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DİSTOPYA KAVRAMINA DAYALI KIYAMET SONRASI SENARYOLARININ SERAMİK 

FORMLARLA YORUMLANMASI 

Danışman: Prof. Kaan CANDURAN 
Yazar: Ozan BEBEK 

 

 

ÖZ 

Bu sanat çalışması raporu, distopya kavramının seramik formlar aracılığıyla kıyamet 

sonrası senaryolar bağlamında değerlendirilmesini amaçlayan bir araştırmanın 

bulgularını sunmaktadır. Distopya, baskıcı, adaletsiz ve karamsar bir toplumsal 

düzenin geleceğe yönelik tasviri olup, genellikle ütopyanın karşıtı olarak 

değerlendirilmektedir. Raporda, distopya kavramının tarihsel gelişimi ve bu 

kavramın edebiyat ile sanattaki yansımaları, özellikle George Orwell, Aldous Huxley 

ve Ray Bradbury gibi yazarların eserleri üzerinden ele alınmıştır. Seramik sanatı, 

sanatçılara kil gibi doğal malzemelerle özgün formlar yaratma ve estetik anlatılar 

oluşturma imkânı sunmaktadır. Araştırmada, seramik formlarının distopik temalarla 

nasıl bütünleştiği ve bu temaların seramik sanatındaki yansımaları incelenmiştir. 

Seramik sanatçıları, farklı malzeme ve tekniklerle distopya kavramını estetik ve 

kavramsal düzeyde yeniden yorumlamışlardır. Kıyamet sonrası senaryolar, 

genellikle medeniyetin büyük bir felaket sonucu çöküşünü veya gerilemesini anlatır 

ve bu temalar, nükleer savaş, salgın hastalık veya doğal afetler gibi çeşitli 

felaketlerle açıklanır. Bu senaryolar, edebiyat, sinema ve dijital sanatta geniş bir yer 

bulmuş, toplumsal korkuların sanatsal yansımalarına zemin oluşturmuştur. 

Araştırmada, kıyamet sonrası temaların sanatçılar tarafından nasıl ele alındığı ve 

bu eserlerin sanat dünyasındaki yeri değerlendirilmiştir. Çalışma ayrıca kişisel 

sanatsal uygulamalar içermekte ve distopya ile kıyamet sonrası temalarının seramik 

formlar üzerinden nasıl ifade edilebileceğine dair kapsamlı bir analiz sunmaktadır. 

Bu bağlamda, çalışma hem teorik hem de pratik bir yaklaşım benimseyerek sanat 

ve toplumsal eleştirinin kesişim noktasına dair yeni bir perspektif kazandırmayı 

hedeflemektedir. 

Anahtar sözcükler: Distopya, kıyamet sonrası senaryo, sanat, seramik, görsel 

sanatlar. 
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THE INTERPRETATION OF POST-APOCALYPTIC SCENARIOS BASED ON 
THE CONCEPT OF DYSTOPIA THROUGH CERAMIC FORMS 

Supervisor: Prof. Kaan CANDURAN 
Author: Ozan BEBEK 

 

ABSTRACT 

This art project report presents the findings of a study that aims to evaluate the 

concept of dystopia through ceramic forms in the context of post-apocalyptic 

scenarios. Dystopia is defined as the depiction of an oppressive, unjust, and 

pessimistic societal order, often regarded as the opposite of utopia. The report 

explores the historical development of the concept of dystopia and its reflections in 

literature and art, particularly through the works of authors such as George Orwell, 

Aldous Huxley, and Ray Bradbury. Ceramic art offers artists the opportunity to 

create unique forms and aesthetic narratives using natural materials like clay. The 

study examines how ceramic forms integrate with dystopian themes and how these 

themes are reflected in ceramic art. Ceramic artists have reinterpreted the concept 

of dystopia at aesthetic and conceptual levels using different materials and 

techniques. Post-apocalyptic scenarios typically depict the collapse or regression of 

civilization due to a major catastrophe, explained by events such as nuclear war, 

pandemics, or natural disasters. These themes have found significant 

representation in literature, cinema, and digital art, providing a foundation for artistic 

reflections on societal fears. The study evaluates how post-apocalyptic themes are 

addressed by artists and the position of these works within the art world. The report 

also includes personal artistic practices, offering a comprehensive analysis of how 

dystopian and post-apocalyptic themes can be expressed through ceramic forms. 

In this context, the study adopts both a theoretical and practical approach, aiming 

to provide a new perspective on the intersection of art and social critique. 

Keywords: Dystopia, post-apocalyptic scenario, art, ceramics, visual arts. 
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GİRİŞ 

Distopya ve kıyamet sonrası senaryolar, modern edebiyat, sinema, sanat ve 

popüler kültürün ayrılmaz bir parçası haline getirilmiştir. Bu türlerde, topluma bir 

ayna tutularak mevcut sorunlara eleştirel bir bakış sunulmakta ve gelecekte 

karşılaşılabilecek olası tehlikeler gözler önüne serilmektedir. Distopya türünde, 

totaliter yönetimler, çevresel felaketler, teknolojinin kontrolden çıkışı veya sosyal 

eşitsizlikler gibi temalar kullanılarak karanlık bir gelecek tasvir edilmektedir. Kıyamet 

sonrası senaryolarda ise dünyanın büyük felaketlerle yıkıldığı, insanlığın yok olma 

noktasına getirildiği ve hayatta kalmak için verilen mücadelenin ön plana çıkarıldığı 

bir anlatı sunulmaktadır. Her iki temada da insanın kırılganlığı ve teknolojik ya da 

çevresel tehditlere karşı nasıl savunmasız kalınabileceği irdelenerek derin bir 

düşünsel ve duygusal etki yaratılmaktadır. 

Distopya, insanların hayal gücünü zorlayan ve gelecekteki olası olumsuz 

senaryoları resmeden bir tür olarak değerlendirilmektedir. Bu terimin, Yunanca "dys" 

(kötü) ve "topos" (yer) kelimelerinden türetilerek "kötü yer" anlamına geldiği ifade 

edilmiştir. Bu türde, genellikle totaliter rejimler, otoriter devletler, teknolojinin yanlış 

kullanımı sonucu ortaya çıkan sosyal çöküntüler ve ekolojik yıkımlar öne 

çıkarılmaktadır. George Orwell’in 1984 adlı eseri, distopik kurgunun en önemli 

örneklerinden biri olarak gösterilmiş; bireysel özgürlüğün tamamen yok edildiği ve 

toplumun sürekli gözetim altında tutulduğu bir dünya ele alınmıştır. Bu türde, 

günümüz toplumsal ve siyasi yapıları eleştirilirken, gelecekte benzer bir otoriter 

düzenin kurulabileceğine dair uyarılar yapılmıştır. Aynı şekilde Aldous Huxley’in 

Brave New World eseri, teknolojinin bireysel özgürlükleri nasıl tehdit edebileceği ve 

sosyal mühendislik yoluyla insan doğasının nasıl şekillendirilebileceği vurgulanarak 

bu türün temel taşlarını oluşturmuştur. 

Sinema dünyasında distopya, güçlü bir anlatı aracı haline getirilmiştir. Blade 

Runner (1982) ve The Matrix (1999) gibi filmler aracılığıyla, teknolojinin insan 

yaşamı üzerindeki etkileri sorgulanmış ve teknolojik ilerlemenin sonuçlarının ne 

denli yıkıcı olabileceği gösterilmiştir. Bu filmlerde yapay zekâ, genetik mühendislik 

ve sanal gerçeklik temalarının merkezde yer aldığı belirtilmiştir. Blade Runner 

filminde, insanlığın teknolojik yaratımlarıyla yaşadığı çatışma işlenmiş; distopik bir 

gelecekte insan ve yapay zekâ arasındaki sınırların bulanıklaştığı bir dünya 
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sunulmuştur. The Matrix filminde ise, gerçeklik algısının tamamen manipüle 

edilebildiği bir dünyada, insanların bu simülasyondan kurtulmak için verdiği özgürlük 

mücadelesi anlatılmıştır. Her iki filmde de, teknolojinin insanlık için nasıl büyük bir 

tehdit haline gelebileceği etkileyici bir şekilde ortaya koyulmuştur. 

Kıyamet sonrası senaryolar da distopya ile benzer temalar içermesine 

rağmen, büyük felaketlerin ardından hayatta kalma ve yeni bir düzen kurma 

mücadelesine odaklanılarak farklı bir yaklaşım sunulmaktadır. Bu türde, nükleer 

savaş, doğal afetler, salgın hastalıklar ya da teknoloji kaynaklı felaketler sonrasında 

insanlığın nasıl bir hayatta kalma mücadelesi verdiği gösterilmektedir. Cormac 

McCarthy’nin The Road adlı romanı, bu türün güçlü bir örneği olarak 

değerlendirilmiş; bir baba ve oğulun nükleer bir felaketin ardından çorak topraklarda 

hayatta kalma mücadelesi anlatılmıştır. İnsan ilişkilerinin çöktüğü ve medeniyetin 

izlerinin silindiği bu tür eserlerde, dayanıklılık ve insan doğasının karanlık yönlerinin 

ön plana çıkarıldığı belirtilmiştir. 

Görsel sanatlarda, bu temalar aracılığıyla toplumsal eleştiriler yapılmakta ve 

izleyiciler mevcut dünyaya dair derin bir sorgulama yapmaya davet edilmektedir. 

Anselm Kiefer’in eserlerinde, savaşın ve yıkımın ardından gelen kıyamet sonrası 

manzaraların tasvir edildiği ve doğanın insan müdahalesi sonrası nasıl dönüştüğü 

ve yeniden canlandığı ele alınmıştır. Ayrıca, seramik sanatçılarının kıyamet sonrası 

temaları işlediği çalışmalarda, insan yapılarının doğa karşısında ne kadar kırılgan 

olduğu seramik gibi doğal ve topraktan gelen malzemelerle somutlaştırılmıştır. 

Distopya ve kıyamet sonrası senaryolar, toplumsal eleştirilerin güçlü birer 

aracı olarak kullanılmaktadır. İnsanlığı bekleyen olası felaketlerin hayal edilerek 

mevcut sosyal, politik ve çevresel sorunların ele alınmasına olanak tanınmıştır. 

Edebiyat, sinema ve sanat gibi çeşitli alanlarda bu temaların işlenmesiyle, insan 

doğasının zayıflıklarıyla yüzleşmesi sağlanmış ve toplumsal farkındalık yaratılmıştır. 

Distopyada karanlık ve kontrol altında bir dünya sunulurken, kıyamet sonrası 

senaryolarda yıkım sonrası umudun ve hayatta kalmanın sembolize edildiği 

vurgulanmıştır. Her iki tür de geleceğe dair uyarılarda bulunarak insanları 

düşündürmeye ve mevcut sorunları çözmeye teşvik etmeyi amaçlamaktadır. 
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1. BÖLÜM: DİSTOPYA ve KIYAMET SONRASI SENARYO  

Distopya kavramına dayalı kıyamet sonrası senaryolarını incelemek için öncelikle 

ütopya kavramını ele almak gereklidir. Çünkü distopya, ütopyanın karşıtı olarak 

ortaya çıkan bir kavramdır. Ütopya, ideal bir toplumu tasvir eden kurgusal bir 

anlatıdır ve bu terim ilk kez Thomas More’un 1516 yılında yazdığı Utopia adlı 

eserinde kullanılmıştır. More, bu eserinde hayali bir adada yaşayan kusursuz bir 

toplumu betimlemiştir. Ütopyanın karşıtı olan distopya ise en kötü toplumsal 

koşulları tasvir eden bir kurgusal anlatıyı ifade eder.  

1.1. Distopya 

Distopya kavramı özellikle 20. yüzyılda edebiyat ve sinema gibi alanlarda 

yaygınlaşmış ve toplumsal eleştirinin güçlü bir aracı haline gelmiştir. Distopik bir 

toplum; baskı, adaletsizlik, şiddet, yoksulluk ve çevre sorunlarının hâkim olduğu, 

insana dair değerlerin ya tamamen yok edildiği ya da ciddi bir tehdit altında olduğu 

bir yapıya sahiptir. Bu tür bir düzende bireylerin özgürlükleri, hakları ve mutlulukları 

ya büyük ölçüde kısıtlanmış ya da tamamen ortadan kaldırılmıştır. Toplumsal 

denetim genellikle tek bir birey, grup veya kurumun elinde toplanmıştır. Aynı 

zamanda, böyle bir toplumda geçmiş, kültür ve değerler ya unutturulmuş ya 

değiştirilmiş ya da yasaklanmıştır. Distopyalar, bu özellikleriyle yalnızca bir kurgusal 

dünya yaratmaz, aynı zamanda mevcut toplumsal sorunlara yönelik güçlü bir eleştiri 

sunar. Distopik bir toplumda toplumun geleceği umutsuz, karanlık veya belirsizdir 

(Booker, 1994a). Distopya kavramı genellikle edebiyat ve sinema gibi alanlarda 

kullanılır. Distopik eserlerde yazar veya yönetmen izleyiciye veya okuyucuya 

alternatif bir dünya sunar. Bu dünya genellikle mevcut dünyadan daha kötüdür veya 

mevcut dünyanın gelecekte nasıl daha kötüye gidebileceğini gösterir. Distopik 

eserlerde yazar ya da yönetmen, izleyiciye veya okuyucuya uyarılar yapar, eleştiriler 

sunar ve sorgulamalar yöneltir. Bu tür eserler, aynı zamanda mevcut toplumu 

değiştirmek ya da geliştirmek için bir fırsat sunarak düşündürücü bir perspektif 

kazandırır (Claeys, 2016).  

Distopya, insanlık değerlerinin yok olduğu veya tehdit altında olduğu bir toplumu 

tasvir eden bir kurgusal anlatıdır (Gordin vd. 2010). Bu tür eserler, toplumun bireyler 

üzerindeki kontrolünü artıran çeşitli araçları kullanarak, özellikle teknoloji, ideoloji 

veya siyaset gibi faktörleri vurgularlar. Distopya, bireylerin özgürlüklerini, haklarını 
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ve mutluluklarını ciddi şekilde kısıtlayan veya tamamen ortadan kaldıran bir toplumu 

yansıtır (Baccolini ve Moylan, 2003). 

Distopya kavramının tanımını yaparken dikkate alınması gereken bazı önemli 

noktalar bulunmaktadır. Distopya, türüne, bağlamına ve amacına bağlı olarak farklı 

şekillerde tanımlanabilir. Örneğin, bilim kurgu distopyaları genellikle teknolojinin 

olumsuz etkilerini vurgularken, politik distopyalar siyasi sistemlerin olumsuz 

sonuçlarını ele alabilir. Aynı zamanda, distopyanın yazıldığı veya çekildiği dönemin 

sosyal, politik ve ekonomik koşulları da tanımı etkileyebilir. Örneğin, nükleer savaşın 

tehdit altında olduğu soğuk savaş döneminde yazılan distopyalar, bu korkuyu 

yansıtabilir (Hintz ve Ostry, 2003). 

Distopya kavramının tanımı, distopik eserin amacına ve taşıdığı mesaja bağlı olarak 

değişebilir. Bazı distopyalar, toplumu uyarmak veya eleştirmek amacıyla yazılırken, 

diğerleri toplumu sorgulatmayı veya alternatif düşünmeyi teşvik etmeyi hedefler. 

Aynı zamanda, distopik eserlerde toplumu değiştirmek veya geliştirmek için bir fırsat 

sunma amacı da güdülebilir (Claeys, 2016). 

Distopya kavramı, kullanılan biçim ve üsluba göre farklı şekillerde ifade edilebilir. 

Bazı distopyalar ayrıntılı ve gerçekçi bir anlatım sunarken, bazıları daha fantastik ya 

da soyut bir yaklaşım sergiler. Ton açısından da çeşitlilik gösterir; bazı distopyalar 

karamsar ve trajik bir atmosfer yaratırken, bazıları ironik ya da mizahi bir dille ele 

alınır. Anlatı yapısı da değişebilir; tek bir anlatıcı veya bakış açısının izlendiği 

distopyalar olduğu gibi, çoklu anlatıcı veya perspektiflerin kullanıldığı örnekler de 

mevcuttur (Baccolini ve Moylan, 2003). 

Distopya, farklı bağlamlarda ve farklı amaçlar doğrultusunda kullanılan çok yönlü bir 

kavramdır ve tanımı, bu çeşitliliği yansıtacak şekilde esnek olmalıdır. İdeal bir 

toplumun tam tersi olarak tanımlanan, bireylerin özgürlüklerinin, haklarının ve 

mutluluklarının kısıtlandığı veya yok edildiği, toplumun kontrolünün tek bir kişi, grup 

veya kurum tarafından sağlandığı, toplumun çoğunluğunun fakirlik, açlık, hastalık, 

kirlilik, savaş veya doğal afet gibi sorunlarla karşı karşıya olduğu bir toplum 

tasarımını ifade eder (Sargent, 1994). 

Distopya, ideal bir toplumun nasıl bozulabileceğini veya kötüye gidebileceğini 

göstermek amacıyla ütopyanın zıttı olarak ortaya çıkar. Ütopyanın hayali 

mükemmellikteki toplumunu tersine çevirerek olumsuz bir toplum tasviri sunar. Bu 
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bağlamda, ütopya ideal bir düzeni temsil ederken, distopya bu idealin altında yatan 

potansiyel sorunları veya çelişkileri açığa çıkarır. Distopya, ütopyanın kuruluşu veya 

sürdürülebilirliğine odaklanırken, bu ideal toplumun altında yatan olumsuzlukları 

veya acı gerçeklikleri de gözler önüne serebilir. Böylece distopya, mevcut toplumun 

nasıl daha kötüye gidebileceğini ya da gelecekte nasıl çöküşe sürüklenebileceğini 

gösteren eleştirel bir araç haline gelir. 

Distopya kavramı, ütopya ile etkileşim halinde olmasına rağmen, kendi özgün 

özelliklerini, türlerini ve işlevlerini geliştirmiştir. Distopya, ütopya kavramından 

bağımsız bir sanatsal ve felsefi ifade biçimi olarak kendine özgü bir kimlik 

kazanmıştır (Claeys, 2016). Bu bağlamda, distopya kavramı, toplumun olumsuz 

yönlerini eleştirmek, sorgulamak, alternatifler sunmak veya değişimi teşvik etmek 

amacıyla kullanılan zengin bir anlatı türü olarak önemli bir yer tutmaktadır. Bu 

kavram, toplumun çeşitli yönlerini incelemek, eleştirmek, sorgulamak, yansıtmak ve 

hatta bazen alternatifler sunmak için kullanılan zengin bir ifade biçimidir (Claeys, 

2016). Distopya, insanlık değerlerinin, ideallerinin ve hayallerinin yerine getirilmediği 

veya tehlikede olduğu bir toplumu tasvir eden bir kurgusal anlatıdır. Bu tür 

toplumlarda bireylerin özgürlükleri, hakları ve mutlulukları genellikle kısıtlanmış veya 

tamamen ortadan kaldırılmıştır (Sargent, 1994). 

Distopya, ütopya kavramına dayanır. Ütopya, ideal bir toplumu tasvir eden bir 

kurgusal anlatıdır ve Thomas More'un "Utopia" adlı eseri bu terimin ilk kullanıldığı 

örneklerden biridir. Ütopya terimi, Yunanca "ou-topos" (olmayan yer) ve "eu-topos" 

(iyi yer) kelimelerinin birleşiminden oluşur, bu da ütopyanın hem var olmayan hem 

de ideal bir yer olduğunu gösterir (Sargent, 1994). Ütopyanın zıttı olarak ortaya 

çıkar. Ütopya, ideal bir toplumu hayal ederken, distopya olumsuz bir toplumu tasvir 

eder. Distopya terimi ilk olarak John Stuart Mill tarafından 1868 yılında bir 

konuşmasında kullanılmıştır ve ütopyanın tam tersi olarak "distopya" veya 

"cacotopia" (kötü yer) terimleriyle olumsuz bir toplumu tanımlamıştır (Mill, 1868). 

Distopya kavramı, farklı sanat dallarında, edebiyatta, sinemada, müzikte ve diğer 

sanatsal ifade biçimlerinde yaygın olarak kullanılmıştır. Bu kavram, toplumun 

karşılaştığı sorunları, tehlikeleri veya ideallerin yozlaşmasını ele alırken, izleyicilere 

veya okuyuculara bir uyarı, bir eleştiri veya bir sorgulama yapma fırsatı sunar 

(Claeys, 2016). Distopya kavramı, ütopya kavramının yanı sıra, toplumun olumsuz 

yönlerini vurgulamak ve farklı perspektifler sunmak için kullanılan önemli bir araçtır. 
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Bu kavramın farklı yorumları ve anlamları olduğu için, farklı örnekleri ve yaklaşımları 

incelemek, distopya kavramını daha iyi anlamamıza yardımcı olabilir (Gordin vd. 

2010). 

Distopya, ütopyanın zıttı olarak tanımlanan bir kavramdır ve olabilecek en kötü 

toplumu tasvir eden bir kurgusal anlatıdır (Mill, 1868). Distopya, her ne kadar 

ütopyayla bazı benzerlikler taşısa da, aslında onun tam karşıtı olarak karşımıza 

çıkar. Ütopya, ideal bir toplumu hayal ederken, distopya bunun tersine olumsuz bir 

toplumun tasvirini sunar. İkisi de alternatif bir dünya yaratır; ancak ütopya 

mükemmel bir dünya önerirken, distopya karanlık ve sorunlu bir dünyayı gözler 

önüne serer. Her iki tür de mevcut toplumu eleştirir veya sorgular, fakat ütopya bunu 

olumlu yönleri vurgulayarak yaparken, distopya olumsuzlukları ve tehlikeleri ön 

plana çıkarır. İkisi de insanlık değerlerini, ideallerini ve hayallerini yansıtır; ancak 

ütopya bu değerleri ideal bir biçimde sergilerken, distopya bu değerlerin tehdit 

altında olduğunu veya tamamen yok edildiğini gösterir (Gordin vd., 2010). İlginç bir 

şekilde, distopya ve ütopya arasında bazı bağlantılar da mevcuttur. Distopya, 

ütopyaya yönelik bir eleştiri veya sorgulama aracı olarak işlev görebilir; ideal bir 

toplumun ne kadar gerçekçi veya uygulanabilir olduğunu irdeleyebilir. Aynı 

zamanda distopya, ütopyayı tamamlamak veya zenginleştirmek amacıyla 

kullanılabilir; olumsuz bir toplumun nasıl dönüştürülebileceğini veya alternatif 

yaklaşımların neler olabileceğini gösterebilir. Ayrıca, distopya olumsuz bir toplum 

kurgusu sunarak insanları ideal bir toplum oluşturma yönünde harekete geçirebilir 

ve böylece ütopyaya ilham kaynağı olabilir (Baccolini & Moylan, 2003). 

Distopyaların temel özelliklerinden biri, toplumun büyük bir kesiminin kötü yaşam 

koşulları altında ezildiği ve toplumsal eşitsizlik, adaletsizlik ve çatışmanın yaygın 

olduğu bir ortamı tasvir etmeleridir. Bu özellikler, distopyaların toplumsal eleştiri ve 

uyarılarında kullandığı önemli unsurlardır. Distopik toplumlarda genellikle ciddi bir 

gelir ve servet eşitsizliği bulunur. Halkın büyük bir bölümü yoksulluk, açlık, hastalık 

ve kötü yaşam koşullarıyla mücadele ederken, küçük bir azınlık ayrıcalıklı bir 

konumda yaşar. Bu eşitsizlik, toplumun derin bir şekilde bölünmesine ve bireyler 

arasında büyük bir uçurumun oluşmasına neden olur. Adaletsizlik de distopik 

toplumlarda sıkça rastlanan bir durumdur. İnsanların yaşam koşulları, kaynaklara 

erişimleri ve toplumsal fırsatları arasında büyük farklılıklar vardır. Adalet sistemi adil 

bir şekilde işlemez; bireyler haklarına erişmede veya korunmada zorluk çekerler. Bu 
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tür toplumlarda çatışma hâkimdir. Toplumsal eşitsizlik, adaletsizlik ve yetersiz 

kaynaklar nedeniyle halk arasında gerilimler artar, bu da bazen açık isyanlara veya 

protestolara yol açar. Distopik hükümetler genellikle bu protestoları şiddet 

kullanarak bastırmaya çalışır. 

Kaynakların yetersizliği veya adil olmayan dağılımı da distopik toplumların bir diğer 

özelliğidir. Fakirlik, açlık, hastalık ve kirlilik gibi sorunlar yaygındır ve insanların temel 

ihtiyaçlarını karşılamalarını zorlaştırır. Buna karşın, toplumun küçük bir azınlığı 

zenginlik, lüks, sağlık veya güvenlik gibi ayrıcalıklara sahiptir. Bu azınlık genellikle 

toplumsal kontrolü elinde tutar ve çoğunluğu denetim altında bulundurur.  

Distopyalarda toplumsal eşitsizlik, adaletsizlik ve çatışma, sıklıkla toplumsal 

isyanları tetikler. Halk, değişim talepleriyle ayaklanabilir ve distopik yönetimlere 

karşı direniş gösterebilir. Bu tür hikâyeler, toplumun olumsuz yönlerini vurgulayarak 

veya gelecekteki tehlikeleri öngörerek sosyal ve politik eleştirilerde bulunur. 

İnsanları düşünmeye, sorgulamaya ve toplumsal sorunlara karşı daha duyarlı 

olmaya teşvik eder. 

Bu sanat çalışması raporunda, distopya edebiyatının ve popüler kültürünün evrimini 

ve etkilerini gözlemlemek için literatürdeki çalışmaların sonuçlarına dayalı olarak bir 

analiz sunulmuştur. Distopya edebiyatı, 20. yüzyılın başlarında belirgin bir şekilde 

ortaya çıkmış ve gelişmiştir. Önde gelen örnekler arasında George Orwell'in "1984" 

(1949), Aldous Huxley'in "Brave New World" (1932), Ray Bradbury'nin "Fahrenheit 

451" (1953) ve Anthony Burgess'in " A Clockwork Orange " (1962) gibi eserleri 

bulunmaktadır. Bu eserler, distopik toplumların bireyler üzerindeki etkilerini, 

bireylerin direniş veya uyum seçeneklerini ve distopyanın nedenlerini ve sonuçlarını 

açıkça yansıtmaktadır (Booker, 1994b). 

Distopya edebiyatının 21. yüzyılda da popülerliğini sürdürdüğü gözlemlenmektedir. 

Genç yetişkinlere yönelik distopya edebiyatı, özellikle büyük ilgi görmüştür. 

Suzanne Collins'in "The Hunger Games" serisi (2008-2010), Veronica Roth'un 

"Divergent" serisi (2011-2013),James Dashner'ın " The Maze Runner" serisi (2009-

2011) ve Lois Lowry'nin " You've Got Mail" (1993) gibi eserler, genç kahramanların 

distopik toplumlardaki maceralarını, aşklarını ve mücadelelerini konu almaktadır. Bu 

eserler, distopyanın genç okurlara nasıl hitap ettiğini ve onların hayal güçlerini nasıl 

şekillendirdiğini açıkça göstermektedir (Hintz ve Ostry, 2003).  
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Görsel 1. Divergent (2014), Açlık Oyunları (The Hunger Games, 2012) ve Labirent: Ölümcül Kaçış 
(The Maze Runner, 2014) filmlerinden distopya edebiyatı uyarlama örnekleri. 

Görsel 1, popüler kültürdeki distopya edebiyatının önemli örneklerinden olan 

“Divergent”, “Açlık Oyunları” ve “Labirent: Ölümcül Kaçış” serilerine ait film afişlerini 

içermektedir. Bu eserler, distopya edebiyatının ve sinemasının genç yetişkinler 

arasında ne kadar yaygın ve etkili hale geldiğini göstermektedir. Distopya, bireyin 

baskıcı bir rejime, teknolojinin insan üzerindeki kontrolüne veya toplumsal çöküşe 

karşı mücadelesini konu alır. Bu eserlerde, distopya temalarının merkezi unsurları 

olarak baskı, sosyal sınıflar arasındaki çatışma, özgürlük mücadelesi ve bireysel 

kimliğin keşfi öne çıkar. “The Hunger Games” serisinde, totaliter bir rejimin baskısı 

altında yaşayan halkın, hayatta kalmak için birbirine karşı ölümüne mücadele verdiği 

distopik bir toplum tasvir edilir. “Divergent” serisi, bireylerin belirli niteliklerine göre 

sınıflara ayrıldığı bir dünyada, sistem dışı bireylerin sisteme meydan okumasını 

işler. “The Maze Runner” ise hafızası silinmiş gençlerin, kapana kısıldıkları bir 

labirentte hayatta kalma ve kaçış mücadelesiyle, distopik ve kıyamet sonrası bir 

toplumun sınırlarını zorlar. Bu eserler, toplumsal baskılara ve otoriter yönetimlere 

karşı bireyin mücadelesini, izleyiciye güçlü bir şekilde hissettirmektedir. Distopya 

edebiyatı, günümüzde popüler kültürde önemli bir yere sahip olup, genç yetişkinlerin 

kimlik arayışı, adalet, özgürlük ve direniş temalarını keşfetmesine olanak tanır. Aynı 

zamanda, izleyiciyi mevcut toplumsal düzeni sorgulamaya, olası tehlikeleri 

düşünmeye ve değişim talebinde bulunmaya yönlendirir. Bu tür eserler, gelecekte 
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karşı karşıya kalınabilecek olası sosyal ve politik sorunlara dair güçlü bir eleştiri 

sunar. 

Distopya tema ve unsurları, sinema dünyasında da önemli bir yer işgal etmektedir. 

Distopya temalı filmler hem ticari hem de sanatsal açıdan başarılı olmuştur. Bu 

filmler arasında Fritz Lang'ın "Metropolis" (1927) , Ridley Scott'ın "Blade Runner" 

(1982), Terry Gilliam'ın "Brazil" (1985), James Cameron'ın " The Terminator" serisi 

(1984-2019), Steven Spielberg'ün "Minority Report" (2002) ve Bong Joon-ho'nun 

"Snowpiercer" (2013) gibi yapımlar yer almaktadır. Bu filmler, distopik toplumların 

görsel, işitsel ve dramatik olarak nasıl aktarıldığını, izleyicilerin duygusal ve 

düşünsel tepkilerini nasıl etkilediğini ve distopyanın sinematografik olanaklarını 

nasıl kullandığını açıkça göstermektedir (Baccolini ve Moylan, 2003). 

Ayrıca, distopya teması video oyunlarında da popüler bir konu olmuştur. Bu oyunlar 

hem eğlence hem de eğitim açısından önemli ilgi görmüştür. Öne çıkan distopya 

temalı oyunlar arasında "Half-Life" (1998-2020), "Bioshock" serisi (2007-2013), 

"Fallout" serisi (1997-2018), "Deus Ex" serisi (2000-2016), "Portal" serisi (2007-

2011) ve "The Last of Us" (2013-2020) gibi oyunlar bulunmaktadır. Bu oyunlar, 

oyuncuların distopik toplumlarda rol ve kararlar aldığı, etkileşimde bulunduğu ve 

sonuçları deneyimlediği oyun senaryoları sunmaktadır. Bu oyunlar, distopyanın 

oyunculara nasıl meydan okuduğunu, öğrettiğini ve eğlendirdiğini açıkça 

göstermektedir (Farca, 2018).  

Son olarak, distopya temaları müzik dünyasında da önemli bir rol oynamıştır. 

Müzikte distopya temalı şarkılar hem sanatsal hem de siyasal açıdan anlamlı 

olmuştur. Özellikle Pink Floyd'un "The Wall" (1979), David Bowie'nin "Diamond 

Dogs" (1974), Radiohead'in "OK Computer" (1997), Muse'un "The Resistance" 

(2009) ve Arcade Fire'ın "The Suburbs" (2010) gibi albümler, distopik toplumların 

müzikal, lirik ve konseptüel olarak nasıl ifade edildiğini, dinleyicilerin duygu ve 

düşüncelerini nasıl değiştirdiğini ve distopyanın müzikal yaratıcılığını nasıl 

artırdığını göstermektedir (García ve Moreno Martínez, 2017). 

Tüm bu örnekler göstermektedir ki, distopya edebiyatı ve popüler kültürdeki yeri 

oldukça geniş ve çeşitlidir. Distopya, çeşitli sanat dallarında, türlerde, dönemlerde 

ve kültürlerde farklı yazarlar tarafından ele alınmıştır. Toplumsal, siyasal, ekonomik, 

kültürel ve psikolojik sorunlara ışık tutmuş; insanlık değerlerini, ideallerini ve 
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hayallerini yansıtmış; sanatsal, edebi, sinematografik, oyun ve müzik gibi çeşitli 

biçimlerde ifade edilmiştir. Distopya, izleyicilere veya okuyuculara bir uyarı, bir 

eleştiri veya bir sorgulama sunmanın yanı sıra bir ilham, bir değişim veya bir eğlence 

kaynağı olmuştur (Claeys, 2016). 

Totaliter rejim, toplumun her yönünü kontrol eden ve bireylerin özgürlüklerini 

kısıtlayan bir siyasi sistemdir. Bu rejim, toplumu ideoloji, propaganda, sansür, 

gözetim, şiddet veya teknoloji gibi araçlarla manipüle eder veya baskı altında tutar. 

Ayrıca, totaliter rejim toplumun geçmişini, kültürünü veya değerlerini değiştirir veya 

yasaklar. Geleceğin belirli veya belirsiz olduğu totaliter rejimlerde, mevcut durumu 

kabullenmeye veya sorgulamamaya zorlar. Distopya edebiyatında ve sinemasında 

totaliter rejim, sıkça ele alınan bir tema olarak karşımıza çıkar. Örneğin, George 

Orwell'in "1984" (1949) adlı romanında Büyük Birader tarafından yönetilen totaliter 

bir rejimin toplumu nasıl kontrol ettiği ve bireylerin nasıl direndiği anlatılır. Benzer 

şekilde, James Cameron'ın "The Terminator" (1984-2019) adlı film serisinde, 

insanlığı yok etmeye çalışan “Skynet” adlı totaliter bir rejimin insanlara karşı 

mücadelesi gösterilir (Gordin vd. 2010). 

Bireysellik, bireyin kendi kimliğini, kişiliğini, düşüncesini, duygusunu, tercihini ve 

değerini belirleme ve ifade etme hakkı ve yeteneğidir. Bu kavram, bireyin kendi 

potansiyelini gerçekleştirme ve mutluluk arama özgürlüğü ve sorumluluğunu içerir. 

Bireysellik ayrıca, bireyin topluma katkıda bulunma ve değişime öncülük etme gücü 

ve isteğini ifade eder. Distopya edebiyatında ve sinemasında bireysellik, önemli bir 

temayı temsil eder. Örneğin, Aldous Huxley'in 1932 tarihli romanı "Brave New 

World"de bireyselliğin yok edilmesi ve bireylerin nasıl standartlaştırıldığı ele alınır. 

Benzer şekilde, Terry Gilliam'ın 1985 yapımı filmi "Brazil" ise bireylerin 

yozlaştırılması üzerine etkileyici bir anlatım sunar (Baccolini ve Moylan 2003). 

Direniş, baskıcı, adaletsiz veya olumsuz bir topluma karşı çıkma veya karşı koyma 

eylemi veya durumudur. Bu eylem veya durum, mevcut toplumu değiştirmek veya 

geliştirmek için mücadele etme veya alternatif sunma çabası veya girişimidir. Ayrıca, 

direniş, mevcut toplumu sorgulamak veya eleştirmek için bilgi edinme veya yayma 

faaliyeti veya yöntemini ifade eder. Distopya edebiyatında ve sinemasında, direniş 

sıkça işlenen bir temadır. Örneğin, Ray Bradbury'in "Fahrenheit 451" (1953) adlı 

romanında kitapların yasaklandığı bir toplumda kitap okuyan ve saklayan 

direnişçilerin hikayesi anlatılır. Benzer şekilde, Steven Spielberg'ün "Minority 
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Report" (2002) adlı filminde suçları önceden tahmin eden bir sisteme karşı direnen 

bir polisin macerası gösterilir (Booker, 1994a). 

Teknoloji, insanların doğayı veya toplumu anlama, değiştirme veya geliştirme 

amacıyla kullandıkları araçlar, yöntemler veya sistemlerdir. Teknolojinin işlevi veya 

sonucu, insanların hayatlarını kolaylaştırma, zenginleştirme veya eğlendirme 

olabilir. Ayrıca, teknoloji insanların bilgi, iletişim, üretim veya tüketim olanaklarını 

veya kapasitelerini artırma etkisi veya potansiyeli taşır. Distopya edebiyatında ve 

sinemasında teknoloji, önemli bir rol oynar. Örneğin, Anthony Burgess'in "A 

Clockwork Orange" (1962) adlı romanında, suçluların beyinlerini yıkamak için 

kullanılan bir teknolojinin nasıl kötüye kullanıldığı anlatılır. Aynı şekilde, Alfonso 

Cuarón'un "Edge of Tomorrow" (2006) adlı filminde, insanlığın kısırlaştıran bir 

teknolojiye karşı nasıl mücadele ettiği gösterilir. 

Kontrol, toplumun bireyler üzerindeki etkisi veya gücüdür. Toplum, bireyleri 

yönlendirme, düzenleme veya denetleme yetkisine veya yükümlülüğüne sahiptir. 

Kontrol, toplumun bireyleri uyumlu, verimli veya mutlu kılma amacı veya aracı olarak 

kullanılabilir. Distopya edebiyatında ve sinemasında kontrol, sıkça ele alınan bir 

temadır. Örneğin, Suzanne Collins'in "The Hunger Games" (2008-2010) adlı roman 

serisinde, toplumu kontrol etmek için düzenlenen ölümcül oyunların nasıl protesto 

edildiği anlatılır. Bong Joon-ho'nun "Snowpiercer" (2013) adlı filminde, toplumu 

kontrol etmek için tasarlanan bir trende nasıl isyan çıktığı gösterilmiştir (García ve 

Moreno Martínez, 2017). 

Manipülasyon, toplumun bireyleri etkileme, yönlendirme veya değiştirme eylemi 

veya durumudur. Bu eylem veya durum, toplumun bireyleri aldatma, yanıltma veya 

ikna etme yöntemi veya stratejisi olarak kullanılır. Manipülasyonun amacı, toplumun 

bireyleri kendi çıkarlarına göre şekillendirme veya kontrol etme amacı taşır. 

Distopya edebiyatında ve sinemasında manipülasyon, önemli bir rol oynar. Örneğin, 

Veronica Roth'un "Divergent" (2011-2013) adlı roman serisinde, bireylerin 

kişiliklerini belirleyen bir testin nasıl manipüle edildiği anlatılır. James Dashner'ın 

"The Maze Runner" (2009-2011) adlı film serisinde, bireylerin hafızalarının silindiği 

ve labirentte deneylere tabi tutulduğu bir dünyada nasıl hayatta kaldıkları gösterilir 

(Hintz ve Ostry, 2003).  
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Bu çerçevede, distopya ile ilgili temel kavramlar, distopik bir toplumun nasıl 

oluştuğunu, işlediğini ve eleştirildiğini anlamamıza yardımcı olur. Bu kavramlar, 

distopik bir toplumun farklı yönlerini, boyutlarını ve varyasyonlarını gösterir. Ayrıca, 

distopik bir toplumun farklı sorunlarına, çözümlerine ve alternatiflerine ışık tutar. Son 

olarak, bu temel kavramlar, distopik bir toplumun farklı sanat dallarında, farklı 

türlerde ve farklı biçimlerde nasıl ifade edildiğini gösterir (Claeys, 2016).  

Toplumsal yaklaşım, distopyayı toplumun yapısı, işleyişi ve değişimi açısından 

analiz eden bir perspektiftir. Bu yaklaşım, distopyayı toplumsal sorunları, çözümleri 

ve alternatifleri inceleyerek ele alır. Distopya, toplumun eşitsizlik, adaletsizlik ve 

çatışma gibi olumsuz yönlerini vurgularken aynı zamanda toplumun eşitlik, adalet 

ve barış gibi olumlu yönlerine de dikkat çeker. Bu bakış, distopyayı toplum içindeki 

bireyler, gruplar ve kurumlar arasındaki ilişkilere odaklanarak inceler. Ayrıca, 

distopyayı toplumun kültürü, değerleri ve normlarına yönelik eleştirilerle birleştirir. 

Bu yaklaşım, distopyayı toplumun geçmişi, şimdi ve geleceği üzerinden 

sorgulamamıza olanak tanır (Booker, 1994b). 

Distopyayı siyasetin yapısı, işleyişi ve dönüşümü açısından değerlendiren bu 

yaklaşım, siyasi sorunları, çözüm yollarını ve alternatifleri inceleyerek ele alır. 

Siyasetin baskı, zorlama ve kontrol gibi olumsuz yönlerini öne çıkarırken, aynı 

zamanda özgürlük, katılım ve temsil gibi olumlu yönlerini de vurgular. Bu perspektif, 

distopyayı siyasi güç ilişkileri odağında inceler ve ideoloji, propaganda, sansür gibi 

araçları eleştirel bir gözle değerlendirir. Böylece siyasetin tarihini, güncel durumunu 

ve geleceğini sorgulamamıza imkân tanır (Baccolini ve Moylan, 2003). 

Ekonomik yaklaşım, distopyayı ekonominin yapısı, işleyişi ve dönüşümü açısından 

inceleyen bir perspektiftir. Bu bakış açısı, ekonomik sorunları, çözüm yollarını ve 

alternatifleri ele alarak distopyayı değerlendirir. Ekonominin yoksulluk, açlık ve 

çevresel kirlilik gibi olumsuz yönlerine dikkat çekerken, aynı zamanda zenginlik, 

refah ve sürdürülebilirlik gibi olumlu yönlerine de vurgu yapar. Bu perspektif, 

distopyayı üretim, tüketim ve dağıtım süreçleri üzerinden eleştirir ve ekonominin 

geçmişini, mevcut durumunu ve geleceğini incelememize imkân tanır (Claeys, 

2016).  

Kültürel yaklaşım, distopik eserlerde kültürel yapıların nasıl dönüştüğünü, baskı 

altına alındığını veya yozlaştığını incelemek için geniş bir perspektif sunar. Bu 
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perspektifi desteklemek için güçlü bir örnek olarak Margaret Atwood’un 1985 yılında 

yayımlanan The Handmaid’s Tale adlı romanı ön plana çıkmaktadır. Atwood’un 

eseri, bireylerin kimliklerini ve kültürel değerlerini kaybetme tehlikesini, baskıcı bir 

teokrasinin hüküm sürdüğü Gilead toplumunda detaylandırır. Roman, özellikle 

kadınların toplumsal ve kültürel rolleri üzerindeki aşırı baskıyı gözler önüne sererek, 

kültürel yapıların nasıl manipüle edilip kontrol altına alınabileceğine dair çarpıcı bir 

örnek sunar. Gilead'da dil ve semboller, iktidar tarafından kültürel bir araç olarak 

kullanılır. Örneğin, kadınların isimlerinin sahip oldukları erkeklere göre belirlenmesi 

(Of-fred gibi) bireylerin kimliklerinin nasıl baskılandığını gösterir (Atwood, 1985). Bu 

durum, kültürel çeşitliliğin ve bireyselliğin yok sayıldığı bir toplumsal düzenin, 

bireyler üzerinde nasıl bir yabancılaşma ve kimlik kaybı yarattığına işaret eder. 

Atwood’un eseri, kültürün baskı altına alınarak yeniden şekillendirilmesinin distopik 

bir toplumda bireyler üzerinde nasıl etkiler yarattığını gösteren tipik bir örnektir. 

Çeşitliliği, kültürel değerleri ve direnç unsurlarını sistematik olarak ortadan 

kaldırmaya çalışan bir düzeni anlatırken, aynı zamanda bireylerin direncinin bu 

kültürel baskıya karşı nasıl bir mücadeleye dönüşebileceğini ortaya koyar. Bu 

kültürel yaklaşım çerçevesinde The Handmaid’s Tale, distopya analizlerine önemli 

katkılar sunar ve kültürün tarihsel, güncel ve gelecekteki durumunu sorgulamamıza 

olanak tanır. 

Psikolojik yaklaşım, distopyayı insan psikolojisinin yapısı, işleyişi ve dönüşümü 

açısından değerlendiren bir perspektiftir. Bu yaklaşım, distopik eserleri bireylerin 

psikolojik sorunlarını, bu sorunlara yönelik çözümleri ve alternatif yaklaşımları 

inceleyerek ele alır. Distopyalarda sıkça rastlanan korku, kaygı, depresyon, 

paranoya ve travma gibi olumsuz duyguları ön plana çıkarırken, aynı zamanda 

cesaret, umut, direnç ve mutluluk gibi olumlu duyguların ve psikolojik süreçlerin 

rolünü de vurgular. Psikolojik yaklaşım, bireylerin davranışlarını, duygularını ve 

düşüncelerini derinlemesine analiz ederek, kişilik gelişimi, kimlik oluşumu ve 

bireysel değerlerin nasıl etkilendiğini inceler. Bu sayede, distopyalar aracılığıyla 

bireylerin geçmişle, şimdiki zamanla ve gelecekle olan ilişkilerini sorgulamamıza ve 

insan psikolojisinin baskı, kaos veya değişim ortamlarında nasıl tepki verdiğini 

anlamamıza olanak tanır (García ve Moreno Martínez, 2017). 

Bu perspektifler, distopya kavramını çok yönlü bir şekilde ele alarak farklı 

disiplinlerin katkılarına açıktır. Distopyayı toplum, siyaset, ekonomi, kültür ve 
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psikoloji gibi farklı alanlardan beslenen bir kavram olarak görme fırsatı sunar. 

Ayrıca, bu perspektifler distopyanın farklı yönlerini, boyutlarını ve varyasyonlarını 

anlamamıza yardımcı olur (Claeys, 2016). 

1.2. Kıyamet Sonrası Senaryo 

Kıyamet sonrası senaryo, insanlığın veya medeniyetin bir felaket sonucunda büyük 

ölçüde zarar gördüğü veya tamamen yok olduğu bir durumu tasvir eden bir kurgusal 

türdür. Bu tür, genellikle felaketin ardından hayatta kalanların karşılaştığı zorluklara, 

yeni bir düzen kurma çabalarına ve değişen dünyaya adapte olma mücadelelerine 

odaklanır. Doğal afetler, nükleer savaşlar, biyolojik salgınlar, iklim değişikliği, yapay 

zekanın isyanı veya kozmik tehditler gibi farklı felaket senaryoları üzerine inşa edilen 

bu anlatılar hem distopik hem de ütopik unsurlar içerebilir. Kıyamet sonrası 

senaryolar, edebiyat ve sinemada sıkça işlenmiş, toplumsal eleştirilerden felsefi 

sorgulamalara kadar geniş bir yelpazede yer bulmuştur. İnsanlığın varoluş 

mücadelesini ve değerlerini sorgulayan bu tür, modern dünyadaki korkulara, 

umutlara ve etik ikilemlere güçlü bir şekilde ayna tutar. Bu bölümde, söz konusu 

temalar kavramsal olarak ele alınmakta, kıyamet sonrası senaryolarla ilgili detaylı 

bilgiler ve bu temaya dayalı eser örneklerine ise sanat çalışma raporunun ilerleyen 

bölümlerinde yer verilmektedir. 
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2. BÖLÜM: SANATTA DİSTOPYAYA DAYALI KIYAMET SONRASI SENARYO 

2.1. Edebiyat 

Kıyamet sonrası senaryo, insanlığın veya medeniyetin bir felaket sonucunda yok 

olması veya büyük ölçüde zarar görmesi durumunda ortaya çıkan bir kurgusal 

durum olarak tanımlanmaktadır (Voigts, 2015). Bu felaketlerin, doğal, insan 

kaynaklı, bilimsel, fantastik veya kozmik olabileceği belirtilmiştir. Kıyamet sonrası 

senaryoda hayatta kalan insanların veya diğer varlıkların yeni bir düzen kurmaya 

çalışırken karşılaştıkları zorlukların, tehlikelerin, fırsatların ve seçimlerin anlatıldığı 

vurgulanmıştır. Kıyamet sonrası senaryolarının genellikle distopya ile 

ilişkilendirildiği, ancak ütopya ile de bağlantısının olabileceği ifade edilmiştir. 

Kıyamet sonrası senaryonun edebiyat alanında roman, öykü, şiir ve tiyatro gibi farklı 

türlerde işlenmiş olduğu belirtilmiştir. Bu türlerde kıyamet sonrası senaryoların 

birinci tekil veya üçüncü tekil bakış açısından anlatıldığı, genellikle hayatta kalan 

karakterlerin anlatıcı olarak kullanıldığı aktarılmıştır. Anlatım tarzının gerçekçi veya 

fantastik olabileceği, zaman akışının ise kronolojik veya paralel olabileceği 

belirtilmiştir. Geriye dönüşler ve ileriye atlamalar kullanılarak kıyamet sonrası 

senaryolarının olay örgüsü oluşturulmaktadır. 

Kıyamet sonrası senaryonun edebiyat alanındaki erken örnekleri arasında Mary 

Shelley’in "The Last Man" (1826), H.G. Wells’in "The Time Machine" (1895) ve Jules 

Verne’in "The Mysterious Island" (1874) gibi eserlerin bulunduğu kaydedilmiştir 

(Booker, 1994b). Bu eserlerde, hayatta kalan karakterlerin felaket sonrası dünyada 

yaşadıkları zorlukların detaylı bir şekilde işlendiği görülmektedir. Modern 

dönemlerde ise Cormac McCarthy’nin "The Road" (2006), Margaret Atwood’un 

"Oryx and Crake" (2003) ve Emily St. John Mandel’in "Station Eleven" (2014) gibi 

çalışmaların bu temaya odaklandığı görülmektedir. 

Edebiyat eserlerinde, kıyamet sonrası senaryonun genellikle toplumsal, kültürel ve 

etik sorgulamaları merkeze aldığı belirtilmiştir. Bu sorgulamaların, insanlığın 

değerleri ve ahlaki sorumlulukları hakkında çeşitli soruların ortaya atılmasını 

sağladığı vurgulanmıştır (Samolsky, 2011; Curtis, 2010). Edebiyatta ayrıca, distopik 

ve ütopik ögelerin birlikte kullanılarak gelecek tasavvurlarının işlendiği de 

görülmektedir. 
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2.2. Sinema 

Kıyamet sonrası senaryo, sinemada film, dizi, animasyon ve oyun gibi farklı medya 

türlerinde ele alınmaktadır. Bu tür senaryoların genellikle gerçekçi veya bilimkurgu 

türleri içinde sunulur. Sinematik anlatımda kamera açıları, kurgu, ses ve müzik gibi 

teknik unsurların kullanılarak izleyicinin bu karanlık dünyalara çekilmesinin 

hedeflendiği aktarılmıştır. 

Kıyamet sonrası senaryonun sinemadaki erken örnekleri arasında George Miller’ın 

"Mad Max" serisi (1979-2015), James Cameron’ın "Terminator" serisi (1984-2019) 

ve Alfonso Cuarón’un "Children of Men" (2006) gibi eserlerin bulunduğu ifade 

edilmiştir. Bu yapımların, kıyamet sonrası bir dünyada bireylerin ve toplulukların 

hayatta kalma mücadelesini anlattığı belirtilmiştir. 

Sinemada kıyamet sonrası senaryonun teknik yönlerini öne çıkaran örnekler, mekân 

tasarımları ve özel efekt kullanımları ile dikkat çekmektedir. Denis Villeneuve’un 

"Blade Runner 2049" (2017) filmi, karanlık atmosferi ve detaylı mekân tasarımları 

ile kıyamet sonrası dünyalarının estetik özelliklerini yansıtmıştır. Bong Joon-ho’nun 

"Snowpiercer" (2013) filmi ise toplumsal sınıf mücadelesini bir trenin sınırlı 

ortamında anlatırken, renk paleti ve kamera hareketleri ile derin bir atmosfer 

yaratmıştır. 

Hayao Miyazaki’nin "Nausicaä of the Valley of the Wind" (1984) ve Genndy 

Tartakovsky’nin "Samurai Jack" (2001-2017) gibi yapımların bu türün örnekleri 

arasında yer aldığı belirtilmiştir. Bu eserlerde, felaket sonrası dünyanın fantastik ve 

alegorik bir şekilde işlendiği görülmektedir. 

Son olarak, dijital oyunlarda kıyamet sonrası senaryo temalarının öne çıktığı ifade 

edilmiştir. Naughty Dog’un "The Last of Us" (2013-2020) serisi, hem dramatik hem 

de etkileyici bir hikâye sunarak bu türün modern bir temsilcisi olarak dikkat 

çekmektedir. Oyunlardaki mekaniklerin ve anlatıların, izleyici ve oyuncunun kıyamet 

sonrası dünyasına bağlanmasını sağladığı belirtilmiştir. Ek olarak, "Cyberpunk 

2077" ve "Horizon Zero Dawn" gibi oyunların teknolojik felaketler ve doğal bozulma 

temalarıyla kıyamet sonrası dünyaların tasarımına katkı sağladığı ifade edilmiştir. 
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2.3. Dijital Ortam 

Günümüzde dijital teknolojiler hayatımızın ayrılmaz bir parçası haline gelmiştir. 

İnternet, akıllı telefonlar, sosyal medya, yapay zeka, siber güvenlik gibi dijital 

teknolojiler hem bireysel hem de toplumsal düzeyde pek çok fayda sağlamaktadır. 

Ancak dijital teknolojilerin olumlu yönlerinin yanında olumsuz yönleri de vardır. Dijital 

teknolojiler, insanların yaşamlarını olumsuz yönde etkileyebilir, kontrol edebilir, 

tehdit edebilir veya yok edebilir. Bu olasılıklar, sanatçıları dijital ortamda distopya ve 

kıyamet sonrası senaryolar üretmeye teşvik etmiştir. Distopya, ideal bir toplumun 

karşıtı olarak tanımlanabilir. Distopya, baskıcı, adaletsiz, eşitsiz veya yozlaşmış bir 

toplumu anlatır. Dijital ortamda distopya ise, dijital teknolojilerin insanların 

yaşamlarını olumsuz yönde etkilediği veya kontrol ettiği bir toplumu anlatır. Dijital 

ortamda distopya kavramı, siberuzay ve yapay zeka gibi dijital teknolojilerle 

ilişkilendirilir. Dijital ortamda distopya kavramı, toplumsal, etik ve psikolojik boyutları 

olan bir kavramdır (Bostancı, 2018). 

Kıyamet sonrası senaryo ise, insanlığın veya medeniyetin yok olmasına veya büyük 

bir değişime uğramasına neden olan bir felaketin ardından yaşanan durumu anlatan 

bir türdür. Kıyamet sonrası senaryo teması, edebiyat, sinema ve oyun gibi farklı 

sanat alanlarında sıkça işlenmiştir. Dijital ortamda ise kıyamet sonrası senaryo 

teması, insanların hayatta kalma mücadelelerini ve yeni bir düzen kurma çabalarını 

gösteren bir bakış açısı sunmaktadır (Bostancı, 2018). 

Dijital ortamda distopya kavramının ortaya çıkışı ve gelişimi, dijital teknolojilerin 

tarihsel gelişimiyle paralel olarak ele alınabilir. Dijital teknolojilerin tarihsel gelişimi, 

üç aşamaya ayrılabilir: mekanik hesap makineleri (17.-19. yüzyıl), elektronik 

bilgisayarlar (20. yüzyıl) ve internet (21. yüzyıl) (Ceruzzi, 2003). Bu aşamaların her 

biri, dijital ortamda distopya kavramının farklı yönlerini ortaya çıkarmıştır. Mekanik 

hesap makineleri aşamasında, dijital teknolojilerin insan zekasını taklit edebileceği 

veya aşabileceği fikri ortaya çıkmıştır. Bu fikir, dijital teknolojilerin insanların yerini 

alabileceği veya onlara hükmedebileceği endişesini de beraberinde getirmiştir. Bu 

endişe, Charles Babbage’ın analitik makinesi (1837) veya Ada Lovelace’ın ilk 

programlama dili (1843) gibi örneklerde görülebilir (Ceruzzi, 2003). Bu endişe, daha 

sonra yapay zeka kavramının gelişmesiyle birlikte artmıştır. Yapay zeka, insan 

zekasını taklit eden veya aşan bilgisayar sistemleri olarak tanımlanabilir. Yapay 
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zeka, hem insanların hayatını kolaylaştıran hem de onlara tehdit oluşturan bir 

teknolojidir. Yapay zeka, insanların yerini alabilir, onlara karşı gelerek isyan edebilir 

veya onları manipüle edebilir. Yapay zeka ile ilgili distopya senaryoları, Isaac 

Asimov’un “I, Robot” (1950), James Cameron’ın “The Terminator” (1984-2019), Nick 

Bostrom’un “Superintelligence” (2014) veya Alex Garland’ın “Ex Machina” (2014) 

gibi eserlerde görülebilir. 

 

Görsel 2. The Terminator (1984), Isaac Asimov'un I, Robot" kitabı (1950) ve Nick Bostrom'un 
Superintelligence (2014) eserlerinden yapay zeka ve teknolojik distopya örnekleri. 

Yapay zekanın yükselişi ve insanlığın sona ermesiyle ilgili üç önemli bilim kurgu 

eserlerini Görsel 2 bir araya getirmiştir. "The Terminator", Isaac Asimov’un "I, Robot" 

ve Nick Bostrom’un "Superintelligence" kitapları. Her biri kıyamet sonrası 

senaryoları, distopik gelecekleri ve dijital sanatın bu anlatıları nasıl şekillendirdiğini 

simgeliyor. The Terminator, makinelerin dünyayı ele geçirdiği bir kıyamet sonrası 

savaşını ve teknolojinin kontrolden çıkışını temsil ederken, Asimov’un eserleri yapay 

zekanın insan hayatındaki etik ve kontrol sorunlarını distopik bir çerçevede ele alır. 

Bostrom’un "Superintelligence" kitabı ise süper zekanın potansiyel olarak insanlığın 

sonunu getirebileceğini ve bunun kıyamet sonrası bir dünya yaratabileceğini 

savunur. Bu üç eser, teknoloji ve yapay zekanın insanlık üzerinde yaratabileceği 

tehlikeleri sorgularken, dijital sanatın bu konuları estetik olarak nasıl işleyebileceğini 

de gösterir.  
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Elektronik bilgisayarlar aşamasında, dijital teknolojilerin insanların iletişimini ve 

bilgiyi işlemesini kolaylaştırdığı görülmüştür. Bu durum, dijital teknolojilerin 

insanların özgürlüğünü ve bilgiye erişimini artırdığı fikrini doğurmuştur. Bu fikir, Alan 

Turing’in yapay zeka testi (1950) veya ARPANET’in ilk internet ağı (1969) gibi 

örneklerde görülebilir (Ceruzzi, 2003). Bu fikir, daha sonra internetin 

yaygınlaşmasıyla birlikte gelişmiştir. İnternet, bilgisayar ağları aracılığıyla 

oluşturulan sanal bir ortamdır. İnternet, hem insanların iletişimini hem de bilgiye 

erişimini kolaylaştıran bir teknolojidir. İnternet, insanların kimliklerini, topluluklarını 

ve kültürlerini yeniden tanımlamasına veya dönüştürmesine imkan verir. İnternet ile 

ilgili ütopya senaryoları, William Gibson’ın Neuromancer (1984) veya Wachowski 

Kardeşler’in The Matrix (1999) gibi eserlerde görülebilir. 

 

Görsel 3. William Gibson'ın "Neuromancer" (1984) adlı romanı ve "The Matrix" (1999) filmi, dijital 
ütopya ve distopya kavramlarını siberpunk türü üzerinden işleyen eserler. 

 

Görsel 3’te yer alan iki ikonik eser, William Gibson'ın "Neuromancer" adlı romanı ve 

"The Matrix" filmi, ütopik bir geleceğin dijital dünyalar üzerinden nasıl 

kurgulanabileceğini gözler önüne seriyor. "Neuromancer", siberpunk türünün 

öncüsü olarak, insan bilincinin dijital alanlara taşınabileceği bir dünyayı anlatır. 

Roman, sibernetik yükselişin ve dijital dünyaların bireylerin zihinlerine nasıl 

hükmedebileceği, özgürlük ve kontrolün nasıl yeniden tanımlanabileceği gibi 

temalar üzerine yoğunlaşır. Gibson, dijital gerçekliklerin fiziksel dünyaya üstün 
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geldiği bir geleceği tasvir ederken, bu dünya bir tür dijital ütopik senaryo olarak 

yorumlanabilir; zira insanlar gerçek dünyadan koparak sanal bir özgürlüğe kavuşur. 

"The Matrix" ise bu dijital gerçekliklerin nasıl yanılsamalar yaratabileceğini ve 

insanların, özgürlüğü elde etmek için bu dijital illüzyonlardan kurtulmaları gerektiğini 

anlatır. Filmde, Matrix adı verilen simüle edilmiş bir gerçeklikte yaşayan insanlar, bu 

dünyanın aslında onları kontrol altında tutmak için yaratılmış bir düzen olduğunu 

fark eder. Matrix, dijital bir ütopya gibi görünse de aslında bir distopyadır. Ancak Neo 

ve diğer karakterler için gerçek dünya, daha zorlayıcı olsa da özgürlüğün ve insan 

doğasının yaşanabileceği bir ütopyayı temsil eder. Bu iki eser, dijital dünyaların 

insan hayatını nasıl yeniden şekillendirdiğini ve özgürlüğün, bilincin dijitalleştiği bu 

yeni düzenlerde nasıl tanımlandığını inceler. 

Ancak bu durum, aynı zamanda dijital teknolojilerin insanların gizliliğini ve 

güvenliğini tehlikeye attığı fikrini de doğurmuştur. Bu fikir, George Orwell’in 1984 

(1949) romanında büyük kardeş kavramı veya Stanley Kubrick’in Dr. Garipaşkın 

(1964) filminde nükleer savaş kavramı gibi örneklerde görülebilir (Ceruzzi, 2003). 

Bu fikir, daha sonra siber güvenliğin öneminin artmasıyla birlikte güçlenmiştir. Siber 

güvenlik, bilgi sistemlerinin ve altyapıların korunması ve savunulması olarak 

tanımlanabilir. Siber güvenlik, hem insanların gizliliğini hem de güvenliğini sağlayan 

bir teknolojidir. Siber güvenlik, insanları siber saldırılardan koruyabilir veya siber 

saldırılara maruz bırakabilir. Siber saldırılar, bilgi sistemlerine veya altyapılara zarar 

vermek için kullanılan kötü amaçlı eylemlerdir. Siber saldırılar, insanların iletişimini, 

hayat standartlarını veya güvenliğini tehlikeye atabilir. Siber saldırılar ile ilgili 

distopya senaryoları, Die Hard 4.0 (Wiseman, 2007) veya Mr. Robot (Esmail, 2015-

2019) gibi eserlerde görülebilir. 
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Görsel 4. "Ex Machina" (2014) filmi, Dave Eggers’ın "The Circle" (2013) romanı ve "Black Mirror" 
(2011–) dizisi, modern teknolojinin toplumsal kontrol, yapay zeka ve dijital kültür üzerindeki distopik 

etkilerini irdeleyen eserler.Dijital Distopya Örnekleri. 

Görsel 4’te yer alan üç önemli eser—Dave Eggers'ın "The Circle" romanı, "Ex 

Machina" filmi ve "Black Mirror" dizisi—modern teknolojinin toplumsal kontrol, yapay 

zeka ve dijital kültür üzerindeki distopik etkilerini inceler. "The Circle" eseri, büyük 

teknoloji şirketlerinin toplumu tamamen şeffaflık adı altında gözetleyebileceği bir 

distopyayı konu alır. Teknolojinin insan hayatını aşırı bir şekilde kontrol ettiği, 

mahremiyetin ortadan kalktığı ve bireysel özgürlüklerin yok olduğu bu dünyada, 

dijitalleşme bir tür totaliter rejime dönüşür. "Ex Machina", yapay zekanın insanlık 

sınırlarını nasıl zorladığını ve etik sorunları nasıl beraberinde getirdiğini anlatır. 

Filmde, insan benzeri bir yapay zekanın özgür iradeye sahip olup olmadığı 

sorgulanırken, teknolojiye olan aşırı güvenin yarattığı tehlikeler gözler önüne serilir. 

Yapay zeka ve insan arasındaki sınırların bulanıklaştığı bu hikâye, teknolojik 

distopyanın merkezinde yer alır. "Black Mirror" ise modern toplumun teknoloji 

bağımlılığını ve bunun sonucunda ortaya çıkan sosyal, ahlaki ve psikolojik 

bozulmaları konu alan antoloji tarzı bir dizidir. Her bölüm, teknolojiyle ilgili farklı bir 

distopik senaryo işler; sosyal medya, sanal gerçeklik, yapay zeka gibi unsurlar, 

modern dünyada insan ilişkilerini, özgürlüğü ve güvenliği nasıl tehdit ettiğini gösterir. 

Bu eserler, dijitalleşmenin ve yapay zekanın insanlık üzerindeki kontrol potansiyelini 

sorgular. Ütopik bir gelecek vaadiyle başlayan teknoloji ve dijitalleşme, bu eserlerde 

insan özgürlüğünün sınırlarını zorlayan distopik bir kabusa dönüşür.  
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Bostancı (2018) post-apokaliptik senaryoları, insanlığın veya medeniyetin yok 

olmasına ya da büyük bir dönüşüme uğramasına neden olan bir felaketin ardından 

yaşanan durumları anlatan bir tür olarak tanımlar. Bu tema, edebiyat, sinema ve 

oyun gibi farklı sanat alanlarında sıkça işlenmiştir. Dijital ortamda ise kıyamet 

sonrası senaryolar, insanların hayatta kalma mücadelelerini ve yeni bir düzen kurma 

çabalarını gösteren bir bakış açısı sunar. Dijital teknolojiler bu anlatılarda çeşitli 

roller üstlenir. Bazı eserlerde, nükleer silahların kullanılmasına veya kontrol 

edilmesine olanak sağlayarak ya da engelleyerek bir felaketin tetikleyicisi olurlar. Bu 

felaketler, insanlığın büyük bir kısmının yok olmasına veya radyasyona maruz 

kalmasına yol açar. Örneğin, "Road” (McCarthy, 2006; Hillcoat, 2009) ve "Dr. 

Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb" (Kubrick, 

1964) gibi eserlerde bu tür senaryolar işlenir. Diğer anlatılarda, dijital teknolojiler 

bilgi sistemlerine veya altyapılara zarar vermek için kullanılır, bu da insanların 

güvenliğini, iletişimini ve yaşam standartlarını tehlikeye atar. "Die Hard 4.0" 

(Wiseman, 2007) ve "Mr. Robot" (Esmail, 2015-2019) gibi yapımlarda bu tür siber 

saldırıların toplumsal düzen üzerindeki yıkıcı etkileri gözler önüne serilir. 

Öte yandan, dijital teknolojiler hayatta kalanlara çeşitli şekillerde yardımcı olabilir. 

İletişim kurmalarına ve bilgi alışverişi yapmalarına imkân tanıyarak, yalnızlıktan 

kurtulmalarını ve iş birliği yapmalarını sağlar. "The Last of Us" (Druckmann & 

Straley, 2013) ve "The Walking Dead" (Kirkman & Moore, 2003) gibi eserler bu 

durumu yansıtır.  Ayrıca, dijital teknolojiler hayatta kalanların geçmişi öğrenmesine 

veya geleceği planlamasına yardımcı olarak meraklarını gidermelerine ve umut 

beslemelerine olanak tanır. "Horizon Zero Dawn" (de Jonge & Smits-Bandstra, 

2017) ve "Fallout" serisi (Interplay Entertainment, 1997-) bu temayı işler. 

Hayatta kalanların kendilerini koruması veya saldırıda bulunması için de dijital 

teknolojiler kritik bir rol oynar. Güvenliklerini sağlamalarına veya düşmanlarına karşı 

koymalarına imkân verir. "Resident Evil" (Capcom, 1996) ve "Bioshock" (Irrational 

Games, 2007) serileri bu duruma örnektir. 

Dijital teknolojiler, hayatta kalanların bir araya gelerek topluluklar oluşturmasına 

veya mevcut topluluklara katılmasına da yardımcı olur, böylece dayanışma ve 

aidiyet duyguları gelişir. "Açlık Oyunları" (Collins, 2008-2010) ve "The 100" 

(Rothenberg, 2014-2020) bu temayı ele alır. Ayrıca, hayatta kalanların ortak 

değerler geliştirerek toplumsal normlar belirlemesine veya sorgulamasına katkı 



23 
 

sağlar. Bu sayede ahlaki kararlar verilir ve etik sorumluluklar tartışılır. "Yol" 

(McCarthy, 2006; Hillcoat, 2009) ve "The Walking Dead" (Kirkman & Moore, 2003) 

gibi eserler bu konuları işler. 

Dijital teknolojiler hayatta kalanların yeni kültürel pratikler geliştirerek kendilerini 

ifade etmesine veya farklılaşmasına imkân tanır, böylece yaratıcılık ve çeşitlilik 

ortaya çıkar. "Mad Max: Fury Road" (Miller, 2015) ve "Snowpiercer" (Bong, 2013) 

bu temaların işlendiği yapımlardır. 

2.4. Resim 

Zdzisław Beksiński’nin eseri, onun tipik kıyamet sonrası ve melankolik tarzını 

yansıtan çarpıcı bir örnektir. Resimdeki karanlık ve ürpertici atmosfer, insanlığın 

manevi çöküşünü, yalnızlığını ve çaresizliğini sembolize eder. Mavi bir pelerinle 

kaplanmış figür, bir tür dua veya tören gerçekleştiren, kimliği belirsiz bir varlık olarak 

tasvir edilmiştir. Figürün başının olmaması, bireysel kimliğin kayboluşunu ve insanın 

varoluşsal boşluğunu vurgular. Arka plandaki duvara yazılmış "In Hoc Signo Vinces" 

(Bu İşaretle Fethedeceksin) ifadesi, ironik bir şekilde, dini veya politik gücün 

çöküşünü işaret edebilir. Sağ üst köşede çarmıha gerilmiş insan benzeri bir figür ve 

etrafındaki kara kuşlar, acı ve kaosun sembolü olarak resmin dramatik etkisini artırır. 

Bu figür, insanlığın kurtuluş veya kefaret çabalarının başarısızlığını ima edebilir.  
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Görsel 5. Zdzisław Beksiński, İsimsiz, 1970'ler, tuval üzerine yağlı boya, Polonya. 

Görsel 5’teki detaylar, modern dünyanın ruhsal ve fiziksel yıkımını derin bir şekilde 

sorgulatır. Beksiński’nin eserinde yer alan nesneler, özellikle kurukafa ve eski püskü 

mobilya, insanlığın ölüm ve çürüme karşısındaki kırılganlığını temsil eder. Genel 

olarak, eser izleyiciyi hem bireysel hem de toplumsal düzeyde bir yüzleşmeye davet 

eder. Bu eser, hem estetik hem de felsefi derinliğiyle Beksiński’nin distopik 

vizyonunun güçlü bir yansımasıdır. 
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Görsel 6. Caner Kemahlıoğlu, Müsilaj, dijital illüstrasyon, Türkiye, 2021. 

Müsilaj (Görsel 6), bir kız çocuğu kollarında bir domuz tutarken tasvir edilmiştir. Çocuğun 

yüzündeki abartılı kahkaha ve çevresindeki karanlık sahne, ironik bir şekilde mutluluk ve 

çöküşün yan yana var olmasını vurgular. Çevreyi kaplayan yıkıntılar, endüstriyel atıklar ve 

anormal büyüklükteki yaratıklar, doğanın insan müdahalesine verdiği karşılığı simgeler. 

Arka plandaki dumanlar ve yıkılmış yapılar, insanın endüstriyel faaliyetlerinin ekolojik 

dengeyi nasıl altüst ettiğini gözler önüne serer. Uçan balık ve böcek gibi grotesk figürler, 

doğanın deformasyona uğrayarak distopik bir hale geldiğini ima eder. Zemin, parçalanmış 

kemikler ve ölü organizmalarla doludur, bu da yaşam döngüsünün sona ermesini metaforik 

olarak temsil eder. Eserin genel teması, çevresel sorunların insanlığın geleceğini nasıl 

etkileyebileceğine dair bir uyarı niteliği taşır. Çocuğun ve domuzun konumlanışı, 

masumiyetin ve yaşamın bile kirlilik ve çöküşün ortasında nasıl hayatta kalmaya çalıştığını 

gösterir. "Müsilaj", doğa ve insan arasındaki kırılgan ilişkiyi derin bir eleştirel bakış açısıyla 

anlatan güçlü bir çalışmadır. 
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2.5. Heykel 

The Ultimate Journey, kıyamet sonrası bir senaryonun mekânsal temsili olarak 

yorumlanabilir (Görsel 7). Karma malzeme kullanılarak inşa edilen yapı, çorak ve 

kentsel yoksunluk temasını vurgulayan detaylara sahiptir. Tüketim toplumunun atık 

malzemelerinin yeniden işlevlendirilmesiyle oluşturulan mimari, toplumsal çöküş 

sonrası bireylerin hayatta kalma çabasını ve çevresel uyum becerisini ele 

almaktadır. 

 

 
Görsel 7. Simon Laveuve, The Ultimate Journey, karma malzeme, 25 x 25 x 62 cm, 1/35 ölçek, 

Fransa, 2021. 

Eserin tasarımı, doğa ve insan yapımı unsurlar arasındaki keskin çatışmayı temsil 

ederken, kıyamet sonrası estetikle modern bir ekonomik ve kültürel eleştiriyi bir 

araya getirir. Ayrıca, kırılganlık ve yaratıcılık arasında bir denge sunarak kıyamet 

sonrası dünyaların estetik ve sosyal boyutlarına dikkat çeker. Gökyüzündeki sıcak 
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renk tonları ve arka plandaki çöl ortamı, bu temsili destekleyen bir atmosfer 

oluşturarak, eserin metaforik anlatısını güçlendirmektedir. 

 

 
Görsel 8. Daniele Del Nero, After Effects, karton ve doğal küf, mimari model, İtalya. 

After Effects (Görsel 8), karton model binaların üzerine doğal küf geliştirilerek 

oluşturulmuş bir sanat eseri olarak öne çıkar. Küfün zamanla binayı kaplaması, 

insan müdahalesinin olmadığı bir kıyamet sonrası dünyanın estetik bir temsili olarak 

yorumlanabilir. 

Eserde, terk edilmiş bir yapının çöküş ve yok oluş sürecini yansıtan metaforik bir 

anlatım mevcuttur. Doğanın insan yapımı alanları ele geçirme süreci, eserin temel 

mesajını oluştururken, zamanın geçişi ve insanlığın izlerinin silinmesi gibi temalar 

vurgulanır. Karanlık bir arka plan üzerine oturtulan eser, izleyiciye çürüme, değişim 

ve geçicilik kavramlarını düşündürmek üzere tasarlanmıştır. Bu eser, kıyamet 

sonrası senaryolarda doğa ve insan yapılarının karşıtlığını çarpıcı bir şekilde gözler 

önüne serer. 
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2.6. Tekstil 

Iris van Herpen'in Refinery Smoke (Temmuz 2008) koleksiyonu, kıyamet sonrası bir 

dünyanın estetik ve çevresel yorumunu yansıtır. Endüstriyel dumanın dinamik ve 

kaçınılmaz özelliklerini metaforik bir düzlemde ele alan Van Herpen, "giyilebilir" 

duman yaratma fikriyle bir metal örgü kumaş tasarlamıştır. Katı özelliklerine rağmen 

akışkanlık hissi veren bu kumaş, endüstriyel çöküşün ve çevresel felaketlerin görsel 

bir sembolü olarak öne çıkar. Kumaşın zamanla oksitlenerek gümüş griden 

kırmızımsı kahverengine dönüşmesi, hem kıyamet sonrası süreçte çevresel 

dönüşümü hem de malzemenin zamansal evrimini yansıtır (Görsel 9). 

Van Herpen’in koleksiyonları, yalnızca yeni teknolojilerle modanın sınırlarını 

zorlamakla kalmaz, aynı zamanda kıyamet sonrası senaryoların toplumsal ve 

çevresel etkilerine dikkat çeker. Örneğin, 3D baskılı termoplastik poliüretan (TPU 

92A-1), demir dolgulu reçine ve şeffaf fotopolimer gibi yenilikçi materyaller, modern 

dünyanın sürdürülemez yapısını vurgulayan bir estetik sunar. Van Herpen, 

teknolojiyi yalnızca yenilikçi bir araç olarak değil, kıyamet sonrası dünyanın kaotik 

ve çelişkili doğasını yansıtan bir ifade biçimi olarak kullanır. 

Özellikle Magnetic Motion (Eylül 2014) koleksiyonunda, CERN’deki dünyanın en 

büyük parçacık hızlandırıcısını ziyaretinden esinlenen Van Herpen, stereolitografi 

ve UV ışık teknikleriyle şeffaf reçineden "cam benzeri" bir elbise yaratmıştır. Bu tür 

çalışmalar, kıyamet sonrası bir dünyada bilimin ve teknolojinin hem kurtarıcı hem 

de yıkıcı doğasını temsil eder. Van Herpen’in koleksiyonları, kıyamet sonrası bir 

dünyanın hayatta kalma çabalarını, çevresel dönüşümünü ve toplumsal eleştirilerini 

yenilikçi bir estetikle birleştirerek güçlü bir kavramsal derinlik sunar. 
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Görsel 9. Iris van Herpen, Refinery Smoke Dress, metal örgü kumaş ve yenilikçi tekstil 

materyalleri, sergi: Iris van Herpen: Transforming Style, High Museum of Art, Atlanta, 2008. 

 
Görsel 10. Tanya Aguiñiga, Craft & Care, tekstil ve karışık malzeme, el yapımı dokuma tekniği, 

Amerika Birleşik Devletleri, 2018.  

 

Tanya Aguiñiga, dokuma ve tekstil sanatını kullanarak hem kişisel hem de toplumsal 

yaraları ve şifa süreçlerini sanat yoluyla ifade eder(Görsel 10). Eserde kullanılan 

yumuşak ve sarkık ipler, doğal malzemelerin zamana karşı savunmasızlığını ve aynı 

zamanda yeniden yapılanma sürecini simgeler. Yere kadar uzanan ve adeta 

eriyormuş gibi görünen dokuma formlar, kıyamet sonrası bir dünyada doğanın ya 

da insanlığın çöküşünü hatırlatabilir. Ancak bu aynı zamanda yeniden doğuş ve 

toparlanmanın da bir sembolüdür. Eserin elle yapılmış doğası, zanaat ve bakımın 

şifa bulma süreçlerindeki yerini vurgular. Sergi, sanatçının Amerikan ve Meksika 
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sınırında büyüyen bir birey olarak yaşadığı kültürel deneyimlere dayalı olarak 

toplumsal yaraları iyileştirmeyi ve toplulukları güçlendirmeyi amaçlayan bir çağrı 

niteliğindedir. Aguiñiga'nın çalışmaları, bu bağlamda hem bir direniş hem de bir 

onarım eylemi olarak okunabilir. Kıyamet sonrası bir dünyada bile zanaat, 

dayanışma ve iyileşme gücüyle toplulukların ve bireylerin hayatta kalma 

mücadelesine dair güçlü bir anlatı sunar.  
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3. BÖLÜM: SERAMİK SANATINDA DİSTOPYAYA DAYALI KIYAMET 
SONRASI SENARYO TEMALI ÖRNEKLER 

Bu sanat çalışması raporunda, distopyaya dayalı kıyamet sonrası senaryo 

kavramlarının seramik sanatında nasıl temsil edildiği, seramik sanatçılarının bu 

kavramları kullanarak hangi sorunlara ışık tuttuğu ve seramik formların bu 

kavramlarla nasıl bir bağlantı kurduğu üzerinde durulmuştur. Ayrıca, seramik 

sanatının bu kavramlarla nasıl bir etkileşim içinde olduğu ve bu etkileşimin seramik 

sanatının gelişimine ve anlamına nasıl katkı sağladığı da incelenmiştir. 
Hollandalı seramik sanatçısı Bouke de Vries, distopyayla ilgili estetik ve kültürel 

sorunlara dikkat çeken eserler üretmiştir. De Vries, kırık veya hasarlı seramik 

parçalarını yeniden bir araya getirerek, distopyanın temel özelliklerinden biri olan 

yıkım ve değişim süreçlerini yansıtmıştır. De Vries, bu parçaları yaratıcı ve çarpıcı 

bir görselde kullanarak, distopyayı hem eleştirel hem de yaratıcı bir şekilde ifade 

etmiştir. De Vries, aynı zamanda kırık veya hasarlı seramik parçalarını, distopyanın 

estetik ve kültürel boyutlarına gönderme yapan nesnelerle de birleştirmiştir. De 

Vries, bu nesnelerle, distopyanın insanların güzellik anlayışını ve kültürel mirasını 

nasıl etkilediğini vurgulamıştır (Görsel 11). 

 
Görsel 11. Bouke de Vries, War and Pieces, porselen, karma seramik yerleştirme, Birleşik Krallık, 

2012. 

De Vries'in War and Pieces (2012) adlı eseri, distopyanın estetik ve kültürel 

eleştirisini yapan bir örnektir. Bu eserlerde De Vries, kırık veya hasarlı seramik 

parçalarından oluşan büyük bir heykel yapmıştır. Heykelin şekli, 18. yüzyılda 
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Avrupa'da popüler olan savaş sahnelerini tasvir eden seramik süslemeleri 

andırmaktadır. Heykelin üzerinde ise, modern savaşların simgeleri olan askerler, 

silahlar, tanklar, uçaklar gibi nesneler bulunmaktadır. Eserde, savaşın neden olduğu 

yıkımın ve kültürün kaybının bir distopya görüntüsü verilmektedir. 
İngiliz seramik sanatçısı Barnaby Barford, kıyamet sonrası senaryoların ekonomik 

ve estetik sorunlarına dikkat çeken eserler üretmiştir. Seramik formlarını kırık veya 

hasarlı tüketim mallarıyla birleştirerek veya dönüştürerek yeni bir estetik yaratan 

Barford, yaklaşımıyla kaynakların tükenmesi ve değerlerin dönüşümü gibi kıyamet 

sonrası senaryoların temel unsurlarını ortaya koymuştur. Bununla birlikte, bu 

unsurları tüketim mallarıyla harmanlayarak ekonomik ve estetik eleştiriler yapmış ve 

kıyamet sonrası senaryoların bu yönlerini ön plana çıkarmıştır (Görsel 12). 

 
Görsel 12. Barnaby Barford, The Tower of Babel, yaklaşık 6 metre yüksekliğinde, porselen ve 

seramik, Birleşik Krallık, 2015. 
 

The Tower of Babel (Görsel 12-Sol), Londra’daki Victoria ve Albert Müzesi için 

Barnaby Barford tarafından oluşturulan altı metre yüksekliğinde bir heykeldir 

(Barford, 2015). Eser, 3000 adet benzersiz, her biri sanatçının fotoğrafladığı gerçek 

bir Londra dükkanını temsil eden minyatür kemik çini binalardan oluşmaktadır. Kule, 

alışverişin büyük Britanya’daki en önemli boş zaman etkinliği olduğunu simgelerken, 

Barford’un alışveriş yoluyla tatmin bulma çabalarımızı, kutsal kitaplardaki Babil 

Kulesi’nin cennete ulaşma çabasıyla eşleştirmesi dikkat çekicidir. Sağ taraftaki 
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görselde “The Tower of Babel” detaylı bir şekilde görülmektedir. 

Ekonomik ve estetik açıdan eleştiri yapan Barford'un The Tower of Babel adlı eseri, 

Londra’daki farklı mağazaların fotoğraflarını basılı seramik parçalarından oluşan 

dev bir kuledir. Kule, İncil'deki Babil Kulesi'ni andırmaktadır. Kulede, en altta ucuz 

ve sıradan mağazalar, en üstte ise pahalı ve lüks mağazalar yer almaktadır. Kulede, 

tüketim toplumunun neden olduğu eşitsizlik, yozlaşma, rekabet ve çöküş gibi 

sorunlar gözler önüne serilmektedir.  
Avustralyalı seramik sanatçısı Jenny Orchard, ekolojik ve biyolojik sorunlara dikkat 

çeken eserlerinde seramik formlarını hayali veya gerçek olmayan canlılarla 

doldurarak yeni bir yaşam kurmuştur (Görsel 13). Orchard, bu formları canlılarla 

doldurarak, kıyamet sonrası senaryoların temel özelliklerinden biri olan yeni bir 

evrim süreci sunmuştur.  

 
Görsel 13. Jenny Orchard, Grafton, seramik ve karma malzeme, el yapımı ve boyama tekniği, 

Avustralya, 2008. 

Orchard'ın koleksiyondaki eserlerinde, Orchard, genetik olarak değiştirilmiş veya 

radyasyona maruz kalmış hayvan ve bitkilerden oluşan bir seramik bahçe yapmıştır. 

Bahçede, tuhaf ve çarpıcı görünümlü canlılar yer almaktadır. Bahçede, doğanın ve 

yaşamın bir felaket sonucunda nasıl değiştiği ve bozulduğu gösterilmektedir. 

Bahçede, aynı zamanda doğanın ve yaşamın yeni bir uyum sağlama ve direnme 

gücü de vurgulanmaktadır (Görsel 13). 

Kanadalı seramik sanatçısı Shary Boyle, toplumsal ve kültürel sorunlara 
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odaklanarak, seramik formlarını karakterlerle zenginleştirmiş ve kıyamet sonrası 

senaryoların temel unsurlarından biri olan yeni kimliklerin oluşum sürecini 

yansıtmıştır. Boyle, bu süreçte formlarına çeşitli yükleyerek, kıyamet sonrası 

senaryoların sosyal ve kültürel boyutlarını ön plana çıkarmıştır (Görsel 14). 

 
Görsel 14. Shary Boyle, Flesh and Blood, seramik, tekstil ve karma malzeme, el yapımı ve 

yerleştirme tekniği, Kanada, 2011. 

 

Flesh and Blood, kıyamet sonrası senaryoların toplumsal ve kültürel eleştirisini 

yansıtan bir örnektir. Bu eserde Boyle, insan ile hayvanın bir karışımı olan bir 

seramik heykel tasarlamıştır. Kadın bedenine sahip, ancak başında boynuzlu bir 

maske taşıyan bir figür yer alır. Çalışma, felaket sonrası insan kimliğinin ve cinsiyetin 

nasıl dönüşüm geçirdiğini ve belirsizlik kazandığını ortaya koyarken, aynı zamanda 

bu kavramların yeniden anlam kazanma ve ifade edilme gücünü de vurgular (Görsel 

15). 

Amerikalı seramik sanatçısı Virgil Ortiz, eserlerinde kendi kültürü olan Pueblo 

halkının geleneksel motiflerini modern seramik formlarla harmanlayarak özgün bir 

sanat anlayışı geliştirmiştir. Ortiz, bu geleneksel motifleri kullanarak kıyamet sonrası 

senaryolar bağlamında yeni kimliklerin oluşum sürecini keşfetmektedir. Eserleri, 

kültürel ve tarihsel anlamları derinlemesine işlerken, kıyamet sonrası senaryoların 

bu boyutlarını da gözler önüne sermektedir. Ortiz, bu yaklaşımıyla kültürel mirasını 

korurken geleceğe dair yeni anlatılar tasarlamış ve böylece kıyamet sonrası 

dünyaların estetik ve sosyal dinamiklerine özgün bir perspektif kazandırmıştır. Virgil 

Ortiz'in 2015 yılında yarattığı Revolt 1680/2180: Revolution Resurrection serisi, bu 
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tür senaryoların kültürel ve tarihsel eleştirisini sunan çarpıcı bir örnektir (Görsel 15). 

Bu eserinde Ortiz, Pueblo halkının İspanyol sömürgecilere karşı 1680 yılında 

başlattığı isyanı, 2180 yılına taşıyarak gelecekte yeniden canlandırılmasını tasvir 

eder. Seramik heykelde, geleneksel Pueblo kıyafetleriyle giyinmiş ancak modern 

silahlarla donanmış karakterler yer alır. Ortiz, bu yaklaşımıyla Pueblo halkının 

kimliğini ve tarihsel direnişini kıyamet sonrası bir bağlamda işler. Eser, geçmişi 

gelecekle buluşturarak mirasın korunması ve direnişin devamlılığı temalarını ele 

alır; böylece bu tür dünyaların kültürel ve tarihsel yönlerine zenginlik katar. 

 
Görsel 15. Ortiz, Welcome to the Revolution, seramik ve el yapımı boyama tekniği, Amerika 

Birleşik Devletleri, 2015. 

 

Amerikalı seramik sanatçısı Walter McConnell, kıyamet sonrası senaryoların 

ekonomik ve estetik sorunlarını ele alan çalışmalar yapmıştır (Görsel 16). Sanatçı, 

seramik formlarını tüketim toplumunun atıklarıyla birleştirerek dönüştürmüş ve 

özgün bir estetik oluşturmuştur. Bu yaklaşımıyla, kaynakların tükenmesi ve 

değerlerin dönüşümü gibi bu tür senaryoların temel unsurlarını vurgulamıştır. 

Ayrıca, atıkları kullanarak hem ekonomik hem de sanatsal eleştirilerde bulunmuş ve 

bu senaryoların ilgili boyutlarına dikkat çekmiştir. 

McConnell'ın “Itinerant Edens: A Measure of Disorder” (2017) adlı eseri, bu 

yaklaşımının somut bir örneğidir. Bu eserde sanatçı, çeşitli seramik parçalarını 

plastik torbalarla kaplayarak büyük bir heykel oluşturmuştur. Heykel, doğal ya da 

yapay olmayan bir canlıyı andıran şekliyle dikkat çeker. Bu eserinde McConnell, 
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tüketim toplumunun neden olduğu atık sorununu ve estetik değerlerin bozulmasını 

kıyamet sonrası bir senaryo aracılığıyla ifade etmektedir. Plastik torbalar ve seramik 

parçalarının birleşimi, kaynakların tükenmesi ve değerlerin değişimi süreçlerini 

yansıtarak izleyiciyi bu konular üzerinde düşünmeye sevk eder. Böylece McConnell, 

kıyamet sonrası senaryoların ekonomik ve estetik boyutlarına derinlik kazandırır ve 

izleyiciye eleştirel bir perspektif sunar. 

 
Görsel 16. McConnell, Itinerant Edens: A Measure of Disorder, seramik, ışık ve polyester kumaş, 

yerleştirme tekniği, Amerika Birleşik Devletleri, 2017. 

 

Kim Simonsson'un "Moss People" (2016) adlı eseri, mikrofiber kaplama tekniğiyle 

oluşturulmuş seramik heykellerden oluşan bir seridir. Bu eserlerde, çocuk ve genç 

figürler tamamen yeşil bir yosun tabakasıyla kaplanmış gibi görünür. Heykeller, 

detaylı ve gerçekçi bir şekilde işlenmiş olup, figürlerin duruşları ve ifadeleri çeşitli 

duygusal haller yansıtır. "Moss People" serisinde Simonsson, doğa ve insan 

arasındaki ilişkiyi keşfederken, figürleri mistik ve masalsı bir atmosfer içinde sunar. 

Yosunla kaplı bu karakterler, sanki ormandan çıkıp gelmiş veya doğanın bir parçası 

haline gelmiş izlenimi verir. 
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Görsel 17. Kim Simonsson, Moss People, seramik ve karışık malzeme, heykel ve yerleştirme 

tekniği, Finlandiya, 2016. 

 

Finlandiyalı-İsveçli ödüllü sanatçı Kim Simonsson, çalışmalarında temel malzeme 

olarak seramiği kullanmaktadır (Görsel 17). Malzemenin sunduğu olanaklardan 

etkilenerek, özellikle icat ettiği naylon fiber kullanımı gibi yenilikçi tekniklerle 

heykellerin yüzeylerinde farklı deneyimler ortaya koymaktadır. Simonsson’un en 

son seramik serisi olan Yosun İnsanlar, toplumun belli bir ölçüde parçalandığı bir 

dönemi tasvir etmektedir. Bu seride yer alan heykeller, toplumlarından bağımsız bir 

şekilde dünyayla başa çıkmaya çalışan ancak genellikle bu çabanın ağırlığını fazla 

hisseden bireyleri temsil etmektedir. Sanatçı, eserlerini yaratırken tarafsız belgeci 

yaklaşımla, gözlemlediği şeyleri aktaran bir anlatı dili benimsemektedir.  

Yosun İnsanlar ismini, çocukların doğayla kurdukları ilişki ve etkileşimlerden 

almaktadır. Serideki yosun yeşili tonlarındaki figürler, çevrelerine merakla dahil olan 

ve etrafıyla uyum içinde bir ilişki geliştiren karakterleri betimlemektedir. 

Simonsson’un bu seramik eserleri, hayal gücünün genişlemesiyle dönüşen, gelişen 

ve çeşitlenen büyülü bir dünya sunmaktadır. Bu eserler, bulundukları mekanlara 

bağlı olarak farklı kombinasyonlarla bir araya getirilebilmiştir. 

Sanatçının gerçek boyutlarda hayvan ve çocuk heykelleri, düzenlenen bireysel ya 

da karma sergilerde yer almakta ve Victoria and Albert Museum, Arario Museum, 

Pizzuti Collection ve Kiasma Museum of Contemporary Art gibi prestijli kurumsal ve 

özel koleksiyonlarda sergilenmektedir. Helsinki’de bulunan Galerie Forsblom ve 

New York’taki Jason Jacques Gallery tarafından temsil edilen Simonsson, yaşamını 
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ve sanat çalışmalarını Fiskars, Finlandiya’da sürdürmektedir. 

Veikko Halmeoja, Yosun İnsanlar serisi üzerine yaptığı bir değerlendirmede, bu 

eserlerin hikayelerinin gizemini koruduğunu ifade etmektedir. Halmeoja’ya göre, bu 

toplumların nasıl ortaya çıktığını ya da çocukların kendi normlarını ve sosyal 

hiyerarşilerini nasıl oluşturduğunu anlamak neredeyse imkansızdır. Bu çocuk 

figürlerinin davranışlarının, onları etkileyen yetişkin hayvanlardan mı kaynaklandığı, 

yoksa tamamen kendi başlarına, dışardan bir destek almaksızın mı şekillendiği 

bilinmemektedir. Aynı şekilde, bu toplulukların neden dağıldığı ve üyelerinin neden 

birer birer grubu terk ederek kendi yollarına gittikleri soruları da yanıtlanamamış 

gizemler arasında yer almaktadır (Bulut, 2019). 

Eserler, izolasyon, yabancılaşma ve yeniden doğuş gibi temaları işlerken, aynı 

zamanda yeni bir kimlik arayışını da temsil eder. Mikrofiber malzemenin kullanımı, 

heykellere yumuşak bir doku ve canlı bir renk katarken, izleyicide hem tanıdık hem 

de tuhaf bir his uyandırır (Görsel 17). Bu heykeller, kıyamet sonrası bir dünyada 

doğa ile bütünleşen veya doğa tarafından geri alınan insan figürlerini betimleyerek, 

toplumsal ve psikolojik derinlikler sunar. Simonsson'un "Moss People" eseri, 

izleyiciyi hem görsel olarak etkiler hem de düşünsel bir yolculuğa davet eder. 

 
Görsel 18. Ronit Baranga, Disturbing Ceramics, seramik ve karışık malzeme, heykel tekniği, İsrail, 

2018. 

"Mindscapes" serisinde Tsang, figüratif heykellerini akışkan ve dönüşen formlarla 

bütünleştirir. Yüzler ve bedenler sanki eriyor, akıyor veya başka bir forma 

dönüşüyormuş gibi tasvir edilir. Bu görsel anlatım, kıyamet sonrası bir dünyada 
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insanların yaşadığı psikolojik travmaları, kimlik kaybını ve içsel parçalanmayı 

sembolize edebilir. Distopik bir ortamda, bireylerin zihinleri ve duyguları yoğun baskı 

altında değişime uğrar; Tsang'ın eserleri bu dönüşümü ve içsel çatışmayı 

görselleştirir (Görsel 18). 

Eserlerdeki sıvı hareketleri ve dönüşümler, insanlığın belirsiz bir geleceğe doğru 

sürüklendiği ve eski düzenin yıkıldığı bir kıyamet sonrası senaryoyu çağrıştırır. 

Heykeller, bireylerin bu yeni dünyada hayatta kalma çabalarını ve içsel dünyalarının 

yeniden şekillenmesini temsil eder. Ayrıca, insan psikolojisinin kırılganlığı ve 

dirençliliği, distopik koşullar altında bireylerin nasıl tepki verdiğini ve adapte 

olduğunu yansıtır. 

 
Görsel 19. Stephanie Kilgast, Unnatural Growth, seramik ve karışık malzeme, heykel ve el yapımı 

detay çalışmaları, Fransa, 2019. 

 

Stephanie Kilgast'ın 2019 tarihli "Unnatural Growth" adlı eseri, doğa ile insan yapımı 

nesneler arasındaki ilişkiyi keşfeden etkileyici bir heykel serisidir. Fransız sanatçı 

Kilgast, günlük yaşamda kullanılan ve genellikle atık haline gelen objelerin üzerine 

detaylı minyatür bitki ve mantar formları ekleyerek benzersiz kompozisyonlar 

oluşturur. Plastik şişeler, teneke kutular, elektronik atıklar gibi tüketim toplumunun 

artıkları, canlı renklerde ve ayrıntılı şekilde modellediği polimer kil bitki ve mantar 
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figürleriyle adeta yeni bir yaşam formuna dönüşür. Atık nesnelerin üzerinden fışkıran 

bu minyatür doğa formları, insanlığın neden olduğu çevresel yıkımın ardından 

doğanın kendi kendini onarma gücünü simgeler (Görsel 19). 

"Unnatural Growth" serisi, kıyamet sonrası ve distopik temalarla yakından ilişkilidir. 

Kilgast, tüketim toplumunun atıklarıyla doğayı bir araya getirerek, insan etkisiyle 

tahrip olmuş bir dünyada doğanın nasıl yeniden hayat bulabileceğini gösterir. Bu 

yaklaşım, kıyamet sonrası bir senaryoda doğanın insan müdahalesinden arınarak 

tekrar hakimiyet kurmasını ve yeni bir denge oluşturmasını temsil eder. Eserler, 

distopik bir gelecekte çevresel tahribatın boyutlarını ve insan tüketiminin 

sürdürülemezliğini eleştirirken, aynı zamanda doğanın dirençliliğine ve yenilenme 

kapasitesine dair bir umut mesajı verir. Kilgast'ın eserleri, izleyiciyi çevre sorunları, 

sürdürülebilirlik ve insan-doğa ilişkisi üzerine düşünmeye davet eder. Böylece 

"Unnatural Growth" serisi, kıyamet sonrası ve distopik temaları estetik bir çerçevede 

işleyerek, modern toplumun çevreye verdiği zararların gelecekte nasıl sonuçlar 

doğurabileceğine dair farkındalık yaratır. Stephanie Kilgast'ın bu eserleri, izleyicide 

hem görsel bir hayranlık uyandırır hem de derin bir düşünsel süreç başlatır. 

 
Görsel 20. Ronit Baranga, Disturbing Ceramics, seramik ve karışık malzeme, el yapımı ve heykel 

detayları, İsrail, 2018. 

 

Ronit Baranga, İsrailli bir seramik sanatçısı olarak, 2018 yılında ürettiği eserlerinde 

insan ve nesne arasındaki sınırları zorlayan çarpıcı ve rahatsız edici heykeller 

yaratmıştır (Görsel 20). Baranga, günlük kullanım objeleri olan fincan, tabak ve çay 
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takımlarını gerçekçi insan elleri ve ağızlarıyla birleştirerek sıra dışı kompozisyonlar 

oluşturur. Bu eserlerinde, cansız seramik formlara canlılık kazandırarak, izleyicinin 

algısını ve duygusal tepkilerini derinlemesine etkiler. İnsan uzuvlarının sıradan 

objelerle kaynaşması hem fiziksel hem de psikolojik anlamda bir yabancılaşma ve 

rahatsızlık hissi uyandırır. 

Eserlerinde görülen insan ve nesne bütünleşmesi, modern toplumda bireylerin 

nesnelerle olan ilişkilerinin derinleştiği ve insanlığın mekanikleştiği bir geleceği 

simgeler. Bu birleşim, insan kimliğinin ve duygularının nesnellik içinde eridiği, 

duygusal bağların zayıfladığı bir dünyayı yansıtır. Sanatçı, eserleri aracılığıyla 

tüketim kültürünün insan üzerindeki etkilerini, duygusal izolasyonu ve bireyin öznel 

deneyiminin kaybını eleştirir. Bu şekilde, Ronit Baranga'nın "Disturbing Ceramics" 

olarak anılan 2018 tarihli eserleri, izleyiciyi hem görsel hem de düşünsel olarak 

sarsarak, modern dünyanın toplumsal ve psikolojik sorunlarına dikkat çeker. 

Sanatçı, alışılmışın dışına çıkan bu heykellerle, insan doğasının ve duygularının 

mekanikleşen bir toplumda nasıl dönüşebileceğini gözler önüne serer. Böylece, 

eserleri üzerinden kıyamet sonrası ve distopik senaryoların insan psikolojisi ve 

toplumsal yapı üzerindeki etkilerini sorgulamaya davet eder. 

Kıyamet sonrası temalar, sanat dünyasında insanlık, doğa ve teknolojinin çöküşüyle 

ilgili güçlü bir sorgulama alanı açar. Bu tür eserler, yalnızca fiziksel yıkımı değil, aynı 

zamanda insanın kendisiyle ve çevresiyle olan ilişkilerinin bozulmasını da irdeleyen 

metaforik anlatılar sunar. Sanatçılar, kıyamet sonrası dünyaların kaotik ve yıkıcı 

doğasını resmederken, çoğu zaman insanoğlunun doğa karşısındaki kırılganlığını, 

teknolojinin kontrolsüz gelişimini ve toplumsal yapıların çözülüşünü gözler önüne 

sererler. Anselm Kiefer’den Nicolas Moulin’e kadar birçok sanatçı, farklı medya ve 

tekniklerle bu temaya odaklanarak, izleyiciyi insanlığın geleceği hakkında 

düşünmeye teşvik eder. Kıyamet sonrası sanat, yalnızca distopik bir dünya resmi 

çizmekle kalmaz; aynı zamanda felaket sonrası yeniden doğuş, belirsizlik ve direniş 

temalarını da içeren çok katmanlı bir anlatı sunar. 

Anselm Kiefer’in "The Breaking of the Vessels" (1989) adlı eseri, (Görsel 21) hem 

sanatsal hem de felsefi bir derinlik taşır. Eser, Yahudi mistisizmine dayanan 

“kapların kırılması” metaforunu kullanarak evrenin yaratılışı sırasında meydana 

gelen kaosun, insanlık tarihindeki büyük felaketlerle nasıl paralellik taşıdığını anlatır. 

Kiefer, kurşun, kül, toprak gibi ağır ve sembolik malzemeler kullanarak savaş, 

soykırım ve toplumsal çöküş temalarını işler. Eserin merkezinde yer alan 
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parçalanmış kaplar, insan toplumlarının da kırılgan olduğunu ve büyük trajedilerin 

ardından dağıldığını simgeler. Aynı zamanda, yeniden doğuş ve iyileşme umudu 

taşıyan eser, insanlığın geçmiş hatalarından ders alarak geleceği nasıl 

şekillendirebileceğine dair derin bir düşünceyi harekete geçirir. Kiefer’in sanatı, 

kıyamet sonrası dünyaların fiziksel değil, daha çok zihinsel ve ruhsal yönlerini ele 

alır, bu da onun eserlerine evrensel bir anlam kazandırır. 

Dustin Yellin’in "Psychogeographies" (2015) serisi, distopik ve kıyamet sonrası 

dünyaların soyut portrelerini sunar. Yellin, cam levhaların arasında insan figürlerine 

benzeyen şekiller yaratarak insan bedeninin toplumsal, çevresel ve biyolojik güçler 

tarafından nasıl dönüştüğünü gösterir. Bu figürler, yıkımın ardından insanın varoluş 

mücadelesini simgeler. Yellin’in çalışmalarında, insan bedeni hem fiziksel hem de 

metaforik olarak parçalanmış, yeniden şekillenmiş ve çevresine uyum sağlamak 

zorunda bırakılmıştır. "Psychogeographies", insanlığın kıyamet sonrası bir dünyada 

nasıl hayatta kalabileceğine dair bir yorum sunarken, aynı zamanda insanın hem 

bireysel hem de kolektif olarak bu distopik ortamda nasıl var olmaya çalışacağını 

sorgular. Yellin, eserleriyle izleyiciye insan varoluşunun ne kadar kırılgan ve aynı 

zamanda esnek olduğunu düşündürür. Glenn Brown’un "The Tragic Conversion of 

Salvador Dalí" (1998) adlı eseri, Salvador Dalí’nin sürrealizmini kıyamet sonrası bir 

vizyonla buluşturur. Brown, Dalí’nin meşhur imgelerini çarpıtarak, sürrealist öğeleri 

bir yok oluş anlatısına dönüştürür. Dalí’nin parlak ve canlı imgeleri, Brown’un 

yorumunda çöküş ve çözülme sürecine girer. Bu çalışma, bir yandan Dalí’nin 

sanatsal mirasına saygı duruşunda bulunurken, diğer yandan bu imgelerin bir 

kıyamet sonrası dünyada nasıl şekil değiştirdiğini ve anlamlarının nasıl evrildiğini 

gösterir. Brown, bu eseriyle hem sanat tarihine hem de kıyamet sonrası anlatılara 

yeni bir bakış açısı getirir. İnsanlığın sanatsal mirasının bile böyle bir dünyada 

parçalanıp yeniden yorumlanabileceğini ima eden eser, sanatın kendisinin bile bir 

yok oluş ve yeniden doğuş sürecine tabi olduğunu ortaya koyar. 

Bu sanatçılar, kıyamet sonrası dünyaların sadece fiziksel değil, aynı zamanda 

toplumsal ve kültürel anlamda nasıl dönüşeceğine dair derin düşünceler sunar. 

Anselm Kiefer, Dustin Yellin ve Glenn Brown’un eserleri, insanlık tarihinin karanlık 

dönemleriyle yüzleşmeyi ve bu yıkımın ardından insan ruhunun nasıl yeniden inşa 

edileceğini gözler önüne serer. Yıkım, yeniden doğuş ve belirsizlik temaları, bu 

sanatçıların kıyamet sonrası anlatılarına kattıkları zenginlikleri oluşturmaktadır 

(Görsel 21). 
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Görsel 21. Dustin Yellin, Psychogeographies, cam ve karışık malzeme, katmanlı heykel tekniği, 
Amerika Birleşik Devletleri, 2015. Anselm Kiefer, The Breaking of the Vessels, kurşun, cam ve 
karma malzeme, yerleştirme tekniği, Almanya, 1989. Glenn Brown, The Tragic Conversion of 

Salvador Dalí, yağlı boya, tuval üzerine detaylı gerçekçilik, Birleşik Krallık, 1998. 

Anselm Kiefer, Dustin Yellin ve Glenn Brown'un kıyamet sonrası temalarını ele alan 

eserleri, insanlığın çöküşü ile doğanın üstünlüğü arasındaki ilişkiye farklı 

perspektiflerden yaklaşarak güçlü bir anlatı sunmaktadır. Anselm Kiefer'in "The 

Breaking of the Vessels" (1989) adlı eseri, evrenin parçalanışını ve insanlık 

tarihindeki yıkımları sembolize etmekte; mitolojik ve tarihsel referanslarla kolektif 

hafızaya işaret etmektedir. Dustin Yellin'in "Psychogeographies" (2015) serisi, cam 

levhalar arasında yer alan katmanlı insan figürleriyle bireylerin kıyamet sonrası bir 

dünyada çevreleriyle olan değişen ilişkilerini soyut bir biçimde yansıtmaktadır. Bu 

eser, bireysel ve toplumsal kimliğin parçalanma sürecine dikkat çeker. Glenn 

Brown'un "The Tragic Conversion of Salvador Dalí" (1998) adlı eseri ise Dalí’nin 

sürrealist vizyonunu kıyamet sonrası bir çöküş temasıyla birleştirerek, kültürel 

mirasın bile böyle bir dünyada nasıl bozulabileceğini etkileyici bir şekilde 

betimlemektedir. Üç eser de insanlığın yok oluşunu ve doğanın nihai zaferini farklı 

estetik ve anlatısal yaklaşımlarla ele alarak derin bir eleştirel perspektif sunmaktadır. 
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Görsel 22. Phoebe Cummings, Triumph of the Immaterial, seramik ve kil, elle şekillendirme ve 

yerleştirme tekniği, Birleşik Krallık, 2015. 

 

Phoebe Cummings'in eserleri, kıyamet sonrası bir dünyada doğanın yeniden 

dirilişini ve zamanın insan yapısına karşı üstünlük kazanışını simgeleyen seramik 

formlar sunmaktadır (Görsel 22). Çalışmalarında detaylı ve organik dokularla 

işlenmiş bitki, çiçek ve doğa unsurları yer almakta, bu unsurlar medeniyetin 

çöküşünden sonra doğanın yeniden hâkimiyet kurduğu bir dünya tasvirini ortaya 

koymaktadır. Seramik formlar, kıyamet sonrası bir senaryoda insan eliyle yaratılan 

yapıların yok olmasına karşın, doğanın kendi döngüsü içinde nasıl yeniden varlık 

bulduğunu vurgulamaktadır. Kilin geçici ve bozulabilir yapısı, doğanın yenilenme 

döngüsünü, yaşamın kırılganlığını ve zamanın akışını güçlü bir şekilde sembolize 

etmektedir.   

Cummings'in eserlerinde toprak yığınları, sarmaşık benzeri formlar ve adeta yanmış 

ya da terk edilmiş doğa unsurları ön plana çıkar. Bu imgeler, kıyamet sonrası 

dünyada insanlığın bıraktığı boşluklarda doğanın yavaşça şekillenerek yeniden 

hayat bulduğunu ve bu boşlukları doldurduğunu göstermektedir. Palmiye benzeri 

bitkiler, toprak ve dağlar, medeniyetin kalıntılarının üzerinde yeniden filizlenen 

doğayı temsil ederken, yıkım ve yeniden doğuş arasındaki hassas dengeyi de gözler 

önüne sermektedir.   

 

Cummings'in eserleri, doğanın medeniyetin kalıntılarından nasıl yeniden hayat 
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bulabileceğini ve yaşamın, en zorlu koşullarda dahi nasıl devam edebileceğini derin 

bir şekilde işlemiştir. Bu çalışmalar, kıyamet sonrası senaryoların karamsar 

doğasına rağmen, doğanın dayanıklılığına ve yenilenme gücüne dair güçlü bir umut 

barındırmaktadır. Doğanın karmaşıklığı ve dirençliliği, Cummings'in detaylı ve 

düşünülmüş seramik formlarıyla izleyiciye aktarılmakta, eserler kıyamet sonrası bir 

dünyaya dair estetik ve anlam açısından zengin bir yorum sunmaktadır.

 
Görsel 23. Aneta Regel, Volatile Nature, seramik, doğal taş ve karışık malzeme, el yapımı ve 

pişirim tekniği, Birleşik Krallık, 2018. 

Regel’in eserleri genellikle doğanın yıkıcı gücünü ve yeniden doğuşunu sembolize 

eden formlarla dikkat çeker (Görsel 23). Bu eserlerde de parçalanmış, aşınmış ve 

yanmış gibi görünen yüzeyler kullanarak, doğanın çalkantılı süreçlerini ve 

medeniyetin kalıntılarına karşı verdiği mücadeleyi anlatır. İlk parça, gri, turkuaz ve 

beyaz tonlarla işlenmiş, çatlaklarla kaplı bir formdan oluşur. Yüzeyi, bir kıyamet 

sonrası dünyada yıkılmış ve zamanla doğanın etkisine maruz kalmış bir yapıyı 

çağrıştırıyor. Bu aşınma ve çöküş hali, doğal unsurların insan yapıları üzerinde 

kurduğu egemenliği temsil ediyor olabilir. Ortadaki ve sağdaki parçalarda ise parlak 

sarı ve kırmızı tonlar öne çıkarır. Bu renkler, felaket sonrası bir dünyada doğanın 

canlılığını geri kazandığı veya insan müdahalesinin bıraktığı izleri gösterebilir. 

Çatlamış yüzeyler ve düzensiz dokular, hem bir yıkımın izlerini hem de yeniden 

oluşum sürecini yansıtarak, medeniyetin çöküşünden sonra bile doğanın kendini 

yenileme gücüne vurgu yapar. Regel’in bu çalışmaları, kıyamet sonrası dünyalarda 

doğanın yeniden şekillenmesini ve insan yapılarının kalıntılarıyla iç içe geçen 

organik formların yükselişini anlatır. Bu eserler, doğanın yıkım ve yaratım 
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döngüsünü betimleyerek kıyamet sonrası dünyaların estetik bir yorumunu sunar. 

Kris Kuksi’nin Auto-Cephalic Supplicating Vehicle adlı bu eseri, kıyamet sonrası 

dünyaları ve insanın teknolojik bağımlılığına dair bir eleştiri niteliği taşır. Karma 

malzeme kullanılarak oluşturulan eser, detaylı ve karmaşık yapısıyla dikkat çeker. 

Çalışma, organik ve mekanik formların bir arada yer aldığı bir araç görünümünde 

olup, insanlık, teknoloji ve doğa arasındaki gerilimli ilişkiyi vurgular. Eserde, bebek 

kafasını andıran devasa bir form ve bu forma bağlı detaylı mekanik yapılar bulunur. 

Bu dev baş, insanlığın masumiyetini ve aynı zamanda modern teknolojinin yarattığı 

yabancılaşmayı sembolize eder. Çevresindeki karmaşık detaylar, bir yandan bir 

kıyamet sonrası dünyaya ait kaotik bir ortamı, diğer yandan da teknolojik ve sanatsal 

estetiğin birleşimini temsil eder 

 

 
Görsel 24. Kris Kuksi, Auto-Cephalic Supplicating Vehicle, karma malzeme (mixed media 

assemblage), 13.5" x 25.5" x 37.5", 2009. 

Eserin adı olan Auto-Cephalic Supplicating Vehicle (Oto-Kefalik Yalvaran Araç), 

bireyin kendine yeterliliği ile dış yardım arayışı arasında bir paradoksu işaret eder. 

Bu yapı, insanlığın kendi yarattığı teknolojik güçlere boyun eğişini ve aynı zamanda 

bu güçlerden kurtulma çabasını sembolize eder. Toplum, ekonomi ve çevre 

konularında derin eleştiriler barındıran bu çalışma, insanın yaratıcı ve yıkıcı gücünü 

aynı potada eriterek izleyiciyi düşünmeye davet eder (Görsel 24). 
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4. BÖLÜM: TASARIM SÜRECİ ve KİŞİSEL YORUMLAMALAR 

4.1. Kalıplama Süreci 

Başlangıçta belirlenen tasarım, 50x50 cm boyutlarında bir küp formu oluşturmayı ve 

bu küpün içini organik ve inorganik maddeler doldurarak döküm çamuru ile 

şekillendirme sürecini içermekteydi. Tasarımın kalıplama aşamasına geçildiğinde, 

bu küpü oluşturmak için 60x60 cm boyutlarındaki kalıplar kullanılarak çalışmaya 

başlandı.  

 
Görsel 25. Alçı kalıp hazırlık kurgusu. 

6 parçadan oluşan kalıbın ilk parçası hazırlanarak süreç başlatıldı. Bu aşamada, 

60x60 cm’lik kurgu tahtaları ile çevrelenmiş bir alan yaratılarak ilk parçanın dökümü 

gerçekleştirildi (Görsel 25).  
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Görsel 26. Kalıp oluşturma aşamasının görünümleri. 

İlk plaka, kurgu tahtalarıyla uyumlu olacak şekilde aynı ölçülerde dikey pozisyonda 

tasarlanarak yerleştirildi ve döküm işlemine bu doğrultuda devam edildi (Görsel 26). 

Kalıbı masadan ayırmak amacıyla genellikle kullanılan Arap sabunu, bazı kalıp 

parçalarının üretimi sırasında sorunlara yol açmış ve bu durum birkaç kalıbın hasar 

görmesine neden olmuştur. Bu sorunlar nedeniyle üretim süreci tekrar başlatılmış 

ve benzer problemlerin önüne geçmek için Arap sabunu yerine vazelin 

kullanılmasına karar verilmiştir. Vazelin, kalıpları masadan daha kolay ayırmayı 

sağlarken, kalıp yüzeylerinde vazelin kalıntıları kalmıştır. Bu durum, vazelin 

kalıntılarının temizlenme sürecini uzatmış ve vazelinli alçı plakaların su emme 

kapasitesini düşürmüştür. Bunun sonucunda, alçı plakaların temizlenmesi daha 

uzun zaman almıştır. Temizlik işlemi sırasında kalıntıların giderilmesi için sirke ve 

yaklaşık 400 ml aseton kullanılmıştır. 
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Görsel 27. Kalıp oluşturma aşamasının farklı görünümleri. 

Vazelin kullanımı sayesinde kalıplar birbirinden kolayca ayrılmış; ancak kurgu 

tahtasının açı problemleri nedeniyle bazı bölgelerde diklik sağlanamamış ve alçı 

plakaları, dik pozisyonda yerleştirmeye çalışıldığında açısal eğilmeler meydana 

gelmiştir. Bu durum, kalıpların birbirinden kopmasına ve düzgün bir şekilde 

birleştirilememesine yol açmıştır. Bu sorunu çözmek için kalıpları birbirine alçı ile 

birleştirme yöntemi uygulanmıştır. Bu yöntem sayesinde alçı plakalar istenilen 

şekilde birbirine tam olarak yapıştırılmış ve stabil bir yapı oluşturulmuştur. Ardından 

döküm işlemi gerçekleştirilmiş ve küp formu başarıyla elde edilmiştir (Görsel 27). 
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Görsel 28. Alçı kalıp plakaları. 

Kalıplama aşaması tamamlandıktan sonra kalıpların rötuş işlemleri 

gerçekleştirilmiş, kenar pahları alınmış ve yüzeydeki pürüzler giderilmiştir. Kalıpların 

üzerinde su emilimini engelleyebilecek olan Arap sabunu ve vazelin gibi maddeler 

özenle temizlenmiştir. Bu işlemlerin ardından kalıplar kurutma aşamasına alınarak 

tamamen kurutulmuştur. Kurutma işlemi sonrasında, alçı kalıp plakalarının 

gözeneklerinin açılması amacıyla kalıplar tekrar su ile yıkanmıştır. Yıkama işleminin 

ardından, kalıplar Görsel 28 (sağ)’de görüldüğü gibi ayrı ayrı kurutulmaya 

bırakılmıştır. 

 

4.2. Döküm ve Bisküvi Pişirim Aşaması 

Kalıpların kuruma işlemi tamamlandıktan sonra, döküm için uygun hale getirilmiştir. 

Görseldeki kalıp, toplamda 150 litre döküm çamuru kapasitesine sahiptir ve organik 

ya da inorganik malzeme eklenmeden bu hacmi alabilir. Ancak, eklenen ekstra 

malzemeler çamurun hacmini azalttığı için kalıba doldurulan döküm çamuru miktarı 

da bu doğrultuda düşmüştür. Döküm işlemi için kullanılan çamur, yer ve duvar 

karosu üretiminde kullanılan, yüksek derece dayanımına sahip özel bir çamur 

türüdür. Çamurun özellikleri gereği, kalınlık kazanma süreci oldukça hızlı ilerlemiştir. 

Kalıbın içine 150 litre çamur boşaltmak zaman almış ve bu işlemin tek bir kişi 

tarafından gerçekleştirilmesi süreçte zorluk yaratmıştır. 
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Görsel 29. Döküm öncesi kalıp montajı. 

 

Döküm sırasında, çamur alt kısımlarda daha hızlı kalınlaşırken üst kısımlarda daha 

ince bir katman oluşturmuştur. Bu durum, kalıbın alt kısmında yaklaşık 8 cm’lik bir 

kalınlık oluşmasına neden olmuş, bu kadar kalın bir çamur tabakası ise kuruma 

sırasında çatlaklar ve deformasyonlar meydana getirmiştir. Ancak, bu çatlak ve 

deformasyonlar aynı zamanda doğal bir doku etkisi oluşturarak, taş görünümlü bir 

yüzey elde edilmesine katkı sağlamıştır. Bu durum, tasarımın istenen estetik algısını 

güçlendiren bir etki yaratmıştır. 
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Görsel 30. Sünger kullanımıyla yapılan ilk dökümün çökmeler sonrası görünümü. 

Kalıp içerisine yapılan ilk döküm işlemi, alçıya boş bir döküm gerçekleştirilerek 

hazırlanmıştır (Görsel 30). Bu aşamada dökümde kullanılan malzeme, yalnızca 

sünger parçalarından oluşmaktaydı. Süngerler, çeşitli boyutlarda koltuk 

süngerlerinden yırtılmış parçalar halinde hazırlanmış olup, yaklaşık 12-20 cm 

arasında değişen ölçülerdeydi. Kalıbın iç hacminin 50x50 cm olması nedeniyle 

oldukça fazla miktarda sünger ve döküm çamuru kullanılmıştır. 

Döküm işlemine başlamadan önce, süngerler döküm çamuruyla kaplanmış ve 

kalıbın kenarlarına tasarıma uygun bir şekilde yapıştırılmıştır. Daha sonra döküm 

çamuru, bu süngerlerin üzerine dikkatlice eklenmeye başlanmıştır. Ancak, döküm 

çamuru yaklaşık kalıbın yarısına kadar doldurulduktan sonra, 30-35 cm yüksekliğe 

ulaşıldığında, çamurun yoğunluğundan kaynaklanan basınç nedeniyle çeperlere 

yapıştırılan süngerler kopmaya başlamış ve döküm işlemi devam ettikçe süngerler 

yerinden çıkmıştır. 

Döküm işlemi tamamlandıktan sonra çamurun kalınlık alması için yaklaşık yarım 

saat beklenmiştir. Bekleme süresinin ardından, kalıptaki fazla çamur hareket 

ettirilmeden, kalıbın alt kısmında bulunan delikten dikkatlice boşaltılmıştır (Görsel 

31). Ancak, süngerlerin döküm esnasında kenarlardan kopmaları nedeniyle, 

çamurun boşaltılmasının ardından çökmeler meydana gelmiştir (Görsel 32).  
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Görsel 31. Çamur dökümü sonrası oluşan doğal doku ve yapısal çöküntüler. 

Kalıp açıldıktan sonra, Görsel 30’da görülen açıkta kalan süngerlerin üzerine döküm 

çamuru akıtıldı. Bu işlem, fırınlama sürecinde süngerlerin yanacağı düşünülerek 

gerçekleştirildi. Açıkta kalan süngerlerin ince bir çamur katmanıyla kaplanması, 

pişirme sırasında oluşabilecek aşırı deformasyon riskini azaltmayı amaçladı. Aynı 

zamanda, bu işlemle formun kalınlık alması sağlanarak daha dayanıklı ve sağlam 

bir yapı elde edilmesi hedeflendi. Dökümün kuruması yaklaşık iki hafta sürdü ve 

ağırlığından dolayı döküm yapılan yerden taşınamadı. Özellikle alt kısımdaki et 

kalınlığının 7-8 cm'yi bulması, kuruma sürecinin uzamasına ve dökümün 

taşınmasında zorluklara yol açtı. 
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Görsel 32. Katmanlı sünger ve döküm çamuru kurgusu. 

Kalıbın tasarımı sırasında, üretimden arta kalan kalıp parçalarından yeni kurgular 

oluşturulmuştur. Bu kurguların içerisine organik ve inorganik malzemeler 

karıştırılarak, farklı boyut ve ölçülerde döküm uygulamaları gerçekleştirilmiştir. 

Görsel 32'de, küp şeklindeki süngerlerin üst üste eklenip, döküm çamuru ile 

kaplanarak tasarımın tamamlandığı süreç görülmektedir. Bu işlem, her seferinde 15 

dakikalık aralıklarla 7 ila 10 kez tekrarlanmıştır. 
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Görsel 33. Döküm çamuru ile kaplanmış parça süngerler. 

Yaklaşık 45-50 cm yüksekliğe ulaşan döküm çamuru, katmanlar eklenirken ağırlığı 

arttıkça alttan ezilmeler ve eğilmeler göstermiştir. Bu durumun önüne geçmek 

amacıyla, formun en alt kısmına fazla miktarda döküm çamuru emdirilmiş ve kalıbın 

tabanına sağlam bir şekilde yerleştirilmiştir. Üst katmanlar, sünger parçalarının 

döküm çamuru ile kaplanarak üst üste eklenmesiyle oluşturulmuştur. Formun 

eğilmesini engellemek için, kalıbın köşe kısımlarından destek alınmış ve dik durması 

sağlanmıştır (Görsel 33). Tüm form, döküm çamuru ile kaplandıktan sonra, daha 

küçük sünger parçaları yüzeye yapıştırılmış ve tekrar döküm çamuru ile 

kaplanmıştır. Bu işlem, tasarımın istenilen yapıya ulaşması için birkaç kez 

tekrarlanmıştır. Bu şekilde, görseldeki formlar başarılı bir şekilde oluşturulmuştur. 
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Görsel 34. Bölmeli kalıp çalışması. 

Kalıp, kartonpiyer plaka kullanılarak bölünmüş ve iç kısmında kare formlar 

oluşturulması amaçlanmıştır. Ancak, dikey pozisyonda 50 cm yüksekliğinde form 

oluşturulmaya çalışıldığında, döküm çamurunun basıncı nedeniyle bu bölmelerde 

açılmalar ve patlamalar meydana gelmiştir. Kartonpiyer plakanın su emme 

kapasitesinin çok düşük olması, plakanın çeperlerinde kalınlık oluşumunu 

engellemiştir (Görsel 34). Bu durum, kartonpiyer plakaları kullanarak dikey bölmeler 

halinde form oluşturmayı zor bir hale getirmiştir. Dolayısıyla, planlanan form yapısı 

bu yöntemle başarılamamıştır. 
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Görsel 35. Dikey formda döküm denemeleri. 

Kartonpiyerin döküm çamuruna yapıştığı ve çamurun çeperlerde kalınlık oluşturmadığı 

tespit edilmiştir (Görsel 35). Kartonpiyer, spatula yardımıyla çamurdan ayrılmaya çalışılmış; 

ancak bu işlem sırasında yapının bütünlüğü bozulmuş ve tasarım tamamen dağılmıştır. 

Dikey form oluşturulmaya çalışılması, Görsel 24'te karşılaşılan problemlere benzer 

sorunları yeniden ortaya çıkarmıştır. Kartonpiyerle stabil bir kurgu 

gerçekleştirilemediğinden, tasarım sürecine fazla veya kırık alçı plakalar kullanılarak yatay 

düzlemde devam edilmesine karar verilmiştir. Bu yöntemle kalıbın stabilitesinin artırılması 

ve sürecin daha kontrollü bir şekilde ilerlemesi hedeflenmiştir. 

 

Görsel 36. Yassı sünger ve kumaş parçalarıyla oluşturulan kalıp. 
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Görsel 36 tasarımı oluşturulurken organik ve inorganik maddeler bir arada 

kullanılmıştır. Yassı süngerler, döküm çamuruyla kaplanarak üst üste eklenmiş ve 

aralarına karton, kağıt ve kumaş parçaları yerleştirilmiştir. Bu katmanlı yapı, kalıp 

içerisine düzenli bir şekilde yerleştirildikten sonra üst kısmı döküm çamuruyla 

kaplanmıştır. Çamurun kalınlık alması için yaklaşık 20 dakika beklenilmiş ve 

ardından fazla döküm çamuru boşaltılarak tasarım tamamlanmıştır. Bu süreç, 

katmanlı ve hacimli bir yapı elde etmek için dikkatle yürütülmüştür. 

 

Görsel 37. Yumurta viyolü ve döküm çamuru ile viyol dokulu form. 

Önceki aşamalarda kullanılan organik ve inorganik malzemelere ek olarak yumurta 

viyolleri kullanılmıştır (Görsel 37). Viyoller, döküm çamuruyla kaplanmadan önce 

ezilmiş ve yırtılmış, ardından çeşitli şekillerde kalıp içerisine eklenmiştir. Katmanlı 

bir yapı oluşturmak amacıyla düzenli bir şekilde yerleştirilen viyollerin üzerine döküm 

çamuru dökülmüş ve bu işlem sırasında viyoller tamamen çamurla kaplanmıştır. 

Çamurun kalınlık alması için yaklaşık 40 dakika beklenmiş ve ardından döküm 

işlemi tamamlanmıştır. Bu yöntem, viyol malzemesinin oluşturduğu doku ve form 

etkisiyle tasarıma hem görsel zenginlik hem de kağıt dokusunu yansıtan ve tasarım 

kavramına uygun bir estetik sağlamış, ayrıca katmanlı bir görünüm elde edilmesine 

olanak tanımıştır. 
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Görsel 38. Yumurta viyolü ve mavi kumaş ile oluşturulmuş döküm formu. 

Görsel 38’de, sünger, yumurta viyolleri, ağaç dalları ve alçı plakadan ince bir katman 

halinde dökülüp oluşturulan döküm çamuru plakaları kullanılmıştır. Döküm 

çamuruyla kaplanan viyoller, tasarımın çerçevesinde boşluklar oluşturmak amacıyla 

kalıbın çeperlerine yapıştırılmıştır. Orta kısımda ise döküm çamuruyla kaplanmış 

viyoller ve ağaç dalları üst üste eklenerek katmanlı bir yapı elde edilmiştir. Ağaç 

dalları, kalıbın çökmesini engellemek için destek elemanı olarak kullanılmış ve aynı 

zamanda tasarım içerisinde görsel boşluklar oluşturarak estetik zenginlik katmıştır. 

 

Tasarımda ayrıca, alçı plaka üzerine ince bir katman halinde dökülüp kurutulan 

döküm çamuru plakaları kırılarak, döküm çamuru hâlâ yaşken üzerine eklenmiştir. 

Bu teknik, tasarımda yıkılmış ve dağıtılmış bir görüntü oluşturmuş, böylece hem 

doğal hem de dinamik bir estetik etki sağlanmıştır. Kullanılan yöntemler, tasarımın 

parçalanmış ve organik bir form diliyle uyumlu bir şekilde tamamlanmasını mümkün 

kılmıştır. 
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Görsel 39. Kalıp açıldıktan sonraki yüzey detayları. 

Döküm işlemi tamamlanarak kuruma sürecine alınan formun Görsel 39’da yer alan 

hali, kalıp açıldıktan sonraki durumu göstermektedir. Kalıp açıldığında, döküm 

çamurunun organik ve inorganik malzemelerle bütünleşerek oluşturduğu yapının 

yüzey detayları ve boşluk etkileri ortaya çıkmıştır. Özellikle organik ve inorganik 

malzemelerin kalıp içerisindeki düzenleniş biçimi, yüzeyde hem dokusal hem de 

yapısal bir çeşitlilik sağlamıştır. 

 

Görsel 40. Kurutma rafındaki formların nihai hali. 

Kalıptan çıkarılan formun kurutma rafında alınmış hali Görsel 40’da yer almaktadır. 

Bu aşamada, formun içindeki döküm çamurunun kalınlık aldığı ve yüzeydeki doku 

detaylarının kuruma süreciyle birlikte daha belirgin hale geldiği gözlemlenmiştir. 

Kuruma işlemi, malzemenin hacimsel stabilitesini sağlamış ve tasarımın fiziksel 

dayanıklılığını artırmıştır. Form, katmanlı yapısı ve kullanılan malzemelerin etkisiyle 

tasarım sürecindeki estetik hedeflere uygun bir şekilde nihai şeklini almaya 

başlamıştır. 
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Görsel 41. Formların bisküvi pişirimi öncesi fırındaki gösterimi. 

Bu çalışma kapsamında kullanılan döküm çamuru, yer ve duvar karosu üretiminde 

kullanılan yüksek sıcaklıklara dayanıklı bir yapıya sahiptir. Bu nedenle, ürünlerin 

bisküvi pişirimi 1125°C’de gerçekleştirilmiştir. Bu sıcaklık tercihi, ürünlerin pişirme 

sonrası mermer kesim makinesinde kesilmesini mümkün kılmak amacıyla 

yapılmıştır. Daha düşük sıcaklıklarda yapılan pişirimlerde, kesim işlemi sırasında 

ürünlerin dağılma riski gözlemlenmiştir. Ayrıca, kullanılan çamurun sinterleşme 

sıcaklığının standart bisküvi sıcaklığı olan 1100°C’nin üzerinde gerçekleştiği tespit 

edilmiştir. Bu durum, sinterleşmenin tam olarak sağlanabilmesi ve ürünlerin 

dayanıklılığının artırılması için 1125°C gibi bir sıcaklığa ihtiyaç duyulmasına neden 

olmuştur (Görsel 41). 
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Görsel 42. Bisküvi pişirimi sırasında deforme olan parçalardan örnekler. 

Görsel 42’de, bisküvi pişirimi sırasında meydana gelen deformasyonlara ait örnekler 

yer almaktadır. Üretim sırasında sünger veya kağıt gibi malzemelerin döküm 

çamuruyla kaplanması esnasında, bazı bölgelerde yeterli kalınlık sağlanamamıştır. 

Bu durum, özellikle yüksek sıcaklıkta pişirim sırasında 1 mm’ye kadar ince 

çeperlerin oluşmasına neden olmuş ve bu ince bölgeler, mukavemet kaybı 

yaşanarak deformasyona uğramıştır. Bunun yanı sıra, çok kalın ve üretim sırasında 

çatlamış olan alanlar, pişirim sırasında daha da zayıflamış ve fırında kopmalar 

meydana gelmiştir. Bu sorunlar, malzeme kalınlığının homojen olmamasının ve 

tasarım sürecindeki teknik zorlukların bir sonucu olarak ortaya çıkmıştır. 

 

4.3. Kesim Aşaması 

Pişirimi tamamlanan ve 1125 derecede sinterleşmiş seramik işler, sulu kesim 

özelliğine sahip bir mermer kesim makinesi kullanılarak kesim işlemine alınmıştır. 

Kesim işleminin amacı, kapalı halde üretilen seramik işlerin iç dokularını açığa 

çıkarmak ve bu dokuları detaylı bir şekilde analiz etmektir. Bu işlem sırasında, işlerin 

iç katmanlarında kullanılan malzemelerin oluşturduğu dokular ve tasarımın derinlikli 

yapısı ortaya çıkarılacaktır. 
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Görsel 43. Sulu kesim makinesi ve detayları. 

Kesim için kullanılan sulu sistem, kesim sırasında ortaya çıkabilecek tozu en aza 

indirirken, seramik yüzeylerin çatlama ve kırılma riskini de minimum seviyeye 

düşürmektedir (Görsel 43). Makinenin döner bıçakları, suyun soğutma ve yağlama 

etkisiyle seramik malzeme üzerinde hassas kesimler gerçekleştirmektedir. Bu 

yöntem, sadece kesim sırasında işlerin yapısal bütünlüğünü korumakla kalmaz, 

aynı zamanda iç dokuların estetik detaylarını bozulmadan gözler önüne serer. 

Kesim işlemi, malzemenin katmanlarını analiz etmek ve tasarımın dinamiklerini 

anlamak için kritik bir adımdır. 

 
Görsel 44. Kesim öncesi deneme örnekleri. 
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Kesim sürecini öngörebilmek ve yöntemin uygulanabilirliğini değerlendirmek 

amacıyla, çalışma kapsamında önceden küçük kutu formundaki kalıplarda üretilen 

ve 1125 °C'de bisküvi pişirimi yapılan, içinde süngerlerin yakılmasıyla oluşturulan 

formlar üzerinde sulu mermer kesim makinesi ile test kesimleri gerçekleştirilmiştir 

(Görsel 44). Bu denemeler, kesim sırasında karşılaşılabilecek potansiyel sorunları 

tespit etmek ve yöntemde gerekli iyileştirmeleri gerçekleştirmek için yapılmıştır. 

Deneme sonuçlarının tatmin edici bulunması üzerine, ana formlar için kesim 

sürecine devam edilmesine karar verilmiştir. 

 

 
Görsel 45. Kesim sürecinde iç katmanların derinliklerinin açığa çıkarılması. 
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Görsel 46. Kesim sürecinde sulu kesim makinesi ile iç katmanların görünür hale getirilmesi. 

4.4. Sırlama ve Pişirim Aşaması   

1125 °C’de bisküvi pişirimi yapılan işler, kesim işlemi tamamlandıktan sonra, sulu 

kesim makinesinde kesilmiş ve sırlama aşamasına geçilmeden önce kuruması için 

bekletilmiştir (Görsel 47). Sırlama aşamasında kullanılacak renkler seçilmiş ve yeşil 

ile kırmızı tonlarının, özellikle ekolojik tonların tercih edilmesine dikkat edilmiştir. 

Ayrıca, yeşil ve kırmızı tonlarının kontrastı, işlerde daha belirgin bir şekilde ön plana 

çıkarılabilecek şekilde seçilmiştir. Sırlama işlemi sırasında, geniş pişirim derecesi 

aralığına sahip şeffaf sır baz olarak kullanılmış ve bu sırın üzerine pigment renkleri 

uygulanmıştır. Şeffaf sırın reçetesi, kullanılan pigmentlerle değiştirilerek daha çok 

mat bir görünüm elde edilmiştir. Bu amaçla şeffaf sır oranı genellikle %6-12 arasında 

tercih edilmiştir.  
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Görsel 47. Sırlama sürecinde yüzeyin dönüşümü. 

Sırlama sırasında, kuru yüzeyler pistole yardımıyla renklendirilmiş ve sürsil yöntemi 

uygulanmıştır. Bir rengin tamamlanmasının ardından diğer renkle birleştirilerek 

süreç tekrarlanmıştır (Görsel 48). İşlemler, kullanılacak renk tonlarına ve renk 

sayısına göre farklılık göstermiştir. Bu uygulama, yüzeylerin daha parlak 

görünmesini sağlamak amacıyla kullanılan yöntemlerden biri olmuştur. Pişirimi 

tamamlanan bu ürünlere, astar görevi görmesi için renkli sıvı porselen kaplama 

uygulanmıştır. Sıvı porselen, 1205 °C'de rengini verdiği için nihai pişirimler bu 

sıcaklıkta gerçekleştirilmiştir. Sıvı porselen yüzeye kaplanmadan önce, şeffaf sır, 

renkli pigmentlerle karıştırılarak ara bir katman oluşturmak amacıyla yüzeye 

uygulanmıştır. Bu ara katman, yüksek derecede pişen bisküvi ile sıvı porselen 

arasındaki uyumsuzluğu azaltmayı hedeflemiştir. Daha sonra, renkli sıvı porselen, 

pistole yardımıyla yüzeye uygulanmıştır. 
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Görsel 48. Yüzeyin Tamamlanması. 

İşlerin bir kısmında, pistole ile uygulanan renkli sıvı porselenin ardından, sürsil 

yöntemi kullanılarak yüzeye eskitilmiş ve yıpranmış bir görünüm kazandırılmaya 

çalışılmıştır. Diğer bazı işlerde ise, bu işlemler tamamlandıktan sonra, akıtma 

yöntemi uygulanarak daha yoğun renk efektleri elde edilmesi amaçlanmıştır. Bu 

yöntemler, her bir eserin estetik etkisini artırmak ve istenilen görsel sonuçları elde 

etmek için kullanılmıştır. 
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Görsel 49. Sırlama pişirim sonrası nihai görünüm. 

Toplamda 30 iş, bu yöntemler kullanılarak ve çeşitli tekniklerle sırlanmıştır. Bu yöntemlere 

ek olarak, maskeleme yöntemi de sırlama işlemlerinde uygulanmıştır. Ağırlıklı olarak sıvı 

porselenin tercih edilmesi nedeniyle, bu işler 1205 °C’de pişirilmiş ve bu sıcaklıkta yarım 

saat süreyle bekletilmiştir. Sırlama işlemi tamamlandıktan sonra parçalar oldukça kırılgandı, 

bu nedenle yüksek sıcaklıkta pişirme tercih edilmiştir. Ancak, yüksek sıcaklıkta pişirme 

sonucunda formlarda belirgin deformasyonlar meydana gelmiştir. Parçalar daha sağlam 

hale gelmiş olsa da, bu süreç eğilmelere yol açmıştır. Ayrıca, yüzey gerilimlerinden kaynaklı 

olarak sırlı pişirim sonrasında bazı parçalar bünyeden kopmuş ve sırsız yüzeylerin 

görünmesine neden olmuştur (Görsel 49 ve Görsel 50). 
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Görsel 50. Sırlama pişirim sonrası genel görünüm. 

 

4.5. Kişisel Yorumlamalar 

Üretim aşamasında uygulanan teknikler ve kullanılan malzemeler, yalnızca 

tasarımın fiziksel oluşumunu değil, aynı zamanda kavramsal boyutunu da 

şekillendirmiştir. Bu süreçte elde edilen deneyimler, kıyamet sonrası senaryoların 

ve distopya temalarının görselleştirilmesine yönelik sanatsal bir temel sağlamıştır. 

Malzeme seçiminden form oluşturma yöntemlerine kadar tüm adımlar, hem estetik 

hem de sembolik anlamlarla donatılmış yapılar oluşturmak için tasarlanmıştır. 

Görsel 51, seramik sanatının kıyamet sonrası senaryolar ve distopya kavramları ile 

ilişkilendirilmiş bir yorum olarak değerlendirilmiştir. Görselde yer alan sert köşeler, 

aşındırılmış ve parçalanmış yüzeylerle distopik bir dünyanın yıkıcı etkileri 

görselleştirilmiştir.  
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Görsel 51. Ozan Bebek, Çöküşün Yankısı, 39x14x12 cm, 2024. 

Kıyısız, yarılmış ve çarpık formlar, medeniyetin çöküşü ya da doğal düzenin 

bozulması gibi kıyamet sonrası senaryoları çağrıştıracak şekilde tasarlanmıştır. 

Görsel 51’deki düzensiz ve organik şekiller, insan eliyle yaratılan bir dünyadaki kaos 

ve kontrol kaybının temsili olarak yorumlandı. Renk kullanımı da bu distopik anlatıyı 

destekler niteliktedir. Solgun ve paslanmış gibi duran renk paleti, çevresel yıkımı ve 

tükenmişliği çağrıştırırken, görselin bazı kısımlarında yer alan kırmızı ve pembe 

tonlar içsel bir gerilim ya da fiziksel acıyı yansıtacak şekilde kullanılmıştır. Bu 

renklerin aynı zamanda yaşamın son izlerini ya da ölümün sıcaklığını betimlediği 

düşünülebilir. Görseldeki açık ve boşluklu kısımlar, bir zamanlar dolu ve sağlam olan 

bir şeyin şimdi içten çökmüş olduğunu ima edecek şekilde düzenlenmiştir. Bu 

durum, kıyamet sonrası anlatılarda sıkça karşılaşılan boş şehirler ve terk edilmiş 

yapılar imgeleriyle örtüştürülmüştür. Görselin organik ve inorganik unsurların 

birleşimi gibi görünmesi, doğa ve teknolojinin bir araya gelerek her ikisinin de yok 

oluşa sürüklendiğini yansıtıyor. Görsel 51, distopik bir dünyanın sembolik ve görsel 

temsili olarak kıyamet sonrası senaryoları yansıtacak şekilde tasarlanmıştır. 

Toplumsal çöküş, doğanın tahribatı ve insanın yarattığı dengesizlikler bu görselde 

somut bir biçimde ifade edilmeye çalışılmıştır. 
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Görsel 52. Ozan Bebek, Parçalanmış Bütünlük,18x10x16 cm, 2024. 
Görsel 53, kıyamet sonrası senaryolar ve distopya kavramlarıyla ilişkilendirilmiş bir 

seramik yorum olarak değerlendirilmiştir. Görselde kullanılan çarpık ve parçalanmış 

formlar, medeniyetin çöküşü ve doğanın tahribatını güçlü bir şekilde yansıtırken, 

renk paletindeki soluk gri ve mat yüzeyler çevresel tükenişin ve yavaş yıkımın bir 

göstergesi olarak öne çıkmıştır. Yüzeydeki kırışık ve aşınmış yapılar, zamanla 

çözülen ve işlevsiz hale gelen bir dünyanın ifadesi olarak yorumlanabilir. Görseldeki 

boşluklar ise, insan medeniyetinin bir zamanlar dolu ve işlevsel olan yapılarının 

şimdi içsel olarak parçalanıp boşaldığını ima eder. Bu bozulma, hem fiziksel hem 

de sembolik bir çöküşü temsil eder; doğa ve insan eliyle yapılan yapıların yok oluşa 

sürüklendiğini gösterir. Görselin iki ana mesajı şu şekilde yorumlanabilir: toplumsal 

ve ekolojik çöküş; doğanın ve insan yapısının entropik bir süreçte birleşerek yok 

oluşu. 
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Görsel 53. Ozan Bebek, Eriyen Zaman, 16x25x16 cm, 2024. 

Görsel 53’te yer alan akışkan ve erimiş formlar, insan yapılarının doğanın gücü 

karşısında nasıl çözülüp yok olduğunu simgeler. Parlak ve pürüzsüz yüzeyler, 

zamanla aşınan ve içi boşalan bir medeniyeti temsil ederken, görseldeki boşluklar, 

insan varlığının kayboluşunu ve terk edilmiş bir dünyayı işaret eder. Yapısal çöküş 

ve erime hissi, medeniyetin doğaya yenik düştüğü, artık bir kalıntı haline geldiği 

izlenimi yaratır. Bu bağlamda eser, kıyamet sonrası bir dünyada organik ve 

inorganik unsurların iç içe geçtiği, zamanın akışının tüm yapıları eritip yok ettiği bir 

senaryoyu yansıtır.  
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Görsel 54. Ozan Bebek, Boşluğun Derinliği, 30x17x19 cm, 2024. 

Görsel 54, kıyamet sonrası ve distopya temaları ile ilişkilendirilerek 

değerlendirilmiştir. Görselin dış yüzeyinde yer alan aşınmış ve pürüzlü dokular, 

medeniyetin zamanla yıprandığını ve yok olduğunu sembolize edecek şekilde 

tasarlanmıştır. Yapının iç kısmındaki derin, boşluk hissi veren koyu mavi renk, bu 

distopik anlatıya bir bilinmezlik ve sonsuzluk duygusu katarak, terk edilmiş ve içsel 

çöküşe uğramış bir dünyanın izlerini yansıtmıştır. İç ve dış yüzeylerdeki keskin 

kontrast, kıyamet sonrası bir dünyada kalan boş ve işlevsiz yapıları simgelerken, 

mavi boşluk geleceğe dair belirsizlik ve umutsuzluk duygusunu güçlendirmiştir. 

Eserdeki renk geçişleri ve deforme olmuş formlar, insan varlığının yitirilmişliğini ve 

doğanın bu boşlukları ele geçirdiği bir süreci temsil etmiştir. Bu görsel, distopik bir 

gelecekte medeniyetin çöküşünü ve belirsiz bir sonu sembolize eden bir anlatı 

olarak kıyamet sonrası senaryolarla bağlantılı hale getirilmiştir. 
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Görsel 55. Ozan Bebek, Çöküşün İzleri, 27x16x15 cm, 2024. 

Görsel 55, kıyamet sonrası bir dünyanın kaotik ve belirsiz atmosferini distopik bir 

bakış açısıyla tasvir edecek şekilde değerlendirilmiştir. Eserde yer alan kararmış, 

yıpranmış ve sert yüzeyler, zamanla aşınmış bir medeniyetin kalıntılarını sembolize 

edecek şekilde kurgulanmıştır. Görseldeki boşluklar, insan varlığının kaybolduğunu 

ve artık işlevsizleşmiş yapıları temsil ederken, genel karanlık tonlar, umutsuzluk ve 

çökmüşlük hissini pekiştirmiştir. Doğal olmayan bu sert dokular ve amorf formlar, 

kıyamet sonrası senaryolarda karşılaşılan düzensizliği ve yapıların çarpıklığını 

yansıtmıştır. Eserin hem fiziksel hem de kavramsal olarak aşınmış ve çökmüş 

formları, medeniyetin doğa tarafından tamamen ele geçirildiği bir süreci anlatmak 

için şekillendirilmiştir. Bu sanat eseri, kıyamet sonrası dünyada, yıkımın ve terk 

edilmişliğin izlerini taşımakta ve distopik anlatının bir yansıması olarak sunulmuştur. 
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Görsel 56. Ozan Bebek, Eriyen Medeniyet, 25x16x14 cm, 2024. 

Kıyamet sonrası bir dünyanın yıkımını ve insan yapılarının doğaya teslim oluşunu 

tasvir etmek için Görsel 56 güçlü bir sembolizmle oluşturulmuştur. Yüzeydeki 

akışkan ve erimiş görünümler, zamana direnemeyen, doğa tarafından yutulmuş 

yapıları çağrıştırır. Kahverengi ve sarı tonlar, yanmış ya da terk edilmiş bir dünyanın 

izlerini taşırken, içi boşaltılmış yapılar insan varlığının artık ortadan kaybolduğunu 

işaret eder. Eserin genel yapısı, doğanın medeniyeti yavaşça yok ederek kontrolü 

yeniden ele geçirdiği bir sürecin temsilidir. Erozyona uğramış ve deformasyona 

uğramış yüzeyler, yapıların işlevsizliğini ve çöküşünü gözler önüne serer. 
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Görsel 57. Ozan Bebek, Yıkıntının Sessizliği, 26x16x11 cm, 2024. 
Görsel 57, doğa ve insan yapılarının zaman içinde nasıl birbirine karışıp 

çözüldüğünü sembolize edecek şekilde değerlendirilmiştir. Parçalanmış, düzensiz 

ve katmanlı yapısıyla, yıpranmış ve harap olmuş bir dünyanın izlerini yansıtmak 

amacıyla tasarlanmıştır. Yüzeydeki sert ve doğal dokular, zamanla aşınan ve 

doğanın kontrolü altına giren yapıları simgelemiştir. Solgun toprak tonları 

kullanılarak, zamanın yıpratıcı etkisiyle yok olmaya yüz tutmuş yapılar betimlemiştir. 

Boşluklar ve düzensiz formlar, hem insan varlığının izlerini hem de doğanın yıkım 

karşısında nasıl üstün geldiğini, medeniyetin doğanın etkisi altında yavaşça 

çözüldüğü bir süreci sembolize etmiştir. 
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Görsel 58. Ozan Bebek, Zamana Karşı Direniş, 21x11x10 cm, 2024. 
Zamana Karşı Direniş eserinde (Görsel 58), doğanın ve zamanın insan yapıları 

üzerindeki etkisi betimlenerek, kıyamet sonrası bir dünya anlatısı yaratılmıştır. 

Parçalanmış ve aşınmış yüzeyler, zamanla yok olan bir medeniyetin kalıntılarını 

simgelemek amacıyla tasarlanmıştır. Yüzeyin dokusal zenginliği, erozyona uğramış 

ve işlevini yitirmiş bir yapıyı çağrıştırır. Boşluklar ve deforme olmuş alanlar, bir 

zamanlar dolu ve işlevsel olan bu yapıların şimdi tamamen harap olduğunu ve 

insanın izlerinin silindiğini ima edecek şekilde şekillendirilmiştir. Bu eser, hem 

doğanın hem de insan yapılarının çöküşünü sembolize ederek izleyiciyi, doğa ile 

insan arasındaki hassas denge üzerine düşündürmeyi amaçlamıştır. Toprak tonları 

ve aşınmış dokular, zamanın ve çevresel etkilerin bu yapıları nasıl aşındırıp 

dönüştürdüğünü gösteriyor. Parçalanan kısımlar, yavaş yavaş yok olan bir dünyada 

kalan son izlerin yavaşça silindiğini anlatmak için bir metafor olarak kullanılmıştır. 
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Görsel 59. Ozan Bebek, Kayıp Zamanın İzleri, 23x29x22 cm, 2024. 

Kayıp Zamanın İzleri (Görsel 59), zamana karşı koyamayan yapılar ve doğanın bu 

yapılara olan müdahalesini temsil etmek için tasarlanmıştır. Dış yüzeydeki aşınmış, 

karmaşık dokular, bir zamanlar sağlam olan yapının artık doğa tarafından yavaşça 

tüketildiğini ve işlevsiz hale geldiğini vurgulamak amacıyla şekillendirilmiştir. 

Görseldeki katmanlı ve kıvrımlı formlar, hem medeniyetin çöküşünü hem de doğanın 

kontrolü ele almasını sembolize etmek için kullanılmıştır. 

Yapının iç kısmındaki boşluklar ve kırılmalar, insan varlığının kayboluşunu ve 

yapıların sadece birer kalıntıya dönüştüğünü işaret eder. Aşınmış kenarlar ve 

düzensiz form, kıyamet sonrası bir dünyanın karanlık ve belirsiz atmosferini 

çağrıştırır. Renklerin matlığı ve yüzeydeki dokusal çeşitlilik, hem doğanın hem de 

insan yapılarının yavaş yavaş çözülmesini ve birbirine karışmasını sembolize eder. 
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Görsel 60. Ozan Bebek, Parçalanmış Ufuk, 12x26x14 cm, 2024. 
İnsan yapılarının doğanın kaçınılmaz gücü karşısında nasıl parçalandığını ve geriye 

sadece kırık ve kaybolmuş izler kaldığını anlatan bir metafor olarak yorumlanan 

Parçalanmış Ufuk (Görsel 60), kıyamet sonrası bir dünyanın parçalanmış yapısını 

ve zamanın etkisiyle yok olan medeniyetin izlerini temsil etmek için oluşturulmuştur. 

Düzensiz, sert hatlar ve aşınmış yüzeyler, insan yapılarının çözüldüğünü ve doğanın 

müdahalesiyle biçim değiştirdiğini gösterecek şekilde tasarlanmıştır. Parçalanmış, 

katmanlı yapı, yavaşça yok olan ve bir zamanlar var olan bir dünyanın yıkıntılarını 

sembolize ederken, yapıdaki derin boşluklar, insanın yok oluşunu ve geriye kalan 

sadece kalıntıları ima eder. 
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Eserde kullanılan soluk mavi ve gri tonlar, terk edilmişlik ve soğuk bir umutsuzluk 

duygusu yaratmak için seçilmiştir. Yüzeydeki kaba dokular ve ayrıntılı çatlaklar, 

doğanın medeniyetin son kalıntılarını ele geçirdiğini ve bu süreçte insan izlerinin 

yavaş yavaş silindiğini simgeler. Düzensiz ve parçalanmış yapıların oluşturduğu 

boşluklar, artık işlevini yitirmiş, kullanılmayan bir dünyaya işaret eder. 
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SONUÇ 

Bu sanat çalışması raporunda, distopyaya dayalı kıyamet sonrası senaryoların 

sanat eserlerinde nasıl işlendiği, bu temaların sanatçılar üzerindeki etkileri ve bu 

doğrultuda gerçekleştirilen kişisel uygulamalar incelenmiştir. Bu temaların 

işlenmesiyle hem bireysel hem de toplumsal kaygıların daha geniş kitlelere 

ulaştırılması sağlanmıştır. Distopya ve kıyamet sonrası senaryolar, sadece 

geçmişin korkularını değil, aynı zamanda geleceğin risklerini ve belirsizliklerini 

yansıtan güçlü anlatılar olarak öne çıkarılmıştır. Bu tür eserlerde, anlatılan temalar 

aracılığıyla izleyicilerin mevcut dünyayı sorgulamaları ve gelecekteki olası tehditler 

üzerine düşünmeleri teşvik edilmiştir. Distopya ve kıyamet sonrası dünyalar 

işlenerek, mevcut toplumsal sorunlara ve gelecekte karşı karşıya kalınabilecek olası 

felaketlere dair güçlü bir eleştiri ortaya konulmuştur. 

Çalışmada, distopya temalarının kıyamet sonrası senaryolarla nasıl ilişkilendirildiği 

incelenmiş ve bu anlatıların hem yaratıcı potansiyelleri hem de taşıdıkları tehditler 

gözler önüne serilmiştir. Distopya, teknolojinin kontrolsüz büyümesi sonucu 

bireylerin özgürlüklerinin kısıtlandığı, gözetim ve manipülasyonun hakim olduğu bir 

toplumun tasvir edilmesiyle ifade edilmiştir. Kıyamet sonrası senaryolar ise 

insanlığın büyük bir felaket sonrası hayatta kalma mücadelesini konu almaktadır. 

Bu iki tema, farklı açılardan ele alınmış ve toplumsal, etik ve psikolojik boyutlarıyla 

incelenmiştir. Çalışma kapsamında kişisel uygulamalar da gerçekleştirilmiştir. Bu 

uygulamalarda, kıyamet sonrası dünyaların ve distopik senaryoların temsili olarak 

çeşitli sanatsal formlar oluşturulmuştur. Bu eserlerde organik ve inorganik 

malzemeler bir arada kullanılarak, yıkılmış, aşınmış ve çökmüş yapılar tasvir 

edilmiş; hem estetik hem de sembolik bir anlatım hedeflenmiştir. Örneğin, 

parçalanmış yüzeyler ve boşluklar insanlığın çöküşünü simgelerken, kullanılan 

doğal dokular doğanın medeniyet üzerindeki üstünlüğünü vurgulamıştır. Bu 

formların her biri, temanın farklı boyutlarını yansıtarak, hem toplumsal eleştiri hem 

de bireysel yorumların bir arada sunulmasını sağlamıştır. 

Bu anlatılar aracılığıyla, yalnızca estetik bir ifade sunulmamış, aynı zamanda bu 

anlatılar toplumsal farkındalığı artıran bir araç haline getirilmiştir. Distopya ve 

kıyamet sonrası temalarla sanatçılara güçlü bir eleştirel platform sunulurken, 

izleyicilerin mevcut toplumsal sorunlara dair düşünmeleri ve geleceği sorgulamaları 
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sağlanmıştır. Bu çalışmada, distopyaya dayalı kıyamet sonrası senaryoların sanatta 

nasıl işlendiği, kişisel uygulamalarla bu temaların nasıl somutlaştırıldığı ve bu 

yaklaşımların toplumsal eleştirilerdeki rolü anlamak için kapsamlı bir çerçeve ortaya 

konulmuştur. 
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