick, 2006: 146). 70’lerde yeralt1 ¢izgi
romanlartyla bagladigi sdylenebilen pop siirrealizmi sanatin punk’: olarak goren
sanat¢1 lowbrow terimini asla benimsememektedir. Bunun yerine modernizm ve pop

art birlesimi olan modpop terimini 6nermektedir (Jordan, 2005: 59).

2003 yilinda, Old Town Pasadena’da orijinal ve 0zel 6geleri sergiledigi ve
dagittig1 bir alan olan Bispop Gallery’yi agmadan bir yil dnce Sony, Vanimals Zoo
serisi igin bir vinil oyuncak seti dUretmesi igin Biskup’la anlagsmis ve bunun iizerine
sanatg1 Totem Pals (Sekil 4.68) (Ebay, t.y.b) ve ardindan bir dizi kapsiil oyuncak
tasarlamistir. Bu sliregte, Critterbox’tan Colin Batty, o zamandan beri gergek
boyutundan daha biyik bir boyutta Gretilen, yinelenen bir Biskup karakteri olan
Helper’1 (Sekil 4.69) (Vinyl Creep, 2008a) yapmaya baslamistir (McCormick, 2006:
146). Bu karakter sanatginin resimlerinde de (Sekil 4.70) (Vinyl Creep, 2008b) sik
goriilen bir karakter olmakla beraber, dev boyutlu oyuncaklar1 da (Sekil 4.71)
(Clutter Gallery, t.y.) yapilmistir.

Sekil 4.68. Tim Biskup, Totem Pals, Vanimal’s Zoo serisi, 2003, Tasarim oyuncak seti, Uretici: Sony.
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Sekil 4.69. Tim Biskup, Helper, Tasarim Sekil 4.70. Tim Biskup, Helper Dragon, 2005,
oyuncak, Uretici: Critterbox. Ahsap panel Uzerine akrilik boya,
24x 36 ing.

Sekil 4.71. Tim Biskup, Super Giant Helper, Fiberglas tasarim oyuncak, 2.1 m, Clutter Gallery.

Biskup’a gore insanlarin genel algisinda bir seyden ¢ocuksu bir sekilde zevk
almak ile gozlemci, entelektiiel bir sekilde zevk almak konusunda biiyiik bir ayrim
vardir. Biskup, tasarim oyuncaklarinda cocukken sevdigi seylere gondermeler
yaparak onlar1 isine dahil ettigini belirtmektedir. Ona gore tasarim oyuncaklar hem

cocuklar hem yetiskinler i¢indir. Bu baglamda islerinde 6nem verdigi iki husus
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vardir. Ik olarak modiiler tasarim dahilinde oyuncaklarin davetkar ve etkilesimli
olmasina; ikinci olarak da denge bulma amaci ile g¢irkinlik-gizellik, sevimlilik-
kotulik, mutluluk-hiiziin gibi zitliklar1 bir araya getirmeye Ozen gostermektedir.
Ayrica masanin lizerinde duran toplanabilir nesneler ile insanlara onlar1 alip
oynamalar1 i¢in ilham veren oyuncaklar arasindaki boslugu kapatan oyuncaklar
yapma ¢abasindadir (Heller, 2006: 81). Biskup’in popiiler ¢aligmalarindan biri de
sevimli ve turkiitiicii karakterlerin yer aldigi ve etkilesime izin verecek sekilde
tasarlanmis, takilip ¢ikarilabilen bir yapiya sahip olan Stack Pack (Sekil 4.72) (The
Moog, 2014) tasarim oyuncak setidir.

Sekil 4.72. Tim Biskup, Stack Pack, 2003, PVC tasarim oyuncak seti, Uretici: Sony.

4.4.5. Junko Mizuno

Tokyo’da biiylimiis olan pop siirrealist sanat¢i Junko Mizuno, yarattigi son
derece dikkat cekici, seksi kadin karakterleriyle kadmin giiciinii yiicelten ve hem
pozitif hem de negatif enerji dolu fantastik evreniyle taninmaktadir. ilham kaynaklar
ise fetis sanati, halk sanati, dini sanat, psychedelic sanat, pin-up sanati, reklam sanati,
eski oyuncaklar, moda, ¢izgi roman, yemek, doga, filmler, TV sovlari, video oyunlar
ve genel anlamda 70’ler ve 80’lerin Japon pop kiiltiirtidiir. Su anda San Francisco’da
yasayan sanatgl, sanat yaratmanin saf hazziyla sirekli olarak yeni ¢izgi romanlar,
resimler, illUstrasyonlar, oyuncaklar ve tisortlere uzanan bir yaratim siirecindedir.
Calismalar1 diinya ¢apinda magazalarda, miizelerde ve sanat galerilerinde yer
almaktadir (Mizuno, t.y.a).
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Mizuno’nun sanatinda manganin hikdye anlatim dili basta olmak tizere Japon
etkileri acik¢a hissedilmektedir. Eserleri ¢ogu kizin mangasinda ve Lolita tarzi
cizimlerinde yer alan gizli cinselligi agiga cikarirken, genellikle sevimli peri
masallarinin aseksiiel diinyasinda yasayan karakterlere aci, seks, kan, siddet ve 6liim
gibi insani unsurlar1 tanitmaktadir (Phoenix, 2006: 62). Mizuno’nun sanati kisaca
“cekici bir sevimlilik ve grotesk iirkiitiiciiliik, karanlik ve 1s1k ikileminin altinda,
sabit bir fetisist riiya, post-feminist egilim, psychedelia ve asir1 gii¢” diye

aciklanabilmektedir (Clutter Magazine, 2006: 90).

Mizuno’nun sanati genellikle seksi kadinlardan olugsa da zaman zaman
cocuksu karakterlerle ve oyunsal temalarla da karsilasmak miimkiindiir (Sekil 4.73)
(Mizuno, t.y.b). Ayni zamanda sanatinda dondurma (Sekil 4.74) (Mizuno, t.y.b) ve
seker gibi pek ¢ok yiyecek imgesine de siklikla rastlanmaktadir. Iri gozlii ve seytani
ama tath kadin karakterleriyle donatilmig bu eserler yar1 peri masali, yar1 korku filmi
niteligindedir. Ne kadar eglenceli ve inkdr edilemez derecede tatli goriiniirlerse
goriinsiinler, izleyicide hep bir siiphe uyandirmaktadir. Mizuno’nun gizemli
eserlerinin altinda “trick or treat” (seker mi saka mi) geleneginin yattig1

sOylenebilmektedir (Pappas, akt. Attaboy and Owens, 2009: 167).

Sekil 4.73. Junko Mizuno, Playing Mother: Fish Sekil 4.74. Junko Mizuno, Miss Alice,
(Oynayan Anne: Balik), 2008, Tuval 1998, Cizim panosu lzerine
tzerine akrilik boya, Cap: 16 ing. akrilik boya.

Sanat¢inin lizerindeki bir diger Japon kiiltiirii etkisi de oyuncaklardir.

Mizuno’nun kiigiikliigiinden beri kilden figiirler yaptigi bilinmektedir (Clutter
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Magazine, 2006: 90). Simdilerde ise basarili tasarim oyuncaklariyla her gegen giin {in
kazanmaya devam etmektedir. Sevilen ve populer tasarim oyuncak ¢aligmalarindan
biri, iki stilde sunulan “Miznotic Fantasy” serisidir. ilk stildeki dokuz inclik kiz
figurlerinin (Sekil 4.75) (Mizuno, t.y.c) her biri farkli aksesuarlara sahip ve fetisist
bir his uyandiran giysileriyle sunulmustur. ikincisinde ise farkli renk segenekleriyle
ve manga sanatcilarinin “slper deforme” -gok basitlestirilmis ve abartili- diye
tanimladig Uslupta tasarlanmis, kisa, midilli benzeri uzuvlar ve tek gozlii devasa bir
kafas1 olan bes inglik figiirler (Sekil 4.76) (Mizuno, t.y.c) gorulmektedir (Phoenix,
2006: 62). Dolayisiyla Mizuno’nun resimlerindeki tezatlik tasarim oyuncaklarinda da

karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 4.76. Junko Mizuno, Miznotic Fantasy: Mint Night, Grape Night, Peach Night, 2004, 5,5 in¢
boyunda, Uretici: Art Storm/Fewture, Japonya.
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Mizuno zaman zaman popliler tasarim oyuncak sirketleri ile is birligi i¢cinde de
yaratimlar yapmaktadir. Bunlardan biri Kidrobot’la yaptig1 -sanat¢inin en yeni
tasarim oyuncaklarindan- Witch Queen (Sekil 4.77) (Mizuno, 2023) tasarim
oyuncagidir. Kidrobot (2023) bu oyuncagi soyle tanitmaktadir:

Kiskanglikla cadi olarak etiketlenmis, giiglii, agik s6zlii, zamaninin ilerisinde
bir kadin m1, yoksa gercekten bir cadi mi? Neden ikisi de olmasin? Unlii sanatg1
Junko Mizuno'nun bu animsatici regine heykeli, kategorileriniz i¢in siradan bir
gii¢ ve tiiyler iirpertici bir umursamazlik yayar. Onceki evlerinden ¢ikarildiktan
sonra kalpler tutusur ve avuglarinda soluk yesil bir ates acar. Cicekler ve
boynuzlarla taglandirilmis, gecmiste iyiye karsi kotii sorularina bakiyor ve kendi
gercekligini goriiyor.

Sekil 4.77. Junko Mizuno x Kidrobot, Witch Queen, 2023, Re¢ine tasarim oyuncak, 8 ing.

4.4.6. Ron English

Pop siirrealizm ve tasarim oyuncak hareketlerinin en 6nemli isimlerinden ve
gliniimiiziin en iretken sanatcilarindan biri olan Ron English, yarattigi benzersiz
sanatiyla Kulttr, tarih ve sanat kavramlarmi alt st etmektedir. Carpici yagh boya
teknigi ve yaratici renk kullanimiyla tanmnan New York merkezli sanat¢i, sokak
sanatinin babas1 olarak goriilmektedir. Uluslararas: diizlemde etkileyici gorselleri
politik, tuketici ve strrealist bir dille yorumladig1 duvar resimleri ve reklam panolari
oldukga dikkat ¢ekerken, tasarim oyuncak hareketinin de onciisii olup, bu alanda da

devrimler yaratmaktadir (English, t.y.).

Zaman zaman yasadis1 ve kiiltiire meydan okuyan duvar resimlerine imza atan

sanat¢1, genel anlamda yikict bir sanatsal tavir sergilemektedir (Braun, 2013).
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Yiiksek ve diisiik sanat arasindaki smirlara baskaldirdigimi gostermek icin English,
propaganda terimini dondistiiriip pop kiiltiirine atifta bulunan “POPaganda” terimini
gelistirmis ve bu terim onun bir markasi haline gelmistir (Martinique, 2020). Ayni
zamanda POPaganda, medya tarafindan yonetilen gergek diinyaya mizahi bir sekilde
meydan okuyan, blylyen yeni bir dinya gibi gérinmektedir (Lee, 2016). English
(Akt. Lee, 2016) yiiksek sanata dair elestirisini ve ona kars1 gelistirdigi sanatini ise
sOyle agiklamaktadir:
Yiiksek sanatin ¢ogu, icinde yaratildigi sosyal veya politik durumu
gobrmezden gelir, daha kiigik, daha ezoterik, kavramsal bir konusmada bir ses
secer. Benim i¢in kendimizi buldugumuz kiiresel durumu kabul eden farkli bir
bakis agisimna sahip olmak, onu kasten goérmezden gelmekten daha giicli. Bu

yaklagim ayni zamanda sanat eserlerime moda ¢ilginligi ve dekorasyon objesi
olmanin Stesinde bir hayat veriyor.

English pop siirrealizmin en oyunbaz ve oyuncaklarla yakindan iliskili
isimlerinden biridir. Zira sanatsal yaratim siirecini “fikirler i¢in yeni bir oyun alani
yaratmak ve onu ¢ok yonli oyuncularla doldurmak™ olarak gérmektedir (English,
akt. Maclean, 2017). English’in sanatinin oyunsal yoniinii 2017 yilinda Corey
Helford Gallery’de gergeklesen “Toybox: America in the Visuals” sergisi lizerinden
acikca gormek miimkiindiir. Sanatina hakim olan gorsel dilini yeni yikici ve diissel
anlatilarla ve imgelerle birlestiren sanatg1, bu sergi ile izleyicinin kiltire dair anlam
arayislarini bir nevi yapibozuma ugratmaktadir. Eserlerin oyuncaklarla donatilmis
cocukluk hayal giicii estetigi, kendisini yeniden kesfetmekte ve arayista olan topluma
yeni ve mizahi bir bakis acisi kazandirmaktadir. Yagli boya tablolarin yani sira
heykel, enstalasyon, reklam panolari, duvar resimleri ve oyuncaklarin da yer aldigi
sergi, cocukluktaki oyun etkinligi ile gelistirilen bir hayal giicl eylemi olarak
benligin ve daha genis olarak toplumun yaratilmasini gozler 6niine sermektedir.
Serginin bagrolii olan oyuncaklar ise “bireyin kodlanmis bir goérsel anlatisini ve
toplumun temelini olusturan kolektif anlatiy1 olusturan arketipler” olarak karsimiza

¢ikmaktadir (English, 2017).

Sergideki eserlerin (Sekil 4.78 ve 4.79) (Corey Helford Gallery, 2017) oyunbaz
pop siirrealizm akiminin ve karnavalesk sanatin iyi temsilleri oldugunu sdylemek
mumkindur. Zira eserlere hem yikici hem mizahi olan “karnaval giiliisii” ve tipik
karnaval kargasasi hakim olup, geleneksel sanat ve kiiltlir anlayiglarimin yikilip,
oyuncaklar ile yeni bir diinyanin yaratimi s6z konusudur. Klasik eserleri kendine mal

edip pop stil ve pop imgeler, karakterler ve oyuncaklar ile birlestiren English’in bu
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parodileri onun sanatinin bir diger oyunsal yoniidiir. Ayn1 zamanda karnavallarin bag
ikonlarindan biri olan palyacolarin English’in sanatinda 6nemli bir rol oynadig1 ve
hem resimlerinde (Sekil 4.80) (Corey Helford Gallery, 2017) hem de tasarim
oyuncaklarinda (bkz. Sekil 4.11) siklikla karsilasabilecegimiz bir karakter oldugu
sOylenebilmektedir. Zaman zaman palyaco imgesini popuiler ¢izgi film
karakterleriyle birlestirdigi tasarim oyuncaklar da yaratmaktadir (Sekil 4.81) (Curtis,
2016).

Sekil 4.78. Ron English, The Ascension of deadmau5 (Deadmau5'in Yiikselisi), 2017, Tuval (izerine
yagli boya, 548 x 50 ing.

Sekil 4.79. Ron English, Bunnny Rabbbit, Action Surrealist, 2017, Tuval {izerine yagl boya, 36 x 78
inc.
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Sekil 4.80. Ron English, King Combrat (Kral Sekil 4.81. Ron English x Made by Monsters x
Savast), 2017, Tuval tizerine yagl JPS Gallery, MC Krusty Grin,
boya, 48x48 ing. 2016, Tasarim oyuncak.

English’in sanatinda 6nemli yeri olan tasarim oyuncaklarindan birinin Ronnnie
the Rabbbit (Sekil 4.82) (English, 2005)oldugu soylenebilir. Zira sanat¢1 “bir tiir
nevrotik ve gergin ve her seyi daha karmagik hale getiren bu tuhaf ekstra beyinle” bu
karakterin  kendini  yansittigim1  diisiinmektedir  (Juxtapoz, 2017). Favori
karakterlerinden birinin ise Cathy Cowgirl (Sekil 4.83) (Jack, 2006b) oldugunu
sOylemektedir (Akt. Lee, 2016).

Sekil 4.82. Ron English, Ronnnie the Rabbbit, Sekil 4.83. Ron English, Cathy Cowgirl, 2006,
2005, Vinil tasarim oyuncak, Vinil tasarim oyuncak, Uretici:
21,6x10,8x7,6 cm. STRANGECco.
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4.4.7. Todd Schorr

Pop surrealizmin en dnemli temsilcilerinden Todd Schorr genel anlamda ¢izgi
film ikonografisine dayanan eserleriyle tanimmmaktadir. Cocuklugunda Famous
Monsters of Filmland dergisi, Willis O'Brien filmleri, Walt Disney cizgi filmleri,
Max Fleischer’in Popeye’1, King Kong ve Mighty Joe Young’dan oldukga etkilenen
Schorr’un sanat tarihinden ilham aldig1 isimler ise Vermeer, Bruegel, Gérdme, Dali,
Magritte ve Ingiliz suluboya sanatgist Lawson Wood’dur. Schorr’un vintage Cadilar
Bayramu esyalari, eski resimli kitaplar, sihirli posterler, orijinal eski cizgi film ve
illustrasyon sanati, kafataslari, ilkel halklarin sanat eserleri ve antika silah ve zirhlar
gibi nesnelerden olusan bir koleksiyonu bulunmaktadir. Sanat¢r ayni zamanda
Hollywood’u biiyiik bir eglence ve ilham kaynagi olarak gormektedir. (Jordan, 2005:
142-145).

1954’te New York’ta dogup, ¢ocuklugu New Jersey’deki kiicik bir banliyd
kasabas1 olan Oakland’de gecen Schorr’un i¢inde bulundugu kiiltiirden etkilenmesi
kaginilmaz olmustur. Cocuklugunda ailesinin ondaki resim yapma diirtlisiini
kesfetmesiyle o yillardan bu yana resim yapan sanat¢i, 1966’da annesinin gotiirdiigi
Manhattan’daki bir Salvador Dali retrospektifinden oldukga etkilenmis ve eserlerdeki
siirreal atmosferi ¢izgi filmlere benzetmistir (Hajela, 2020). 1970 yilinda Italya'nin
Floransa kentindeki Uffizi Galerisi’ni ziyaret ettikten sonra ise sanata dair ufku iyice
geniglemistir. Bu deneyimleri Schorr’a, Amerikan pop kilturini kendine mal ederek
bunu eski ustalarin teknikleriyle ve ozellikle siirrealist gelenekle birlestirdigi kendi
resim dilini olusturmasini saglamistir. Sanat egitimi aldiktan sonra 70’li yillarda
albiim kapaklari, film afisleri ve dergi kapaklar1 gibi illiistratif islerle ilgilenen
sanat¢l, bu ticari c¢aligmalarin yaraticithiginmi kisitlamasi tizerine 80’lerde giizel
sanatlara yonelip, imzasi olan carpici renklerle harikalar diyari resimleri yaratmaya
baglamistir. Bir siire sonra Los Angeles'a tasimip 0 dénem yeni yikselen pop
stirrealist harekete katilmistir. Zira sanat¢1 ¢izgi filmlerin yani sira pop siirrealizmin
de temelini olusturan psychedelic posterlere ve “Zap” gibi yeralt1 ¢izgi romanlarina

yogun ilgi duymaktadir (Schorr, t.y.).

Schorr (Akt. Pryor, 2009) eserleri zaman zaman izleyici tarafindan rahatsiz
edici bulunsa da resim yapmanin kendisini daima dinginlestirdigini ifade etmektedir.
Kendisinde huzursuzluk yaratan tim disiincelerini biling dlzeyine iterek

bilingaltinda bir arinma yasamaktadir. Dolayisiyla son derece meditatif ve haz dolu
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sanatsal yaratim siirecini “katartik” olarak degerlendirmektedir. Sanat¢inin huzursuz
oldugu en biiyiik konulardan biri ise kapitalizmdir. Bu konuda biiyiik sirketlerin
onemli Olciide pay1 olsa da tiiketicinin de rol oynadig1 yadsinamaz bir gergektir.
Tiiketim gitgide geri doniisli olmayacak bir bicimde kontrolden ¢ikmakta ve cogu

insan bu kiiltiiriin yarattigi adeta bir peri masali diilnyasinda yasamaktadir.

Schorr tiikketim kiiltiirlinlin  yarattigt bu ironik peri masali diinyasini -
Bruegel’den aldigi ilhamla- karnavalesk bir Gslupla ve gizgi film karakterleriyle ele
almaktadir, oyunbaz ama yikici bu resimler (Sekil 4.84) (Schorr, 2000) oldukca
kaotiktir. Zira sanatginin ¢ocuklugunda etkilendigi en biiylik unsurlardan biri de
karnavallardir. DOrt-bes yaslarinda ailesiyle New York'taki eski Madison Square
Garden'da kurulan Ringling Brothers, Barnum ve Bailey Sirki'ne giden sanatgi,
palyacolar ve hayvanlarla yapilan ti¢ halkali sirki oldukca severken 6te yandan iceri
girmeden gecilen ana arenanin disindaki yoldaki ¢iglik ¢i1gliga konusan karnaval
calisanlarinin yarattig1r havadan da bir o kadar tirkmiistiir. Ancak ¢ocukken korktugu
bu ortam yetiskin yasaminda ve sanatinda sevdigi bir seye donlismiistiir (Schorr, Akt.

Gibbs, 2018).

Sekil 4.84. Todd Schorr, The Spectre Of Cartoon Appeal (Cizgi Film Cazibesinin Hayaleti), 2000,
Tuval tizerine akrilik boya, 60x84 inc.

Schorr’un bu karmasik anlatimci ve son derece detayli eserleri, Kuzey
Ronesans sanatindan 18. ve 19. yiizyil romantizme ve c¢agdas illiistrasyona uzanan
cok sayida stili harmanlamaktadir. Buna 6rnek teskil edebilecek oldukga ihtisamli ve
popiiler maskotlarin gegit torenini tasvirleyen In The Hydra of Madison Avenue
(Madison Bulvari’min Hidrasi) (Sekil 4.85) (Schorr, 2001) eseri, Madison

Avenue’nun reklamcilarinin yiikselisine gonderme yaparak medyanin hayatimizi ele
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gecirmesini konu edinmektedir (Hajela, 2020). Schorr (Akt. Hajela, 2020) popdler
kiiltiiriin sanatindaki yerini soyle ifade etmektedir: “Kendimi bir kultirel antropolog
olarak goriiyorum ve caligmalarimda popiiler kiiltiir referans noktalarim
kullantyorum c¢iinkii bunlar insanlarda duygusal bir yanki uyandirirken ayni1 zamanda

hemen hemen herkesin erisebilecegi ortak bir resimsel dil olusturuyor”.

Sekil 4.85. Todd Schorr, The Hydra of Madison Avenue (Madison Bulvari’nin Hidrasi), 2001. Tuval
Uzerine akrilik boya, 60x84 ing.

Cigirtkan karnaval calisanlar1 ve palyagolar Schorr’un sanatinda siklikla
rastlayabilecegimiz karakterlerdir. Bunlarin basrolde oldugu eserlerinden biri
gectigimiz yil yaptigi The Spittel Aspirator (Tikuruk Aspiratori)’dir (Sekil 4.86)
(Schorr, 2022). Schorr (Akt. Art Week, 2022) vermek istedigi mesaji eserin yer
aldig1 “Rattlebrain Melodrama” sergisinin manifestosunda soyle ifade etmektedir:

Diinya istikrarsiz bir akis halindeyken, gbzlemci sanatgi, kiginin hayal
giiclinii canlandirmak i¢in genis arastirmaci diisiince yollarina sahiptir. (...).
Bugiinlerde kol gezen sayisiz tarikata ve komploya ne kadar ¢ok kiginin
cekilebilecegini anliyorsunuz. Bu ¢esitli hiisranlar resimlerime isliyor ama yine
de tiim bunlarin sagmaligiyla birlikte bir mizah duygusu sunmaya ¢alistyorum.

Dizinin adindan da anlagilacagi gibi, hayatin varolus melodrami ile karigan
¢ilginca bir bakis agis1, merakli izleyicinin ilgisini ¢gekmeyi umuyor.

Schorr eserlerinde karnaval ikonografisinin yani sira kendine mal etme ve
parodi gibi anlatim bigimlerini de kullanmaktadir, bu da onun oyunbaz sanatinin bir
baska yoniidiir. Bu eserlerinden biri olan Lost At Sea (Denizde Kayip) 'de (Sekil 4.87)
(Schorr, 2005a) klasik sanatin simgelerinden biri olan Veniis (bkz. Sekil 3.2)
karakterini, pop siirrealizmin temelini olusturan popiiler hot rod canavar1 Rat Fink
(bkz. Sekil 4.1) ile yan yana getirerek mizahi bir tslupla yiliksek sanat ile diisiik

sanat arasindaki sinirlart alt {ist etmistir.
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Sekil 4.86. Todd Schorr, The Spittel Aspirator Sekil 4.87. Todd Schorr, Lost At Sea (Denizde

(Tukdruk Aspiratori), 2022, Keten Kayip), 2005, Tuval tizerine
tuval Gizerine akrilik boya, 30x24 akrilik boya, 24x18 ing.
inc.

Karnavallar, ¢izgi film karakterleri ve maskotlar ile bu denli yakin olan
Schorr’un resimlerindeki pek ¢ok karakteri g¢esitli boyutlarda tasarim oyuncaga
dontistiirmesi de kagmilmaz olmustur. The Spectre Of Cartoon Appeal (bkz. Sekil
4.84) resminin sag alt kosesinde gordiigiimiiz karakter tipik oyuncak boyutuyla
karsimiza ¢ikarken (Sekil 4.88) (Heritage Auctions, 2021), Antidote for a
Worrisome World (Kaygili Bir Diinya Icin Panzehir) (Sekil 4.89) (Schorr, 2006)
eserindeki karakter dev boyutuyla (Sekil 4.90) (Arrested Motion, 2012) izleyicisini
sagirtmaktadir.

Imaged by Heritage Auctions, HA.com

Sekil 4.88. Todd Schorr, Bunny Duck, 2003, Vinil tasarim oyuncak, 30,5x17,8 cm.
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Sekil 4.89. Todd Schorr, Antidote for a Sekil 4.90. Todd Schorr, Antidote for a

Worrisome World (Kaygil Bir Worrisome World (Kaygili Bir
Diinya Igin Panzehir), 2006, Tuval Diinya I¢in Panzehir), Tasarim
Uzerine akrilik boya, 10x8 ing. oyuncak, fiberglas, gelik ve akrilik

boya, 96x70x70 ing.

Schorr’un sanatinda biiyiik yeri olan bir bagka karakter de canavarlardir, bunu
hem resimlerinde (Sekil 4.91) (Schorr, 2005b) hem tasarim oyuncaklarinda (Sekil
4.92) (Trampt, t.y.c) gérmek miimkiindiir. Sanatg1 (Akt. Pryor, 2009) bunun sebebini
sOyle aciklamaktadir:

Canavarlar hakkindaki mitler ve hikayeler, yiizyillardir diinyanin dort bir
yanindaki insanlar tarafindan anlatildi ve bunlardan keyif alindi. Amerika'da
popiiler kiiltiirde ortaya ¢ikan gliniimiiz canavarlarinin ¢ogu, kokenlerini Avrupa
ve Asya'da bulunan benzer yaratiklara kadar izleyebilir. Insanlik sonsuza dek
onceki nesillerin hikayeleri ve efsaneleri iizerine inga ediliyor ve canavarlar da
istisna degil. DNA'mizda, dogadaki bir anormallik karsisinda korkmaktan veya
dehsete kapilmaktan zevk alan bir sey var. Bu itme/blyileme refleksidir ve
hepimizin i¢inde derinden kok salmugtir.

Sekil 4.91. Todd Schorr, Sweet Tooth (Tath Sekil 4.92. Todd Schorr, Steam punk Neo Kaiju,
Dis), 2005, Tuval (izerine akrilik Tasarim oyuncak, Uretici:
boya, 24x18 ing. Strangeco.
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4.4.8. Nicoletta Ceccoli

1995'ten bu yana ¢ocuk kitaplari, dergiler, kitap kapaklari, CD'ler, posterler,
reklamlar ve animasyonlar gibi ¢esitli alanlarda tasarimlar yapan Nicoletta Ceccoli
pop siirrealist hareketin Italya’daki temsilcilerinden biridir. Urbino Sanat
Enstitiisii’nliin animasyon boliimiinde egitimini tamamlayan sanatct hem pop
srrealist eserleriyle sergiler diizenlemeye hem de cocuk kitaplari resimlemeye

devam ederek her gecen guin 6dullerine bir yenisini eklemektedir (Ceccoli, t.y.).

Adeta bir agik hava miizesi olan Italya’da, Titano daginin tepesinde masalsi
Orta Cag kuleleriyle cevrili San Marino’da biiyiiyen Ceccoli’nin sanat hayatinda bu
manzaralarin ve Italyan Rénesans sanatmin Klasik tslubunun etkisini gormek
mimkiindiir. Sanatg¢1 ¢ocuk kitaplariyla da ilkokul Ogretmeni olan annesinin
sayesinde tanismistir. Ayni zamanda sanat¢inin ¢gocuklugu babasinin laboratuvarinda
oyuncaklar ve gizimler yaparak ge¢mistir. Yetiskin hayatinda da bu etkiler devam
etmis; cocuklarin sihirli diinyasin1 sevmekten ve hayaller kurmaktan asla
vazge¢cmemistir. Sanat¢1 bu hayallerini, diirtiilerini ve arzularini sanat yoluyla ifade
etme yoluna giderek bilingaltini bu sekilde agiga ¢ikarmaktadir (Ceccoli, akt.
Maclean, 2016).

Ceccoli’ye gore (Akt. Arrested Motion, 2008) giizel sanatlar ve illiistrasyon
birbirini besleyen iki alandir. Egitiminin ilk yillarindan bu yana g¢ocuk kitaplar
illiistrasyonlarina tutku duyan sanat¢1 bunu bir sanat formu olarak nitelendirmektedir.
Kate Bernheimer’in yazdigi The Girl in the Castle Inside the Museum (Mizenin
Icindeki Kaledeki Kiz) (Sekil 4.93) (Ceccoli, 2008a) kitabin1 resimleyen sanatg1, bu
calismada oyuncaklara olan saplantisini agiga ¢ikararak siirreal bir yaklagimda
bulunmaktadir. Ceccoli (Akt. Smetts, t.y.) kitaptaki resimlerin diisiinsel boyutunu ise
sOyle ifade etmektedir: “Kitabin oyuncak bebek kizini, bir oyuncak miizesindeki
glizel oyuncak satosunun icinde sanki benmisim gibi kapana kisilmis halde
goriiyorum. Bazen c¢izimlerim ve hayali diinyalarim arasinda sikisip kalmis gibi
hissediyorum. Gergek hayattan, gergek insanlardan uzak kalmak igin gizel, gtvenli

bir yer. Ben ¢ok utangacim!”.
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Sekil 4.93. “The Girl in the Castle Inside the Museum” (Miizenin I¢indeki Kaledeki Kiz) kitap kapagi,
Cizer: Nicoletta Ceccoli, 2008.

Ceccoli bu galigmasinda oldukca ozgiir ve diigsel yaratimlar yapma firsati
yakalasa da kitap illlistrasyonu alani bazen kisitlayict olabilmektedir. Cocuklarin
hedef kitlesi olmasinin ve yaymncilarin beraberinde getirdigi smirlamalardan
Ozgiirlesmek i¢in sanat¢r ¢ogu zaman guzel sanatlara yonelmektedir (Akt. Arrested
Motion, 2008).

Ceccoli’nin resim ¢izmeye baslama siireci genellikle tipki c¢ocuklar gibi
yuvarlak sekiller ve fantastik temalar tizerinedir. Bu yiizden kendini ¢ocuklarin
diinyasina her daim yakin hissetmektedir. Ayn1 zamanda sanatgi baslangictan bu
yana bir hikaye anlatmak tizere sanatsal yaratim ihtiyaci hissetmektedir (Ceccoli, akt.
Karakog, t.y.). Ancak Ceccoli (Akt. Maclean, 2016) bu anlatilar1 agik bir sekilde
vermek yerine izleyicinin eserle iletisim kurmasi ve kendi hikayelerinden izler
bulmast icin genellikle gizem yaratmaktadir. Bu konuda kavramsal eserleriyle

izleyiciyle oynayan siirrealist sanat¢c1 Magritte’den ilham almaktadir.

Ceccoli’nin sanati pek ¢ok paradoksun birlestigi bir oyun ve oyuncak
diinyasidir. Bu tezatliklarin sebebini sanat¢1 (Akt. Smetts, ty.) soyle dile
getirmektedir: “Kisisel resimlerim ayni anda narin bir nostalji, kibir veya kirilganlik,
gaddarlik ve giizelligi ifade ediyor. Ozellikle cocukluk ve ergenlik yillar1 arasinda bir
nevi 6teki benligim olan kizlar1 canlandirmay1 seviyorum. Belki de icimde heniiz bir

yetigkin gibi hissetmedigim i¢in”.
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Sanat¢1 tipki Magritte gibi ters koselerle dolu sanatinda ¢ogunlukla ¢ocuksu-
kadins1 karakterler ile sevimli-iirkiitiicii bir yaklasim sunmaktadir. Kanli bir siddet
sahnesi (Sekil 4.94) (Ceccoli, 2020) gibi rahatsiz edici goriintiileri bile son derece
tath oyuncak karakterleriyle, biiyiileyici bir parlaklikta, siirreal ve oyunsal bir
anlatim bi¢imiyle vermektedir. Bu karakterler sevimliliginin yan1 sira yalniz, garip
ve melankoliktir. Bazen yari kadin yar1 hayvan olarak da karsimiza c¢ikabilen
Ceccoli’nin karakterleri sanat¢inin 6teki benlikleridir. Zira sanatg1r hayati boyunca
kendi vicuduyla ilgili olumsuz diisiincelere kapilmis ve bu da onu yalnizliga
stiriiklemistir. Akabinde topluma yabancilasan ya da Gtekilestiren insanlarla bir bag

kurmaya baglamistir. (Akt. Maclean, 2016)

Sekil 4.94. Nicoletta Ceccoli, Tricks and Tickles (Hileler ve Gidiklamalar), 2020.

Ceccoli’nin sanatinin pop siirrealizmde 6ne ¢ikan “paracosm” kavraminin bir
temsili oldugu sdylenebilir. Oyle ki sanatg1 (akt. Smetts, t.y.) eserlerinde “gercek
hayattan daha farkli ve daha biiyiili baska hayatlar yasamak” gayesiyle kendi
diinyalarin1 yaratmaktadir. Bu oyuncak diyarlar1 genellikle hem masumiyet hem
cinsellik icerirken; bocekler, baliklar, ejderhalar, fantastik yaratiklar, insan-hayvan
melezleri, palyacolar (Sekil 4.95) (Ceccoli, 2019) gibi ¢ok ¢esitli karakter tasarimlari
ve sirk ikonografisi (Sekil 4.96) (Ceccoli, 2006) ile donatilmistir (Elsa, 2010). Bu
yoniiyle Ceccoli’nin eserleri karnavalesk sanata da goz kirpmaktadir. Karnavalesk
bir iislupla yarattigt oyun ve oyuncak dolu evrenle yetiskin hayatina ve onun

getirdigi hayal giicii kisitlamasina meydan okumaktadir.
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Sekil 4.95. Nicoletta Ceccoli, You’ll Float Sekil 4.96. Nicoletta Ceccoli, Tamburina (Tef),
Too (Sen de Ugacaksin), 2019. 2006.

Ceccoli zaman zaman eserlerini yaparken stiidyosunda bulunan ¢ok sayidaki
oyuncaktan ilham almaktadir (Sekil 4.97) (Ceccoli, 2022). Sanatginin oyuncaklarla
ilgili diisiincesi de sanat hayatindaki tezatligi tasimaktadir: “Bu gizemli, sessiz
yaratiklar beni biiyiiliiyor ve ne zaman yeni bir kasabaya gitsem ve orada bir oyuncak
miizesi bulsam, ziyaret etmeyi asla kagirmiyorum. Oyuncaklart gizemli bir sekilde

cansiz ama hayat dolu buluyorum.” (Ceccoli, akt. Smetts, t.y.).

Sekil 4.97. Oyuncaklarindan ilham alarak “Pinky wanna have fun” tablosunu resmederken Nicoletta
Ceccoli.
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Kigiikliigiinden beri oyuncak yapimiyla ilgilenen ve eserlerinde de oyuncak
karakterler tasarlayan sanat¢i gegtigimiz yildan bu yana bazi karakterlerini tasarim
oyuncaklara donistiirmektedir. Bunlardan ilki ayni isimli resminde (Sekil 4.98)
(Ceccoli, 2008b) yer alan figuriin t¢ boyutlu hali olan The Princess and the Prey’dir
(Prenses ve Av) (Sekil 4.99) (Art Collectorz, 2022). ilk olarak bronz metalden
yapilan figiirin daha sonraki versiyonlarinda tasarim oyuncagin popiiler materyali

olan recine de kullanilmistir.

Sekil 4.98. Nicoletta Ceccoli, The Princess and  Sekil 4.99. Nicoletta Ceccoli, The Princess and
the Prey (Prenses ve Av), 2008. the Prey (Prenses ve Av), 2022,
Bronz metal heykel, 34x37x23cm,
MAE Gallery.

Sanat¢inin bir diger tasarim oyunca@i yine aymi isimli esere (Sekil 4.100)
(Ceccoli, 2006) dayanan Katherine (Sekil 4.101) (KochxBos Gallery, 2023)
figlradur. Farelerle cevrili hayaletimsi bir kedi-kiz olan bu figiir sanatginin insan-
hayvan melez karakterlerinden biridir. Ceccoli (Akt. Arrested Motion, 2008), hem
saf ve bakir anlamlarin1 tagimasiyla hem de kedi sozctigiiyle bir ahenk icerisinde

oldugundan 6tiirii bu karaktere “Katherine” ismini koymustur.
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Sekil 4.100. Nicoletta Ceccoli, Katherine, 2006.  Sekil 4.101. Nicoletta Ceccoli, Katherine, 2023,
Recine figir, 40x40 cm.

4.4.9. Robert Williams

Onceki basliklar altinda resimleriyle ele alinan pop siirrealizmin kurucusu ve
akimi adeta karnavalesk sanata doniistiiren oyunbaz sanat¢i Robert Williams
resimlerinin yan1 sira heykelleriyle ve tasarim oyuncagiyla da akima damgasini
vuran isimlerdendir. Williams’in ilk ve tek tasarim oyuncagi sanat¢inin ayni isimli
¢izgi romaninda (Sekil 4.102) (Amazon, t.y.) yer alan karakterin t¢ boyutlu hali olan
Coochy Cooty’dir (Sekil 4.103) (Toy Art Gallery, t.y.) Bu figiir Williams’in sanatsal
yaratimlarinda zaman zaman ortaya ¢ikan ugursuz bir karakterdir. ilk ortaya ¢ikisi
ise 60’larin sonlarinda Williams’in kadrosunda bulundugu yeralt1 ¢izgi roman1 Zap
Comix’e dayanmaktadir. Nihilizm ve anti-himanizm ile karakterize olan bu
karikatlir bocegi, son derece uyumsuz tavirlar sergilemektedir. Negatiflikten
beslenen figiir, karikatiirlerde bile uygunsuz yerlere yerlestirilmis olup, hem
psikolojik hem de fiziksel bir uyumsuzluk hali igerisindedir. Yer aldig1 hikayeler
dahi kendi i¢inde tutarsizliklarla doludur. Bu karakterin sanat¢inin ince bir sekilde
gizlenmis otobiyografik bir oOzellik tasidigi sOylense de karakter ve sanatgi
birbirlerine karsi nefret beslemektedir, bu da isin bir baska tutarsiz yoniidiir (Burnco
Industries, 2005).
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Sekil 4.102. Robert Williams, Coochy Cooty Men's Comics #1 (sagda detay), 1970, Yayinct: Print
Mint.

Sekil 4.103. Robert Williams, Coochy Cooty, 2005, Vinil tasarim oyuncak, 9 ing, Uretici: Burnco
Industries.

Williams’in sevilen bu antropomorfik karakterini baski resimler (Sekil 4.104)
(L’imagerie Gallery, t.y.), stickerlar (Sekil 4.105) (Heritage Auctions, 2017a), farkli
¢izgi romanlarin kapak resimleri ve t-shirtler gibi ¢ok cesitli iirlinlerde gérmek
mimkunddr. Cooties Seeing Cooties’de (Sekil 4.106) (Heritage Auctions, 2017b)
karakterin, ilham kaynagi oldugu diisiiniilebilecek Cootie (Bit) (Sekil 4.107) (Ebay,
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t.y.c) oyununun figirdyle birlikte resmedildigi goriilmektedir. “Cooty” ilk olarak I.
Diinya Savast sirasinda askerlerin siperleri istila eden agrili viicut bitlerini
tanimlamak i¢in kullandig1 argo sozciik olarak ortaya cikmistir. Bitlerin bulasip
giderek yayildigi siirecte bit yakalama oyunlar1 da popiilerlesmistir, dyle ki hala
ornekleri gorilmeye devam etmektedir (Hu, 2019). Williams’in da Coochy Cooty
karakteri ve genel olarak sanati1 giinden giine ses getirmeye devam etmektedir. David
Dalton’un (Akt. Artnet, 2019) da dedigi gibi Williams’in sanat1 “‘sadece buyuleyici,
dehsete distiriicli, psikotik ve gorintii yutucu degil; aynt zamanda oldukca
bulasicidir. Bir kez gorildiiglinde, dogrudan kan dolasiminiza karisir ve bu seyin

estetik veya bagka tiirlii bilinen bir panzehiri yoktur”.

Daha genis acidan bakildiginda sanat¢inin onciiliik ettigi pop siirrealizm akimi
da ortaya ciktigindan bu yana hizla yayilmaya devam etmektedir, karakterin altinda
yatan mesajin bu oldugu diisiiniilebilir. Karakterin genel uyumsuzlugu ve i¢indeki
tezatliklar1 da yikic1 ve belirsizliklerle dolu olan pop siirrealizm akimiyla benzer
niteliktedir. Bu yltzden Coochy Cooty tasarim oyuncagi adeta pop siirrealizmin

karakterinin viicut bularak somutlastig1 bir sanat nesnesidir.

At /PEEL'EM OFF..
e (_STICK'EM ON'!

Imaged by Heritage Auctions, HA.com

Sekil 4.104. Robert Williams, Coochy Cooty, Sekil 4.105. Robert Williams, Giant Stick-
Serigrafi, 20x20 ing. Ons: Coochy Cooty Sticker,
1970ler, Uretici: Natural
Trading Co.
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Sekil 4.106. Robert Williams, Cooties Seeing Sekil 4.107. “Cootie” (Bit) oyunu, 1949,
Cooties, Tas baski, 8,5x8,5 ing, Blab! Uretici: W.H.Schaper MFG.
#1, Monte Comix Productions. Co. Inc.

McCormick’e gore (Akt. Artnet, 2009) Robert Williams “oyununun zirvesinde
olan gec bir kariyer sanatcisi, sanatin kurallara gore oynamayi reddettiginde ne
olabilecegine dair hala anlamli bir syleme utang verici bir sekilde gecikmis bir giris,

nihayet zaman1 gelmis bir hayal giicli canavar1”.

Robert Williams Bati’nin “kanun kagagi kiiltiiriiniin miistehcen krali” olarak
gorulurken, “kavramsal gercekeilik” olarak yorumlanan eserleri de heavy metalin
sehvetli, sapkin ve kontrolden ¢ikmug giiriiltiisiiniin pop slrrealist yankisidir; igreng,
alayci veya kitsch de olsa eserlerinde derinlik de s6z konusudur (Dalton, Akt. Artnet,
2019). Genellikle bilingaltindaki tiim duygulari ya da hayallerini, rahatsiz edici olsa
dahi sanatinda Ozgurce sergileyen Williams (Akt. BAM, 2019) bu konudaki fikrini
de soyle ifade etmektedir:

Pek cok insan ve genel olarak toplumumuz, aleni ve gereksiz hayal gicline
kars1 uyarict bir giicenme icindedir. Bu uyari, uyma konusundaki ihlallerin
tehlikeli anomalilere, karakter kusurlarma ve en kotiisii sapkinliga yol actig
endigesinden kaynaklanmaktadir. Muhtemelen Oyle, ama daha da Onemlisi,

fikirlerin yeni oyun alanlarini besliyor ve fikirler, bazen oldugu gibi, katlanarak
blyuyor.

Williams’in 6zgiir hayal giicliniin yarattigi yeni oyun alanlari -resimleri ve
tasarim oyuncaginin ardindan- heykelleridir (Sekil 4.108) (Arrested Motion, 2015),
(Sekil 4.109) (Juxtapoz, 2019b), (Sekil 4.110) (Art Hag, 2010), (Sekil 4.111) (Art
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Hag, 2010). The Rapacious Wheel (A¢gozli Cark) (Sekil 4.108) ve Errant Levity’nin
(Sekil 4.109) sergilendigi 2018’de diizenlenen “Slang Aesthetics” (Argo Estetigi)
sergisinin manifestosunda Williams (2018), ¢izgi roman, karikatur ve ¢izgi film gibi
yeralt1 tilirlerinin televizyon ve internet araciligiyla kiiltiire biisbiitiin hakim olsa da
sanat otoritelerinin garip bir sekilde bu tiirlerden hala uzak durdugundan
bahsetmektedir. Ancak gergek su ki basit bir gorsel sunum bigimine sahip olan bu
tirler, aslinda sanat igin ¢ok yonlii ve sekillendirilmeye acik firsatlardir. Hayal
giicliniin siirsiz giiciiyle akla gelen her sey argo estetigi olarak da nitelendirilebilen
bu serbest yeralt1 tiirleriyle kolayca soyutlanabilir ya da cesitli yollarla ifade

edilebilir. Asagi olarak goriilen her sey sanat araciligiyla daima yiikselmektedir.

Williams’in heykelleri beklenmedik imgelerin yan yana geldigi, olagandisi,
fantastik; canli renkleriyle, parlakliklariyla ve dev boyutlariyla oldukga biiyiileyici ve
cizgi filmlerden firlamig gibi goriinen karakterlerdir. Bu yonleriyle gergekisticu
nesneler ile tasarim oyuncaklar arasinda bir yerde duruyor gibi goriinmektedirler.
Ayn1 zamanda gergekiistiicli nesnelerin pop ve ¢agdas temsilleri olarak da
degerlendirilebilirler. Dolayisiyla bu figiirlerin yiiksek sanat-diisiik sanat, siirrealizm-
pop art ve gercekustiici nesne-tasarim oyuncak gibi kavramlari yakinlagtirdigi

sOylenebilir.

Sekil 4.108. Robert Williams, The Rapacious Wheel Sekil 4.109. Robert Williams, Errant
(Acgozli Cark), 2013. Levity, 2014.
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Sekil 4.110. Robert Williams, Brute Waste Sekil 4.111. Robert Williams, Diamond in a
(Kaba Atik), 2009. Goat's Ass (Bir keginin kigindaki
elmas), 2009, Celik armatdr ile
fiberglas tizerine akrilik ve emaye
boya, 274x122x152,4 cm.

4.4.10. Camille Rose Garcia

Pop siirrealizmin gotik sanatgisi Camille Rose Garcia, 1970 yilinda Los
Angeles, Kaliforniya’nin alt kiltirlerinin icerisinde Meksikal1 aktivist film yapimcisi
bir baba ile muralist/ressam bir annenin ¢ocugu olarak diinyaya gelmistir. kiictikliigii
Orange County’nin banliyolerinde, Disneyland ziyaretleriyle ve ddnemin hayal
kirikligina ugramis gencleriyle punk sovlarina katilmasiyla gecen sanat¢i resim
yapmaya da 14 yasinda duvar resimleri yapan annesine ¢iraklik yaparak baslamistir
(Garcia, ty.a). Aym zamanda yaklasik bes yasindayken ‘“Kurbaga Kermit” gibi
figlrlerle oyuncak bebekler yapmaya baslamistir (Eclectix Art, 2019). Oyuncaklara
kars1 zaafi olan Garcia’nin “kimsenin satin almayacagi Oksiiz bebekler” diye
tanmimladig1 ¢irkin oyuncak bebekler ve bunlarin yani sira korsan temali nesneler,
¢cizgi romanlar ve Almanya’dan hayvanlarla ilgili kitaplar basta olmak iizere her ¢esit

kitaptan olusan bir koleksiyonu bulunmaktadir (Jordan, 2005: 76).

Garcia i¢inde bulundugu kiiltiiriin, 6fke ve sosyal yorumlarla donatilmis,
igglidiisel, anlik ifadeler olan punk rock gibi alt kiiltiir disiplinlerinden oldukca
etkilenmektedir. Dead Kennedys ve The Clash gibi gruplarin hem pop kiltlr
cazibesini gosteren hem de politik bir yonu de olan mizik yaratma tarzindan ilham
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alarak bunu kendi sanatina uyarlamaktadir (Linn, 2017). Aym1 zamanda William
Burroughs’un yazilar1 ve siirrealist filminden, eski Disney ve Fleischer ¢izgi
filmlerinden izler tasiyan sanat¢inin karanlik peri masallarinin boya katmanli, kirik
dokik anlati tablolari, kapitalist titopyalarin basarisizliklarr {izerine sosyo-politik
elestiriler sunmaktadir. Nostaljik pop kiltlrl referanslarindan faydalanarak modern
toplumu hicveden sanatci bu yikici ¢alismalarini genellikle insanlarin anlayabilecegi
sekilde, hikaye kitabi tarzinda gergeklestirmektedir (Garcia, t.y.a ; Jordan, 2005: 76).
Garcia (Akt. Dorothy Circus Gallery, t.y.) hem sicak ve puslu ¢ocukluk anilarini
iceren hem de Los Angeles’in ugursuz ve siddetli kars kiiltiiriine ayna tutan grotesk
sanatinin asil ilham kaynagini ise sOyle ifade etmektedir: “Beni deli eden seyler beni

motive ediyor”.

Garcia’nin eserlerinde Pamuk Prenses, Alice Harikalar Diyarinda veya genel
anlamda Disney diinyasinin ikonografisine ve bunlarla birlikte gercekisti gotik
imgelere sik¢a rastlanmaktadir. Ayrica Amerikan ve Dogu dinlerini kesfederek,
insanhi@1 diirtist¢e tasvir eden ve ¢esitli ilaglarla deney yapmalariyla taninan beat
nesli yazarlarindan -William Burroughs, Allen Ginsberg ve Jack Kerouac gibi- da
alintilar yapmaktadir. Tipki bu yazarlar gibi Garcia da bazi eserlerinde distopik
filmlerde ve edebiyatta siklikla bahsedilen agrisiz, miikkemmel bir sekilde
yatistirilmis toplum fikrini agik bir sekilde gdstermekte; uyusturucu etkisi altindaki
ABD toplumuna géndermeler yapmaktadir (Sekil 4.112) (Clyde, 2016b).

Sekil 4.112. Camille Rose Garcia, Serenade dela Vultura Macabre (Urkiitiicii Akbabanin Serenatr),
2014.
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Garcia 2005 yilinda “diinyadaki en mutlu yer” diye reklami yapilan
Disneyland’e bir gonderme niteliginde “The Saddest Place on Earth” (Dinyadaki En
Uzgiin Yer) adli bir sergi diizenlemistir. Zira Disneyland yakinlarinda biiylyen
Garcia’nin  yakindan bildigi {izere burasi yansitildiginin aksine uyusturucu
bagimlilig1 ve parcalanmis ailelerle dolu adeta “diinyanin en mutsuz yeri”dir. Bu
ylizden sergideki eserler aslinda karanlik bir diinya olup peri masali gibi yansitilan
bir dinyada yasamanin tezatligini anlatmaktadir. Hiikiimetin ve sirketlerin halki
tikketime siiriiklemek {izere yarattig1 hazci yasam tarzi gibi sorunlar1 aci verici ama
ayni1 zamanda sevimli bir sekilde resmetmektedir (Garcia, 2005: 18). Bu resimlerden
biri olan Cherrygiris vs. Contaminatron’'da (Sekil 4.113) (Garcia, 2005: 22) simsiyah
gozleri olan kigik kiz g¢ocuklari oyun oynarcasina gosterilmektedir. Issiz ve
melankolik bir ortamda goriinen figiirlerin etrafinda yine simsiyah gozleri olan iki
hayvan bulunmaktadir, bunlardan sol taraftaki alayci bir gilisle g¢ocuklar
izlemektedir. Cocuklar adeta bosluk gibi goriinen siyah bir zeminde durmaktadir.

Oyun eylemi Garcia’nin gotik tarziyla garpici ve Urpertici bir etkinlige dontismiistiir.
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Sekil 4.113. Camille Rose Garcia, Cherrygirls vs. Contaminatron, 2000, Ahsap panel iizerine akrilik
ve sim, 30x60 ing.

Garcia’nin bazi eserlerinde (Sekil 4.114) (Garcia, t.y.b) sirk ikonografisine de
rastlanmaktadir. Uzgiin sirk hayvanlari, korkung ve alayci bir sekilde giilen
karakterler, parcalanmis bedenler sirk &geleriyle bir araya gelerek yine sanatginin
karanlik paletiyle resmedilmektedir. Garcia hem bu eserleriyle hem de genel anlamda
her seyi alt iist eden sanat tarziyla pop siirrealizmin karnavalesk sanatin1 da temsil

etmektedir.
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Sekil 4.114. Camille Rose Garcia, Unsustainable Performance (Siirdiiriilebilir Performans), Ahsap
panel tizerine akrilik ve sim, 48x60 ing.

Garcia, Yaqui Kizilderilisi ve Meksikali kokenleri olmasindan 6tiirii her zaman
ruhani ve gizemli diinyayla arasinda sik1 bir bag oldugunu diisiinmektedir. Insanlarm
cogu ¢ok pragmatik veya mantikli olmaya vurgu yaparken daha yilce olan
gormezden gelinmektedir. Yetiskin yasaminda dahi 5 yasinda hissettiginden farkli
hissetmeyen Garcia, adeta hayali bir diinya igerisinde yasamaktadir. I¢indeki ¢ocuksu
ruhu asla kaybetmeyen sanatci, pek ¢ok sanat¢i gibi hayal giiciinii her zaman gergek

yasamdaki sorunlardan bir kagis araci olarak kullanmaktadir (Linn, 2017).

Kigiikliigiinde ailevi sorunlarindan kagip hayal giiciine siginarak oyuncaklar ve
resimler yapan sanatgi, yetigkin yasaminda da gotik peri masali resimlerinin yani sira
tasarim oyuncaklar yapmaktadir. Bu oyuncaklardan ilki ise Necessaries Toy
Foundation is birligi ile iiretilen 4 Sisters’tir (Sekil 4.115) (Art Toy Gama, t.y.).
Karakterlerde sanatcinin eserlerindeki tezatlik yine agikca goriilmekte; sevimli ve
tirkiitiicii 6geler bir arada sunulmaktadir. Ayn1 zamanda sanat¢inin 6zel ilgisi olan
korsan temasinin da Patch karakterinde viicut buldugu goriilmektedir. Pop
siirrealizmde one ¢ikan kavramlardan biri olan “tuhaf” Garcia’nin karakterleri i¢in

dogru bir tanim olacaktir.
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Sekil 4.115. Camille Rose Garcia x Necessaries Toy Foundation, 4 Sisters (4 Kiz Kardes) (Soldan
saga: Sadie & Katie, Lulu, Cherrygirl, Patch), 2005, Boyali dokme vinil tasarim
oyuncak, 14 ing.

Garcia’nin bir diger tasarim oyuncagi resimlerinde (Sekil 4.116) (Corey
Helford Gallery, 2016) goriilen Pierre St. Claire’in ti¢ boyutlu, somut versiyonudur
(Sekil 4.117) (Art Collectorz, 2018). Aym zamanda Garcia’nin “The Wonderful
World of Dr. Deekay” (Dr. Deekay'in Harika Diinyasi) serisinin bir pargasi olan
karakterin tasarim oyuncagi ilk olarak —tasarim oyuncak fuari- Designer Con
2018’de karsimiza c¢ikmaktadir. Bu seri Garcia’nin dis ile ilgili korkularindan
esinlenen, gergekiisti ve saykodelik diinyaya bir multimedya yolculugudur.
Enstalasyon, kitap, resimler, oyuncaklar ve bir stop motion ile birlikte sergilenen bu
diinyada Pierre St. Claire, yeralt1 hareketi olan “The Cats of the Midnight Moon”un
lideridir. Her gecen giin biiyliyen labirent gibi bir akil hastanesinde gecen hikayede
Pierre St. Claire, hastanedekilerin tiim pargalarini ve zihinlerini yeniden
diizenlemeye kararli deli doktor Dr. Deekay’in pengelerinden hastalar1 kurtarmaya
caligan bir figiirdiir (Pip, 2018). DesignerCon 2019°da ise Garcia’nin hem yazdig1 ve
resimledigi “The Cabinet of Dr. Deekay” romanini tanitmis hem de fuarin o yilki
afis tasarimin1 yapmistir (Juxtapoz, 2019¢). Bu da pop siirrealizmin tasarim oyuncak

hareketiyle zamanla neredeyse i¢ ice gectigini gosteren bir detaydir.
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Sekil 4.116. Camille Rose Garcia, Garden of the Sekil 4.117. Camille Rose Garcia x Pretty in

Tooth Witch (Dis Cadisinin Bahgesi), Plastic, Pierre St. Claire, 2018,
Ahsap panel Uzerine akrilik ve sim, Vinil tasarim oyuncak, 10 ing.
48x48 ing.

Garcia’nin en yeni tasarim oyuncaklarindan biri de yine resimlerinde (bkz.
Sekil 4.112) sik¢a goriilen Vultura Macabra (Urkiitiicti Akbaba) (Sekil 4.118) (The
Blot, 2021) karakteridir. Akbabalar Garcia’nin sanatinda énemli bir yeri olan kisisel
bir semboldirr ve ilhami sanat¢inin en sevdigi Disney filmlerinden biri olan Pamuk
Prenses’ten gelmektedir. Garcia bu figlri sanatinda bir Onsezi unsuru olarak
gormektedir (Linn, 2017).

Sekil 4.118. Camille Rose Garcia x 3DRetro, Vultura Macabra (Urkitict Akbaba), 2021, Vinil
tasarim oyuncak, 14 ing.
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Garcia’ya gore (Akt. Bello, 2006) tasarim oyuncak sanatgilar i¢in yeni bir
ortam yaratirken, sanat alicist olmayan birinin bile satin alabilmesine olanak
sunmastyla da onemlidir. Bu karakter temelli, eglenceli ve yaratict disiplinin sanat
olup olmadigina dair tartismalar yapilmasi dahi tuhaftir, Japonya’da bdyle bir soru
bile sorulmamaktadir. Gliniimiizde pek ¢ok agidan 50 yil dncekiyle ayni olunmadigi
gibi sanat da kesinlikle ayni konumda degildir. Tasarim oyuncaklar gibi yenilikler

sanat1 son derece heyecan verici boyutlara tagimaktadir.

Garcia resim, kitap, enstalasyon, tasarim oyuncak gibi pek ¢ok fenomenden
yararlanarak multidisipliner bir sanat ve biiyllii bir diinya yaratmaktadir. Garcia’nin
eserleri, igerdigi oyunbazlik nedeniyle hem ¢ocuklar hem de yetiskinler tarafindan
ilgiyle izlenmektedir. Hikaye gibi bir sanat yapsa da eserlerinin kesfedilecek ¢ok
seyi bulunmaktadir (Clyde, 2016b).
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5. SONUC

Sanat ve oyun baglaminda pop siirrealizmde tasarim oyuncak konusuna
yonelen bu arastirmada akimin bu iki kavramin iliskisinden nasil etkilendigine cevap
aranmistir. Biitiinlikli bir anlatim gerceklestirebilmek adina; sirasiyla oyun ve
oyuncak kavramlarina ve kuramlarina, sanat ve oyunun felsefi olarak
yakinlagsmasina, sanatsal yaratimda oyun ve oyuncagin yerine, oyuncagin zamanla
sanat nesnesi konumuna ytikseltilip tasarim oyuncak hareketine zemin hazirlamasina,
pop siirrealizm akimmin oyun ve tasarim oyuncak kavramlariyla iligkisine

deginilmistir. Pop siirrealist sanat¢ilarin eserleri konu baglaminda analiz edilmistir.

Oyun kavraminin, bugiinkii konumuna gelene dek is kavraminin karsit1 olarak
goriiliip ikinci plana atildigi, egitimin Oniine gectigi diislincesiyle zararli diye
nitelendirildigi ve hatta giinah dahi sayilip yasaklandigi siireclerden gectigi
goriilmiistiir. Oyuncak kavraminin da oyun gibi olduke¢a tartigmali bir yolculuk
gecirdigi anlasilmistir. Zira oyuncaklar kimilerince kisilere haz verip hayal giiciinii
gelistiren, kimilerince de yetiskin yasamin minyatiir hali olarak ¢ocuklara yetiskin
rollerini empoze eden ve yaraticiligi kisitlayan seyler olarak goriilmiis; hatta tehlikeli
addedilmistir. Tiim bu olumsuz algilar Ronesans donemi itibariyle yavas yavas
yikilmig, 18. ylizyilda oyunun ve oyuncaklarin egitim ve psikoloji agisindan olumlu
etkileri oldugu anlasilmig; aydinlanma felsefesi ve romantizm hareketiyle birlikte
hem hayal giicli hem de oyun yliceltilmeye baslamistir. Bu siiregte birbirine yaklagsan
sanat ve oyun kavramlar1 Friedrich Schiller tarafindan kuramlastirilmis ve bu
kavramlar arasindaki etkilesim belirginlesmistir. ~ Schiller  bireyin  kendine
yabancilasma durumunu Onlemek, hayal giiclinii gelistirmek ve ozglirlesmek igin
sanat ve oyunu Onermistir. Bu etkilesim sanat akimlarinda pek ¢ok farkli bigimde

tezahlir etmistir.

19. ylizyilda diisiiniirlerce lizerine kuramlar gelistirilmeye baslanan oyun, 20.
ylizyilda cocuk i¢in bir hak olarak tanimlanmistir. Bu siirecte oyuncaklarin da
cocuklarin gelisim siirecinde gitgide onem kazanarak yetiskin rol modeli olarak
goriilen karakter oyuncaklarinin -kitle iletisim yontemlerinin de etkisiyle- populer

kiiltirin ayrilmaz bir pargasi haline geldigi goriilmiistiir.

20. yiizyllda avangard hareketle birlikte sanatta bagimsizlik hareketleri

yiikselmigtir. Modernizmin ylice estetik ve deha goriisiine, yiiksek kiiltiiriin sanattaki
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hakimiyetine ve sanatin metalagtirilmasina karst ¢ikan c¢agdas sanatta; farkl
gelenekleri, kiiltiirel degerleri, sanat tiirlerini igine alan multidisipliner ve eklektik bir
yapiyla siyasal, ekonomik, bolgesel veya kiiresel konularin elestirisi goriilmiistiir.
Cagdas sanatla birlikte estetik ve kavramsal degerlerin kapsami genislemeye
baslamis; sanat artik tuvalden, galeriden ¢ikip sokaga tasmistir. Ote yandan sanat
akimlarmin giderek oyunsallastigi dikkat cekmistir. Ornegin dada akimi sanati
hayata dahil ederken oyun duygusunu yiiceltmis; sanattaki geleneklere ve yasamin
tim ciddiyetine “karsi oyunlar” diizenlemis ve hazir nesne kavrami ile sanatta ¢igir
acmistir. Siirrealizm de bu akimin agtigi yoldan giderek akil ve estetige meydan
okumus; hayal giicli kavramin1 yiicelterek adeta gerceklerle oynamigtir. Bunun yani
sira surrealistler, optik ve kavramsal oyunlar ve gergekiistiicii nesneler yaratmislardir.
Pop art adeta sanatin sonunu getirmis; sanatin ne olup ne olamayacagina dair tiim
algilar1 yikmis ve popiiler kiiltiiriin her tiirlii imge ve nesnesini sanat eseri olarak
sunarak seckinci sanata meydan okumustur. 1970’lerde ise ABD’de tlim bu
gelismelerden etkilenen ve alt kalturlerin yiceltildigi pop siirrealizm ortaya
cikmustir.

Pop siirrealizm akiminin, tipki dada, siirrealizm ve pop art gibi genel anlamda
sanatsal ve kiltirel normlara savas agtigi goriilmiistiir. Bu micadelesinde akim,
karnavalesk ve dolayisiyla oyunsal bir iislup benimsemistir. Cocuk ve oyun
temalarmin sik islendigi ve ¢izgi film ikonografisinden fazlaca yararlanilan
resimlerde oyuncak imgesine de devamli bir vurgu yapilarak, fantastik karakter
tasarimlariyla riiya gibi evrenler -paracosmlar- yaratilmistir. Eserlerde g¢ogunlukla
hibrit imgeleme yoluna gidilmis, yani giindelik veya pop denilebilecek imgeler ile
strreal unsurlarin ve sevimli ile tirkiitiicli bigimlerin birlestirildigi goriilmiistir. Ayn
zamanda pek cok alt kaltur disiplininin cevresinde temellenen pop sirrealizm,
yuksek sanatin hakimiyetine meydan okumak icin klasik eserleri alt Kkiiltiirel
imgelerle bir araya getirerek parodilestirmistir. Bu yonleriyle akim adeta
stirrealizmin ve karnavalesk sanatin giinlimiize uyarlanmig pop versiyonu gibi bir hal

almistir.

Oyun, oyuncak, cizgi film ve karakter tasarimi ile bu denli i¢ ice olan pop
stirrealizm akiminin, 2000°1i yillarda hizla kiiresellesen tasarim oyuncak hareketine
katilmas1 kaginilmaz olmustur. Zira bu hareket de alt kiltirlerden meydana gelmis

olup, kavramsal agidan pop siirrealizmden uzak degildir. Tasarim oyuncaklar pop
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siirrealizm akiminda sanatcilarin resimlerinde kullandiklari, kimilerinin alter egosu
olarak da gordiigli karakterlerinin ti¢ boyutlu, somut tezahiirleri olarak karsimiza
¢ikmistir. Ayn1 zamanda tasarim oyuncaklari, pop sdrrealizmin sanata ve kiltire
kars1 diizenledigi oyunlarinda kullanilan yikict oyuncaklar olarak da nitelendirmek

mUmkanddr.

Uzunca bir siire soyut disavurumculuk, kavramsal sanat gibi segkinci akimlarla
sanat diinyasmin disinda tutulmus olan halk, pop siirrealizm ve tasarim oyuncak
araciligiyla tekrar sanat ile bulusturulmustur. Pop sirrealizmde, ¢agdas izleyicilerde
yanki uyandiracak gorsel bir dil yaratmak icin tiiketim nesnelerinden, reklamlardan
ve kitle iletisim araglarindan yararlanildigt; toplumsal degerler, tiketim ¢ilgmligi,
materyalizm, sanatin metalastirilmasi, tikketim  kiltirtiniin ~ kimliklerimizi
sekillendirmesi ve reklamin toplum {izerindeki etkisi gibi elestirel temalarin siklikla
ele alindig1 goriilmiistir. Cogu zaman tiiketici odakli medyanin arka planindaki
niyetleri ve 6zglinliigli sorgulanmistir. Geleneksel kiiltiir ve sanat normlarinin alt st
edilip ytiksek ve disiik kiiltiirin bir araya getirilmesi adia populer tiketim kaltrd
unsurlarinin fantastik bir anlatiyla sunulmasi neredeyse bir gelenek halini almistir.
Bazi sanatgilar popiiler markalari, logolar1 ya da karakterleri maniptle edip
eserlerinde yeniden gundeme getirerek bu imgelerin popiler kiltir Gzerindeki
algisin1 irdelemis; izleyiclyi maddi varliklarla iliskilerini yeniden diisiinmeye
zorlamigtir. Bu baglamda pop siirrealizm gerek elestiri ve yikma gerekse yeniden

sahiplenme gibi yollarla tiiketim kiiltiiriiyle karmasik bir iligki icerisine girmistir.

Kiiltiirel ve sanatsal bir yaratim olan tasarim oyuncak; hem g¢ocuklara hem
yetiskinlere hem de yiiksek kiiltiiriin yan1 sira popiiler kiiltiire de hitap etmesiyle pop
stirrealistlerin sanat1 erisilebilir kilmak iizere siklikla kullandigi bir ifade bigimi
olmustur. Bu sanatcilarin bir kisminin tasarim oyuncaklarini kendileri tretirken
bazilarinin da bu nesneler iizerine kurulan markalarla is birligi yaptig1 gorilmiistiir.
Bu da pop siirrealizm ile tasarim oyuncagin birbirini besleyen, etkilesimli bir hal
almastyla sonuglanmistir. Temelindeki koleksiyonculuk mantigindan otiirii tiikketime
tesvik eden bir yapiya sahip olan tasarim oyuncak hareketi, sanat¢i ve markalarin
popililaritesinden yararlanarak koleksiyonculari1 cezbederken tiiketim kiiltiiriiyle de i¢
ice gecmis ve oldukca biiylik bir piyasanin olusmasini saglamistir. Ayn1 zamanda
sanat alicisini tiiketiciye doniistiirlirken siradan/sanata ilgi duymayan tiketiciyi de

sanat alicis1 konumuna yiikseltmistir. Zira tliketiciler ana akim, seri {iretim
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nesnelerinden farkli, benzersiz ve sanatsal acidan etkileyici iiriinlerle baglanti
kurmanin bir yolu olarak tasarim oyuncaklara yonelmistir. Genellikle sinirli sayida
tiretilmesi tasarim oyuncaklarda bir ayricalik yaratarak talebin artmasina ve
tiikketiciler arasinda bir aciliyet duygusu olusmasina yol agmistir. Bos oyuncak gibi
kisisellestirme/0zellestirme olanagi sunan tasarim oyuncak tiirleri ise kisa siirede
trend hale gelerek tlketim Kkultlrinin 6nemli bir pargast olmustur. Bu baglamda
tasarim oyuncaklar sanat ve ticaret arasindaki geleneksel sinirlar1 bulaniklastirirken
tipk1 pop siirrealizm akimi gibi tiiketim kiltiirii ile g¢etrefilli bir sekilde etkilesim
kurmustur. Ayni zamanda pop siirrealizmi de sanat ile ticaret arasinda gri alanda

gezinen bir akima dontistiirmiistir.

Tasarim oyuncaklar, pop slrrealizmin sanatsal vizyonunu tuval veya kagit gibi
geleneksel materyallerin 6tesine tasiyarak daha genis kitlelere ulagsmasini saglamistir.
Ote yandan koleksiyoncular tarafindan olduk¢a ilgi ceken bu nesneler,
sergilenebilirliklerinin yani1 sira fiziksel etkilesime/katilima tesvik eden oyunsal

icerigiyle sanat ve oyun arasindaki iligkinin somut bir uzantis1 olmustur.

Nihayetinde pop siirrealizm akiminin, sanat anlayisi ve oOzellikle tasarim
oyuncak yaratimlar1 ile yiiksek kiiltlir-diisiikk kiltiir, yiiksek sanat-diisiik sanat,
entelektiel-ki¢/popllizm, sanat koleksiyoncusu-oyuncak koleksiyoncusu, tiketici-
sanat alicisi, sanat-ticaret, sanat galerisi-magaza, biriciklik-seri Gretim ve en 6nemlisi
sanat-oyun-oyuncak kavramlari arasindaki smirlart sildigi  goriilmiistiir. Ayni
zamanda pop surrealizm, sanattaki arayislarin, 6zgiirliik hareketlerinin hiz kesmeden
devam edeceginin ve postmodernizmin eklektik yapisinin katlanarak biiyliyeceginin

habercisi olmustur.
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