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0z
Bu sanat ¢alismasi raporu, distopya kavraminin seramik formlar araciligiyla kiyamet
sonrasi senaryolar baglaminda degerlendiriimesini amaglayan bir arastirmanin
bulgularini sunmaktadir. Distopya, baskici, adaletsiz ve karamsar bir toplumsal
dizenin gelecege yonelik tasviri olup, genellikle Utopyanin karsiti olarak
degerlendiriimektedir. Raporda, distopya kavraminin tarihsel gelisimi ve bu
kavramin edebiyat ile sanattaki yansimalari, 6zellikle George Orwell, Aldous Huxley
ve Ray Bradbury gibi yazarlarin eserleri Uzerinden ele alinmigtir. Seramik sanati,
sanatcilara kil gibi dogal malzemelerle 6zgun formlar yaratma ve estetik anlatilar
olusturma imkani sunmaktadir. Arastirmada, seramik formlarinin distopik temalarla
nasil butlinlestigi ve bu temalarin seramik sanatindaki yansimalari incelenmigtir.
Seramik sanatgilari, farkh malzeme ve tekniklerle distopya kavramini estetik ve
kavramsal duzeyde yeniden yorumlamiglardir. Kiyamet sonrasi senaryolar,
genellikle medeniyetin buyuk bir felaket sonucu ¢okusunu veya gerilemesini anlatir
ve bu temalar, nukleer savas, salgin hastalik veya dogal afetler gibi cesitli
felaketlerle aciklanir. Bu senaryolar, edebiyat, sinema ve dijital sanatta genis bir yer
bulmus, toplumsal korkularin sanatsal yansimalarina zemin olusturmustur.
Arastirmada, kiyamet sonrasi temalarin sanatgilar tarafindan nasil ele alindigi ve
bu eserlerin sanat dunyasindaki yeri degerlendirilmistir. Calisma ayrica kisisel
sanatsal uygulamalar icermekte ve distopya ile kiyamet sonrasi temalarinin seramik
formlar Uzerinden nasil ifade edilebilecegine dair kapsamli bir analiz sunmaktadir.
Bu baglamda, galisma hem teorik hem de pratik bir yaklasim benimseyerek sanat
ve toplumsal elestirinin kesisim noktasina dair yeni bir perspektif kazandirmayi

hedeflemektedir.

Anahtar sozcukler: Distopya, kiyamet sonrasi senaryo, sanat, seramik, gorsel

sanatlar.
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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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GiRiS

Distopya ve kiyamet sonrasi senaryolar, modern edebiyat, sinema, sanat ve
populer kulturin ayrilmaz bir pargasi haline getirilmistir. Bu turlerde, topluma bir
ayna tutularak mevcut sorunlara elestirel bir bakis sunulmakta ve gelecekte
kargilagilabilecek olasi tehlikeler gozler 6ntne serilmektedir. Distopya tlrinde,
totaliter yonetimler, cevresel felaketler, teknolojinin kontrolden ¢ikisi veya sosyal
esitsizlikler gibi temalar kullanilarak karanlik bir gelecek tasvir edilmektedir. Kiyamet
sonrasi senaryolarda ise dunyanin buyuk felaketlerle yikildigi, insanligin yok olma
noktasina getirildigi ve hayatta kalmak i¢in verilen micadelenin 6n plana ¢ikarildigi
bir anlati sunulmaktadir. Her iki temada da insanin kirilganhgi ve teknolojik ya da
cevresel tehditlere kargi nasil savunmasiz kalinabilecegi irdelenerek derin bir

dusunsel ve duygusal etki yaratiimaktadir.

Distopya, insanlarin hayal gucunu zorlayan ve gelecekteki olasi olumsuz
senaryolari resmeden bir tir olarak degerlendiriimektedir. Bu terimin, Yunanca "dys"
(kotl) ve "topos" (yer) kelimelerinden tiretilerek "kotlu yer" anlamina geldigi ifade
edilmigtir. Bu tlrde, genellikle totaliter rejimler, otoriter devletler, teknolojinin yanhsg
kullanimi sonucu ortaya c¢ikan sosyal c¢okuntuler ve ekolojik yikimlar 6ne
cikarilmaktadir. George Orwell'in 1984 adli eseri, distopik kurgunun en 6nemli
orneklerinden biri olarak gosterilmis; bireysel 6zgurlugun tamamen yok edildigi ve
toplumun surekli gézetim altinda tutuldugu bir dinya ele alinmigtir. Bu tiurde,
glnumuz toplumsal ve siyasi yapilari elestirilirken, gelecekte benzer bir otoriter
dizenin kurulabilecegine dair uyarilar yapilmistir. Ayni sekilde Aldous Huxley’in
Brave New World eseri, teknolojinin bireysel 6zgurltkleri nasil tehdit edebilecegi ve
sosyal muhendislik yoluyla insan dogasinin nasil sekillendirilebilecedi vurgulanarak

bu tardn temel taslarini olusturmustur.

Sinema dlnyasinda distopya, gugclu bir anlati araci haline getirilmistir. Blade
Runner (1982) ve The Matrix (1999) gibi filmler araciligiyla, teknolojinin insan
yasami Uzerindeki etkileri sorgulanmis ve teknolojik ilerlemenin sonuglarinin ne
denli yikici olabilecedi gosterilmistir. Bu filmlerde yapay zeka, genetik muhendislik
ve sanal gerceklik temalarinin merkezde yer aldigi belirtiimistir. Blade Runner
filminde, insanh@in teknolojik yaratimlariyla yasadidi catisma islenmis; distopik bir

gelecekte insan ve yapay zekd arasindaki sinirlarin bulaniklastigr bir dianya



sunulmustur. The Matrix filminde ise, gerceklik algisinin tamamen maniplle
edilebildigi bir dunyada, insanlarin bu simulasyondan kurtulmak igin verdigi 6zgurluk
mucadelesi anlatilmigtir. Her iki flmde de, teknolojinin insanlik igin nasil bayuk bir

tehdit haline gelebilecegi etkileyici bir sekilde ortaya koyulmustur.

Kiyamet sonrasi senaryolar da distopya ile benzer temalar igermesine
ragmen, buyuk felaketlerin ardindan hayatta kalma ve yeni bir dizen kurma
mucadelesine odaklanilarak farkli bir yaklasim sunulmaktadir. Bu turde, ntkleer
savas, dogal afetler, salgin hastaliklar ya da teknoloji kaynakli felaketler sonrasinda
insanligin nasil bir hayatta kalma mucadelesi verdigi gosteriimektedir. Cormac
McCarthy’nin The Road adh romani, bu tarin guc¢li bir 6érnegi olarak
degerlendirilmig; bir baba ve ogulun ntkleer bir felaketin ardindan ¢orak topraklarda
hayatta kalma miicadelesi anlatiimistir. insan iligkilerinin ¢oktiigii ve medeniyetin
izlerinin silindigi bu tur eserlerde, dayanikhlik ve insan dogasinin karanlik yonlerinin

on plana cikarildigi belirtilmigtir.

Gorsel sanatlarda, bu temalar araciligiyla toplumsal elestiriler yapilmakta ve
izleyiciler mevcut dinyaya dair derin bir sorgulama yapmaya davet edilmektedir.
Anselm Kiefer'in eserlerinde, savasin ve yikimin ardindan gelen kiyamet sonrasi
manzaralarin tasvir edildigi ve doganin insan mudahalesi sonrasi nasil donustugu
ve yeniden canlandigi ele alinmigtir. Ayrica, seramik sanatgilarinin kiyamet sonrasi
temalar igledigi calismalarda, insan yapilarinin doga karsisinda ne kadar kirilgan

oldugu seramik gibi dogal ve topraktan gelen malzemelerle somutlastiriimistir.

Distopya ve kiyamet sonrasi senaryolar, toplumsal elestirilerin glclu birer
araci olarak kullaniimaktadir. insanliyi bekleyen olasi felaketlerin hayal edilerek
mevcut sosyal, politik ve gevresel sorunlarin ele alinmasina olanak taninmigtir.
Edebiyat, sinema ve sanat gibi ¢esitli alanlarda bu temalarin islenmesiyle, insan
dogasinin zayifliklariyla yuzlesmesi saglanmis ve toplumsal farkindalik yaratiimistir.
Distopyada karanlik ve kontrol altinda bir dinya sunulurken, kiyamet sonrasi
senaryolarda yikim sonrasi umudun ve hayatta kalmanin sembolize edildigi
vurgulanmigtir. Her iki tir de gelecege dair uyarilarda bulunarak insanlari

disundurmeye ve mevcut sorunlari gdzmeye tesvik etmeyi amacglamaktadir.



1. BOLUM: DISTOPYA ve KIYAMET SONRASI SENARYO

Distopya kavramina dayali kiyamet sonrasi senaryolarini incelemek igin oncelikle
utopya kavramini ele almak gereklidir. CUnku distopya, Utopyanin karsiti olarak
ortaya cikan bir kavramdir. Utopya, ideal bir toplumu tasvir eden kurgusal bir
anlatidir ve bu terim ilk kez Thomas More’'un 1516 yilinda yazdigi Utopia adli
eserinde kullaniimistir. More, bu eserinde hayali bir adada yasayan kusursuz bir
toplumu betimlemistir. Utopyanin karsiti olan distopya ise en kétl toplumsal

kosullari tasvir eden bir kurgusal anlatiyi ifade eder.

1.1. Distopya

Distopya kavrami oOzellikle 20. yuzyillda edebiyat ve sinema gibi alanlarda
yayginlasmis ve toplumsal elegtirinin gucglu bir araci haline gelmigtir. Distopik bir
toplum; baski, adaletsizlik, siddet, yoksulluk ve gevre sorunlarinin hakim oldugu,
insana dair de@erlerin ya tamamen yok edildigi ya da ciddi bir tehdit altinda oldugu
bir yapiya sahiptir. Bu tur bir diUzende bireylerin 6zgurlukleri, haklari ve mutluluklar
ya buyuk Olcude kisittanmisg ya da tamamen ortadan kaldiriimigtir. Toplumsal
denetim genellikle tek bir birey, grup veya kurumun elinde toplanmistir. Ayni
zamanda, bdyle bir toplumda gecgmis, kultir ve degerler ya unutturulmus ya
degistirilmis ya da yasaklanmistir. Distopyalar, bu 6zellikleriyle yalnizca bir kurgusal
dunya yaratmaz, ayni zamanda mevcut toplumsal sorunlara yonelik guglu bir elestiri
sunar. Distopik bir toplumda toplumun gelecegi umutsuz, karanlik veya belirsizdir
(Booker, 1994a). Distopya kavrami genellikle edebiyat ve sinema gibi alanlarda
kullanilir. Distopik eserlerde yazar veya yonetmen izleyiciye veya okuyucuya
alternatif bir diinya sunar. Bu diinya genellikle mevcut dinyadan daha kétudur veya
mevcut dunyanin gelecekte nasil daha kotuye gidebilecegini gOsterir. Distopik
eserlerde yazar ya da yonetmen, izleyiciye veya okuyucuya uyarilar yapar, elestiriler
sunar ve sorgulamalar yoneltir. Bu tlr eserler, ayni zamanda mevcut toplumu
degistirmek ya da gelistirmek icin bir firsat sunarak disunduricu bir perspektif
kazandirir (Claeys, 2016).

Distopya, insanlk degerlerinin yok oldugu veya tehdit altinda oldugu bir toplumu
tasvir eden bir kurgusal anlatidir (Gordin vd. 2010). Bu tr eserler, toplumun bireyler
uzerindeki kontrolinu artiran gesitli araclari kullanarak, 6zellikle teknoloji, ideoloji

veya siyaset gibi faktorleri vurgularlar. Distopya, bireylerin 6zgurluklerini, haklarini
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ve mutluluklarini ciddi sekilde kisitlayan veya tamamen ortadan kaldiran bir toplumu

yansitir (Baccolini ve Moylan, 2003).

Distopya kavraminin tanimini yaparken dikkate alinmasi gereken bazi 6nemli
noktalar bulunmaktadir. Distopya, turlne, baglamina ve amacina bagli olarak farkh
sekillerde tanimlanabilir. Ornegin, bilim kurgu distopyalari genellikle teknolojinin
olumsuz etkilerini vurgularken, politik distopyalar siyasi sistemlerin olumsuz
sonuglarini ele alabilir. Ayni zamanda, distopyanin yazildigi veya ¢ekildigi donemin
sosyal, politik ve ekonomik kosullari da tanimi etkileyebilir. Ornegin, niikleer savagin
tehdit altinda oldugu soguk savas doneminde yazilan distopyalar, bu korkuyu
yansitabilir (Hintz ve Ostry, 2003).

Distopya kavraminin tanimi, distopik eserin amacina ve tasidigi mesaja bagli olarak
degisebilir. Bazi distopyalar, toplumu uyarmak veya elestirmek amaciyla yazilirken,
digerleri toplumu sorgulatmayi veya alternatif disinmeyi tesvik etmeyi hedefler.
Ayni zamanda, distopik eserlerde toplumu degistirmek veya gelistirmek igin bir firsat

sunma amaci da gudulebilir (Claeys, 2016).

Distopya kavrami, kullanilan bi¢cim ve usluba gore farkli sekillerde ifade edilebilir.
Bazi distopyalar ayrintili ve gergekgi bir anlatim sunarken, bazilari daha fantastik ya
da soyut bir yaklasim sergiler. Ton agisindan da gesitlilik gdsterir; bazi distopyalar
karamsar ve trajik bir atmosfer yaratirken, bazilari ironik ya da mizahi bir dille ele
alinir. Anlati yapisi da degisebilir; tek bir anlatici veya bakis agisinin izlendigi
distopyalar oldugu gibi, ¢coklu anlatici veya perspektiflerin kullanildigi érnekler de

mevcuttur (Baccolini ve Moylan, 2003).

Distopya, farkli baglamlarda ve farkli amaglar dogrultusunda kullanilan ¢ok yonlu bir
kavramdir ve tanimi, bu gesitliligi yansitacak sekilde esnek olmalidir. ideal bir
toplumun tam tersi olarak tanimlanan, bireylerin &zgurluklerinin, haklarinin ve
mutluluklarinin kisitlandigi veya yok edildigi, toplumun kontrolindn tek bir kisi, grup
veya kurum tarafindan saglandigi, toplumun ¢cogunlugunun fakirlik, aclik, hastalik,
kirlilik, savas veya dogal afet gibi sorunlarla karsi kargiya oldugu bir toplum

tasarimini ifade eder (Sargent, 1994).

Distopya, ideal bir toplumun nasil bozulabilecegini veya kotlye gidebilecegdini
gbstermek amaciyla Utopyanin zitti olarak ortaya c¢ikar. Utopyanin hayali

mukemmellikteki toplumunu tersine gevirerek olumsuz bir toplum tasviri sunar. Bu
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baglamda, Utopya ideal bir dizeni temsil ederken, distopya bu idealin altinda yatan
potansiyel sorunlari veya geligkileri agiga ¢ikarir. Distopya, Utopyanin kurulusu veya
surdurulebilirligine odaklanirken, bu ideal toplumun altinda yatan olumsuzluklari
veya acl gerceklikleri de gozler onlne serebilir. Bdylece distopya, mevcut toplumun
nasil daha kotlye gidebilecegini ya da gelecekte nasil ¢oklse surtiklenebilecegini

gOsteren elestirel bir arag haline gelir.

Distopya kavrami, utopya ile etkilesim halinde olmasina ragmen, kendi 6zgun
Ozelliklerini, turlerini ve iglevlerini gelistirmistir. Distopya, uUtopya kavramindan
bagdimsiz bir sanatsal ve felsefi ifade bigimi olarak kendine 6zgu bir kimlik
kazanmigtir (Claeys, 2016). Bu baglamda, distopya kavrami, toplumun olumsuz
yonlerini elestirmek, sorgulamak, alternatifler sunmak veya degisimi tesvik etmek
amaciyla kullanilan zengin bir anlati tira olarak 6énemli bir yer tutmaktadir. Bu
kavram, toplumun gesitli yonlerini incelemek, elestirmek, sorgulamak, yansitmak ve
hatta bazen alternatifler sunmak igin kullanilan zengin bir ifade bigimidir (Claeys,
2016). Distopya, insanlik de@erlerinin, ideallerinin ve hayallerinin yerine getiriimedigi
veya tehlikede oldugu bir toplumu tasvir eden bir kurgusal anlatidir. Bu tir
toplumlarda bireylerin 6zgurlukleri, haklari ve mutluluklari genellikle kisitlanmis veya

tamamen ortadan kaldirilmistir (Sargent, 1994).

Distopya, Utopya kavramina dayanir. Utopya, ideal bir toplumu tasvir eden bir
kurgusal anlatidir ve Thomas More'un "Utopia" adli eseri bu terimin ilk kullanildigi
drneklerden biridir. Utopya terimi, Yunanca "ou-topos" (olmayan yer) ve "eu-topos"
(iyi yer) kelimelerinin birlesiminden olusur, bu da tGtopyanin hem var olmayan hem
de ideal bir yer oldugunu gosterir (Sargent, 1994). Utopyanin zitti olarak ortaya
cikar. Utopya, ideal bir toplumu hayal ederken, distopya olumsuz bir toplumu tasvir
eder. Distopya terimi ilk olarak John Stuart Mill tarafindan 1868 yilinda bir
konusmasinda kullaniimistir ve Gtopyanin tam tersi olarak "distopya" veya
"cacotopia" (kotu yer) terimleriyle olumsuz bir toplumu tanimlamigtir (Mill, 1868).
Distopya kavrami, farkli sanat dallarinda, edebiyatta, sinemada, muzikte ve diger
sanatsal ifade bigimlerinde yaygin olarak kullaniimigtir. Bu kavram, toplumun
kargilastigi sorunlari, tehlikeleri veya ideallerin yozlagmasini ele alirken, izleyicilere
veya okuyuculara bir uyari, bir elestiri veya bir sorgulama yapma firsati sunar
(Claeys, 2016). Distopya kavrami, Utopya kavraminin yani sira, toplumun olumsuz

yonlerini vurgulamak ve farkh perspektifler sunmak icin kullanilan énemli bir aragtir.
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Bu kavramin farkli yorumlari ve anlamlari oldugu igin, farkli érnekleri ve yaklagimlari
incelemek, distopya kavramini daha iyi anlamamiza yardimci olabilir (Gordin vd.
2010).

Distopya, utopyanin zitti olarak tanimlanan bir kavramdir ve olabilecek en kotu
toplumu tasvir eden bir kurgusal anlatidir (Mill, 1868). Distopya, her ne kadar
utopyayla bazi benzerlikler tagisa da, aslinda onun tam karsiti olarak kargimiza
cikar. Utopya, ideal bir toplumu hayal ederken, distopya bunun tersine olumsuz bir
toplumun tasvirini sunar. ikisi de alternatif bir diinya yaratir; ancak U(topya
mukemmel bir dlinya onerirken, distopya karanlik ve sorunlu bir dinyayi gozler
onune serer. Her iki tir de mevcut toplumu elegtirir veya sorgular, fakat Gtopya bunu
olumlu yonleri vurgulayarak yaparken, distopya olumsuzluklari ve tehlikeleri 6n
plana ¢ikarir. ikisi de insanlik degerlerini, ideallerini ve hayallerini yansitir; ancak
utopya bu degerleri ideal bir bigcimde sergilerken, distopya bu degerlerin tehdit
altinda oldugunu veya tamamen yok edildigini gésterir (Gordin vd., 2010). ilging bir
sekilde, distopya ve utopya arasinda bazi baglantilar da mevcuttur. Distopya,
utopyaya yonelik bir elestiri veya sorgulama araci olarak islev gorebilir; ideal bir
toplumun ne kadar gercekgi veya uygulanabilir oldugunu irdeleyebilir. Ayni
zamanda distopya, Utopyayr tamamlamak veya zenginlestirmek amaciyla
kullanilabilir; olumsuz bir toplumun nasil donuUsturilebilecegini veya alternatif
yaklasimlarin neler olabilecegini gosterebilir. Ayrica, distopya olumsuz bir toplum
kurgusu sunarak insanlari ideal bir toplum olusturma yonunde harekete gecirebilir

ve bdylece Utopyaya ilham kaynagi olabilir (Baccolini & Moylan, 2003).

Distopyalarin temel 6zelliklerinden biri, toplumun buyuk bir kesiminin kotu yasam
kosullari altinda ezildigi ve toplumsal esitsizlik, adaletsizlik ve ¢atigmanin yaygin
oldugu bir ortami tasvir etmeleridir. Bu 6zellikler, distopyalarin toplumsal elestiri ve
uyarilarinda kullandigi énemli unsurlardir. Distopik toplumlarda genellikle ciddi bir
gelir ve servet esitsizligi bulunur. Halkin buyuk bir bolimua yoksulluk, aglik, hastalik
ve kotu yasam kosullariyla mucadele ederken, kuguk bir azinhk ayricalikli bir
konumda yasar. Bu esitsizlik, toplumun derin bir sekilde bolinmesine ve bireyler
arasinda buyUk bir ugurumun olugsmasina neden olur. Adaletsizlik de distopik
toplumlarda sikca rastlanan bir durumdur. insanlarin yasam kosullari, kaynaklara
erisimleri ve toplumsal firsatlari arasinda buyuk farkhliklar vardir. Adalet sistemi adil

bir sekilde islemez; bireyler haklarina erismede veya korunmada zorluk gekerler. Bu
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tur toplumlarda catisma hakimdir. Toplumsal esitsizlik, adaletsizlik ve yetersiz
kaynaklar nedeniyle halk arasinda gerilimler artar, bu da bazen agik isyanlara veya
protestolara yol acar. Distopik hukumetler genellikle bu protestolari siddet

kullanarak bastirmaya calisir.

Kaynaklarin yetersizligi veya adil olmayan dagilimi da distopik toplumlarin bir diger
ozelligidir. Fakirlik, aclik, hastalik ve kirlilik gibi sorunlar yaygindir ve insanlarin temel
ihtiyaglarini kargilamalarini zorlastirir. Buna karsin, toplumun kuguk bir azinhgi
zenginlik, luks, saglik veya guvenlik gibi ayricaliklara sahiptir. Bu azinlik genellikle

toplumsal kontrolu elinde tutar ve ¢ogunlugu denetim altinda bulundurur.

Distopyalarda toplumsal esitsizlik, adaletsizlik ve c¢atisma, siklikla toplumsal
isyanlarn tetikler. Halk, degisim talepleriyle ayaklanabilir ve distopik yonetimlere
karg! direnig gosterebilir. Bu tar hikayeler, toplumun olumsuz yonlerini vurgulayarak
veya gelecekteki tehlikeleri dngorerek sosyal ve politik elestirilerde bulunur.
insanlari disiinmeye, sorgulamaya ve toplumsal sorunlara kargi daha duyarli

olmaya tesvik eder.

Bu sanat ¢alismasi raporunda, distopya edebiyatinin ve populer kultiranian evrimini
ve etkilerini gézlemlemek igin literatirdeki galismalarin sonuglarina dayali olarak bir
analiz sunulmustur. Distopya edebiyati, 20. ylzyilin baglarinda belirgin bir sekilde
ortaya ¢cikmis ve gelismistir. Onde gelen érnekler arasinda 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
bulunmaktadir. Bu eserler, distopik toplumlarin bireyler Gzerindeki etkilerini,
bireylerin direnis veya uyum seceneklerini ve distopyanin nedenlerini ve sonuglarini

acikca yansitmaktadir (Booker, 1994b).

Distopya edebiyatinin 21. ylzyilda da populerligini surdlrdigu gézlemlenmektedir.
Geng yetigkinlere yobnelik distopya edebiyati, Ozellikle buyuk ilgi gérmustur.
Suzanne Collins'in "The Hunger Games" serisi (2008-2010), Veronica Roth'un
"Divergent" serisi (2011-2013),James Dashner'in " The Maze Runner" serisi (2009-
2011) ve Lois Lowry'nin " You've Got Mail" (1993) gibi eserler, geng kahramanlarin
distopik toplumlardaki maceralarini, agklarini ve micadelelerini konu almaktadir. Bu
eserler, distopyanin geng okurlara nasil hitap ettigini ve onlarin hayal guglerini nasil

sekillendirdigini agikga gostermektedir (Hintz ve Ostry, 2003).
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Gorsel 1. Divergent (2014), Aclik Oyunlari (The Hunger Games, 2012) ve Labirent: Olimciil Kagis
(The Maze Runner, 2014) filmlerinden distopya edebiyati uyarlama érnekleri.

Gorsel 1, populer kuilturdeki distopya edebiyatinin 6nemli 6rneklerinden olan
“Divergent”, “Aglik Oyunlari” ve “Labirent: Olimciil Kagis” serilerine ait film afiglerini
icermektedir. Bu eserler, distopya edebiyatinin ve sinemasinin geng¢ yetiskinler
arasinda ne kadar yaygin ve etkili hale geldigini gostermektedir. Distopya, bireyin
baskici bir rejime, teknolojinin insan uUzerindeki kontroline veya toplumsal ¢okuse
kargl mucadelesini konu alir. Bu eserlerde, distopya temalarinin merkezi unsurlari
olarak baski, sosyal siniflar arasindaki ¢atisma, 6zgurluk mucadelesi ve bireysel
kimligin kesfi 6ne ¢ikar. “The Hunger Games” serisinde, totaliter bir rejimin baskisi
altinda yasayan halkin, hayatta kalmak i¢in birbirine karsi 6lumune mucadele verdigi
distopik bir toplum tasvir edilir. “Divergent” serisi, bireylerin belirli niteliklerine gore
siniflara ayrldigi bir dinyada, sistem disi bireylerin sisteme meydan okumasini
isler. “The Maze Runner’ ise hafizasi silinmis genglerin, kapana kisildiklari bir
labirentte hayatta kalma ve kagis mucadelesiyle, distopik ve kiyamet sonrasi bir
toplumun sinirlarini zorlar. Bu eserler, toplumsal baskilara ve otoriter yonetimlere
karsi bireyin mucadelesini, izleyiciye gugli bir sekilde hissettirmektedir. Distopya
edebiyati, ginimuzde popduler kultirde 6nemli bir yere sahip olup, geng yetiskinlerin
kimlik arayisi, adalet, 6zgUrlik ve direnis temalarini kesfetmesine olanak tanir. Ayni
zamanda, izleyiciyi mevcut toplumsal duzeni sorgulamaya, olasi tehlikeleri

disunmeye ve degisim talebinde bulunmaya yonlendirir. Bu tlr eserler, gelecekte



kargl karsiya kalinabilecek olasi sosyal ve politik sorunlara dair gugli bir elegtiri

sunar.

Distopya tema ve unsurlari, sinema dunyasinda da onemli bir yer isgal etmektedir.
Distopya temali filmler hem ticari hem de sanatsal agidan basarili olmustur. Bu
filmler arasinda Fritz Lang'in "Metropolis" (1927) , Ridley Scott'in "Blade Runner"
(1982), Terry Gilliam'in "Brazil" (1985), James Cameron'in " The Terminator" serisi
(1984-2019), Steven Spielberg'lin "Minority Report" (2002) ve Bong Joon-ho'nun
"Snowpiercer" (2013) gibi yapimlar yer almaktadir. Bu filmler, distopik toplumlarin
gorsel, isitsel ve dramatik olarak nasil aktarildigini, izleyicilerin duygusal ve
dusunsel tepkilerini nasil etkiledigini ve distopyanin sinematografik olanaklarini

nasil kullandigini agikgca gostermektedir (Baccolini ve Moylan, 2003).

Ayrica, distopya temasi video oyunlarinda da populer bir konu olmustur. Bu oyunlar
hem eglence hem de egitim acgisindan énemli ilgi gérmustir. One ¢ikan distopya
temal oyunlar arasinda "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 bulunmaktadir. Bu oyunlar,
oyuncularin distopik toplumlarda rol ve kararlar aldidi, etkilesimde bulundugu ve
sonuglari deneyimledigi oyun senaryolari sunmaktadir. Bu oyunlar, distopyanin
oyunculara nasil meydan okudugunu, ogrettigini ve edlendirdigini acikga

goOstermektedir (Farca, 2018).

Son olarak, distopya temalari miuzik dunyasinda da 6nemli bir rol oynamistir.
Muzikte distopya temali sarkilar hem sanatsal hem de siyasal agidan anlaml
olmustur. Ozellikle 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'in "The Suburbs" (2010) gibi albumler, distopik toplumlarin
muzikal, lirik ve konseptuel olarak nasil ifade edildigini, dinleyicilerin duygu ve
dusuncelerini nasil degistirdigini ve distopyanin muzikal yaraticiligini nasil

artirdigini gostermektedir (Garcia ve Moreno Martinez, 2017).

Tum bu ornekler gostermektedir ki, distopya edebiyati ve populer kulturdeki yeri
oldukga genis ve cgesitlidir. Distopya, cesitli sanat dallarinda, tlrlerde, donemlerde
ve kulturlerde farkli yazarlar tarafindan ele alinmistir. Toplumsal, siyasal, ekonomik,

kultarel ve psikolojik sorunlara isik tutmus; insanlik degerlerini, ideallerini ve



hayallerini yansitmig; sanatsal, edebi, sinematografik, oyun ve muzik gibi cesitli
bicimlerde ifade edilmistir. Distopya, izleyicilere veya okuyuculara bir uyari, bir
elestiri veya bir sorgulama sunmanin yani sira bir ilham, bir degisim veya bir eglence

kaynagi olmustur (Claeys, 2016).

Totaliter rejim, toplumun her yoénini kontrol eden ve bireylerin 6zgurluklerini
kisitlayan bir siyasi sistemdir. Bu rejim, toplumu ideoloji, propaganda, sansur,
gOzetim, siddet veya teknoloji gibi araglarla manipule eder veya baski altinda tutar.
Ayrica, totaliter rejim toplumun gec¢misini, kulturanu veya degerlerini degistirir veya
yasaklar. Gelecegdin belirli veya belirsiz oldugu totaliter rejimlerde, mevcut durumu
kabullenmeye veya sorgulamamaya zorlar. Distopya edebiyatinda ve sinemasinda
totaliter rejim, sikca ele alinan bir tema olarak karsimiza ¢ikar. Ornegin, George
Orwell'in "1984" (1949) adli romaninda Buyuk Birader tarafindan yonetilen totaliter
bir rejimin toplumu nasil kontrol ettigi ve bireylerin nasil direndigi anlatilir. Benzer
sekilde, James Cameron'in "The Terminator" (1984-2019) adh film serisinde,
insanhgr yok etmeye calisan “Skynet” adli totaliter bir rejimin insanlara karsi

mucadelesi gosterilir (Gordin vd. 2010).

Bireysellik, bireyin kendi kimligini, kisiligini, dusuncesini, duygusunu, tercihini ve
degerini belirleme ve ifade etme hakki ve yetenegidir. Bu kavram, bireyin kendi
potansiyelini gerceklestirme ve mutluluk arama 6zgurlugu ve sorumlulugunu igerir.
Bireysellik ayrica, bireyin topluma katkida bulunma ve degisime onculik etme gucu
ve istegini ifade eder. Distopya edebiyatinda ve sinemasinda bireysellik, Gnemli bir
temayi temsil eder. Ornegin, Aldous Huxley'in 1932 tarihli romani "Brave New
World"de bireyselligin yok edilmesi ve bireylerin nasil standartlastirildigi ele alinir.
Benzer sekilde, Terry Gilliam'in 1985 yapimi filmi "Brazil" ise bireylerin
yozlastiriimasi Uzerine etkileyici bir anlatim sunar (Baccolini ve Moylan 2003).
Direnig, baskicl, adaletsiz veya olumsuz bir topluma karsi ¢cikma veya kargi koyma
eylemi veya durumudur. Bu eylem veya durum, mevcut toplumu degistirmek veya
gelistirmek icin mucadele etme veya alternatif sunma gabasi veya girisimidir. Ayrica,
direnig, mevcut toplumu sorgulamak veya elestirmek igin bilgi edinme veya yayma
faaliyeti veya yontemini ifade eder. Distopya edebiyatinda ve sinemasinda, direnis
sikca islenen bir temadir. Ornegin, Ray Bradbury'in "Fahrenheit 451" (1953) adli
romaninda kitaplarin yasaklandigi bir toplumda kitap okuyan ve saklayan

direnisgilerin hikayesi anlatilir. Benzer sekilde, Steven Spielberg'un "Minority
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Report" (2002) adl filminde suglari dnceden tahmin eden bir sisteme kargi direnen

bir polisin macerasi gosterilir (Booker, 1994a).

Teknoloji, insanlarin dogay! veya toplumu anlama, degigtirme veya gelistirme
amaciyla kullandiklari aracglar, yontemler veya sistemlerdir. Teknolojinin iglevi veya
sonucu, insanlarin hayatlarini kolaylastirma, zenginlestirme veya eglendirme
olabilir. Ayrica, teknoloji insanlarin bilgi, iletisim, Gretim veya tuketim olanaklarini
veya kapasitelerini artirma etkisi veya potansiyeli tasir. Distopya edebiyatinda ve
sinemasinda teknoloji, énemli bir rol oynar. Ornegin, Anthony Burgess'in "A
Clockwork Orange" (1962) adh romaninda, suglularin beyinlerini yikamak igin
kullanilan bir teknolojinin nasil kétiye kullanildigr anlatilir. Ayni sekilde, Alfonso
Cuarén'un "Edge of Tomorrow" (2006) adl filminde, insanhdin kisirlastiran bir

teknolojiye kargl nasil mucadele ettigi gosterilir.

Kontrol, toplumun bireyler Gzerindeki etkisi veya gucudur. Toplum, bireyleri
yonlendirme, dlizenleme veya denetleme yetkisine veya yukimlliligine sahiptir.
Kontrol, toplumun bireyleri uyumlu, verimli veya mutlu kilma amaci veya araci olarak
kullanilabilir. Distopya edebiyatinda ve sinemasinda kontrol, sikga ele alinan bir
temadir. Ornegin, Suzanne Collins'in "The Hunger Games" (2008-2010) adli roman
serisinde, toplumu kontrol etmek icin dizenlenen élumcul oyunlarin nasil protesto
edildigi anlatiir. Bong Joon-ho'nun "Snowpiercer" (2013) adl filminde, toplumu
kontrol etmek icin tasarlanan bir trende nasil isyan ¢iktigi gosterilmistir (Garcia ve
Moreno Martinez, 2017).

Manipulasyon, toplumun bireyleri etkileme, yonlendirme veya dedistirme eylemi
veya durumudur. Bu eylem veya durum, toplumun bireyleri aldatma, yaniltma veya
ikna etme yontemi veya stratejisi olarak kullanilir. Manipulasyonun amaci, toplumun
bireyleri kendi ¢ikarlarina goére sekillendirme veya kontrol etme amaci tasir.
Distopya edebiyatinda ve sinemasinda manipiilasyon, dnemli bir rol oynar. Ornegin,
Veronica Roth'un "Divergent" (2011-2013) adli roman serisinde, bireylerin
kisiliklerini belirleyen bir testin nasil manipule edildigi anlatilir. James Dashner'in
"The Maze Runner" (2009-2011) adl film serisinde, bireylerin hafizalarinin silindigi
ve labirentte deneylere tabi tutuldugu bir diinyada nasil hayatta kaldiklari gosterilir
(Hintz ve Ostry, 2003).
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Bu cercevede, distopya ile ilgili temel kavramlar, distopik bir toplumun nasil
olustugunu, isledigini ve elestirildigini anlamamiza yardimci olur. Bu kavramlar,
distopik bir toplumun farkli yonlerini, boyutlarini ve varyasyonlarini gosterir. Ayrica,
distopik bir toplumun farkli sorunlarina, cézimlerine ve alternatiflerine 1sik tutar. Son
olarak, bu temel kavramlar, distopik bir toplumun farkli sanat dallarinda, farkl

turlerde ve farkli bicimlerde nasil ifade edildigini gosterir (Claeys, 2016).

Toplumsal yaklasim, distopyay! toplumun yapisi, isleyisi ve degisimi agisindan
analiz eden bir perspektiftir. Bu yaklasim, distopyayi toplumsal sorunlari, cozumleri
ve alternatifleri inceleyerek ele alir. Distopya, toplumun esgitsizlik, adaletsizlik ve
catisma gibi olumsuz yonlerini vurgularken ayni zamanda toplumun esitlik, adalet
ve baris gibi olumlu yonlerine de dikkat ¢eker. Bu bakig, distopyay! toplum igindeki
bireyler, gruplar ve kurumlar arasindaki iliskilere odaklanarak inceler. Ayrica,
distopyay! toplumun kalttrl, degerleri ve normlarina yonelik elestirilerle birlegtirir.
Bu vyaklasim, distopyayl toplumun ge¢misi, simdi ve gelecegi Uzerinden

sorgulamamiza olanak tanir (Booker, 1994b).

Distopyay! siyasetin yapisi, isleyisi ve donusumua acgisindan degerlendiren bu
yaklasim, siyasi sorunlari, ¢6zim vyollarini ve alternatifleri inceleyerek ele alir.
Siyasetin baski, zorlama ve kontrol gibi olumsuz ydnlerini 6ne ¢ikarirken, ayni
zamanda 6zgurluk, katilm ve temsil gibi olumlu yonlerini de vurgular. Bu perspektif,
distopyay! siyasi gug iligkileri odaginda inceler ve ideoloji, propaganda, sansur gibi
araclari elestirel bir gozle degerlendirir. Bdylece siyasetin tarihini, giincel durumunu

ve gelecegdini sorgulamamiza imkan tanir (Baccolini ve Moylan, 2003).

Ekonomik yaklagim, distopyayl ekonominin yapisi, isleyisi ve donusumu agisindan
inceleyen bir perspektiftir. Bu bakis agisi, ekonomik sorunlari, ¢ézum yollarini ve
alternatifleri ele alarak distopyayi degerlendirir. Ekonominin yoksulluk, aglik ve
cevresel kirlilik gibi olumsuz yonlerine dikkat ¢cekerken, ayni zamanda zenginlik,
refah ve surduardlebilirlik gibi olumlu ydnlerine de vurgu yapar. Bu perspektif,
distopyay! Uretim, tiketim ve dagitim suregleri Uzerinden elestirir ve ekonominin
gecmisini, mevcut durumunu ve gelecegini incelememize imkan tanir (Claeys,
2016).

Kulturel yaklasim, distopik eserlerde kulturel yapilarin nasil donustagunt, baski

altina alindigini veya yozlasgtigini incelemek icin genig bir perspektif sunar. Bu
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perspektifi desteklemek igin guglu bir 6rnek olarak Margaret Atwood’un 1985 yilinda
yayimlanan The Handmaid’'s Tale adli romani on plana ¢ikmaktadir. Atwood'un
eseri, bireylerin kimliklerini ve kulturel degerlerini kaybetme tehlikesini, baskici bir
teokrasinin hukum surdugu Gilead toplumunda detaylandirir. Roman, o6zellikle
kadinlarin toplumsal ve kulturel rolleri Gzerindeki asiri baskiyi gézler énine sererek,
kulturel yapilarin nasil manipule edilip kontrol altina alinabilecegine dair ¢arpici bir
ornek sunar. Gilead'da dil ve semboller, iktidar tarafindan kulttrel bir arag olarak
kullanilir. Ornegin, kadinlarin isimlerinin sahip olduklari erkeklere gére belirlenmesi
(Of-fred gibi) bireylerin kimliklerinin nasil baskilandigini gosterir (Atwood, 1985). Bu
durum, kalttrel cesitliligin ve bireyselligin yok sayildigi bir toplumsal dizenin,
bireyler Uzerinde nasil bir yabancilagsma ve kimlik kaybi yarattigina isaret eder.
Atwood’un eseri, kultiran baski altina alinarak yeniden sekillendirilmesinin distopik
bir toplumda bireyler Gzerinde nasil etkiler yarattigini gosteren tipik bir ornektir.
Cesitliligi, kaltirel degerleri ve direng unsurlarini sistematik olarak ortadan
kaldirmaya calisan bir duizeni anlatirken, ayni zamanda bireylerin direncinin bu
kulturel baskiya karsi nasil bir mucadeleye donusebilecegini ortaya koyar. Bu
kultarel yaklagim gergevesinde The Handmaid’s Tale, distopya analizlerine dnemli
katkilar sunar ve kulttrtn tarihsel, gtincel ve gelecekteki durumunu sorgulamamiza

olanak tanir.

Psikolojik yaklasim, distopyay! insan psikolojisinin yapisi, isleyisi ve donusumu
acgisindan degerlendiren bir perspektiftir. Bu yaklasim, distopik eserleri bireylerin
psikolojik sorunlarini, bu sorunlara yoénelik ¢ézumleri ve alternatif yaklasimlari
inceleyerek ele alir. Distopyalarda sikga rastlanan korku, kaygi, depresyon,
paranoya ve travma gibi olumsuz duygulari 6n plana c¢ikarirken, ayni zamanda
cesaret, umut, direng ve mutluluk gibi olumlu duygularin ve psikolojik sureclerin
rolunt de vurgular. Psikolojik yaklasim, bireylerin davraniglarini, duygularini ve
dusuncelerini derinlemesine analiz ederek, kisilik geligsimi, kimlik olusumu ve
bireysel degerlerin nasil etkilendigini inceler. Bu sayede, distopyalar araciligiyla
bireylerin gegmigle, simdiki zamanla ve gelecekle olan iligkilerini sorgulamamiza ve
insan psikolojisinin baski, kaos veya degisim ortamlarinda nasil tepki verdigini

anlamamiza olanak tanir (Garcia ve Moreno Martinez, 2017).

Bu perspektifler, distopya kavramini ¢ok yonlu bir sekilde ele alarak farkh

disiplinlerin katkilarina aciktir. Distopyay! toplum, siyaset, ekonomi, kultir ve
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psikoloji gibi farkli alanlardan beslenen bir kavram olarak gérme firsati sunar.
Ayrica, bu perspektifler distopyanin farkli yonlerini, boyutlarini ve varyasyonlarini

anlamamiza yardimci olur (Claeys, 2016).

1.2. Kiyamet Sonrasi Senaryo

Kiyamet sonrasi senaryo, insanligin veya medeniyetin bir felaket sonucunda blyuk
Olcude zarar gordugu veya tamamen yok oldugu bir durumu tasvir eden bir kurgusal
turdar. Bu tur, genellikle felaketin ardindan hayatta kalanlarin karsilastigi zorluklara,
yeni bir dizen kurma g¢abalarina ve degisen dinyaya adapte olma mucadelelerine
odaklanir. Dogal afetler, nukleer savaslar, biyolojik salginlar, iklim degisikligi, yapay
zekanin isyani veya kozmik tehditler gibi farkli felaket senaryolari Gzerine insa edilen
bu anlatilar hem distopik hem de Utopik unsurlar igerebilir. Kiyamet sonrasi
senaryolar, edebiyat ve sinemada sikga iglenmis, toplumsal elestirilerden felsefi
sorgulamalara kadar genis bir yelpazede yer bulmustur. insanligin varolug
mucadelesini ve degerlerini sorgulayan bu tlr, modern dinyadaki korkulara,
umutlara ve etik ikilemlere guglu bir sekilde ayna tutar. Bu bolumde, s6z konusu
temalar kavramsal olarak ele alinmakta, kiyamet sonrasi senaryolarla ilgili detayl
bilgiler ve bu temaya dayali eser drneklerine ise sanat calisma raporunun ilerleyen

bdlimlerinde yer verilmektedir.
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2. BOLUM: SANATTA DiISTOPYAYA DAYALI KIYAMET SONRASI SENARYO
2.1.Edebiyat

Kiyamet sonrasi senaryo, insanligin veya medeniyetin bir felaket sonucunda yok
olmasi veya buyuk o6lgide zarar gormesi durumunda ortaya ¢ikan bir kurgusal
durum olarak tanimlanmaktadir (Voigts, 2015). Bu felaketlerin, dogal, insan
kaynakli, bilimsel, fantastik veya kozmik olabilecegi belirtiimistir. Kiyamet sonrasi
senaryoda hayatta kalan insanlarin veya diger varliklarin yeni bir duzen kurmaya
cahgirken karsilastiklari zorluklarin, tehlikelerin, firsatlarin ve segimlerin anlatildigi
vurgulanmigtir.  Kiyamet sonrasi  senaryolarinin  genellikle distopya ile

iliskilendirildigi, ancak Utopya ile de baglantisinin olabilecegi ifade edilmigtir.

Kiyamet sonrasi senaryonun edebiyat alaninda roman, éykdu, siir ve tiyatro gibi farkh
turlerde islenmis oldugu belirtiimistir. Bu turlerde kiyamet sonrasi senaryolarin
birinci tekil veya uguncu tekil bakis agisindan anlatildigi, genellikle hayatta kalan
karakterlerin anlatici olarak kullanildigi aktariimistir. Anlatim tarzinin gergekgi veya
fantastik olabilecegi, zaman akisinin ise kronolojik veya paralel olabilecegi
belirtiimistir. Geriye donugler ve ileriye atlamalar kullanilarak kiyamet sonrasi

senaryolarinin olay 6rgusu olusturulmaktadir.

Kiyamet sonrasi senaryonun edebiyat alanindaki erken érnekleri arasinda 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 bulundugu kaydedilmistir
(Booker, 1994b). Bu eserlerde, hayatta kalan karakterlerin felaket sonrasi dunyada
yasadiklari zorluklarin detayh bir gsekilde islendigi gorulmektedir. Modern
doénemlerde ise Cormac McCarthy’'nin "The Road" (2006), Margaret Atwood’un
"Oryx and Crake" (2003) ve Emily St. John Mandel'in "Station Eleven" (2014) gibi

calismalarin bu temaya odaklandigi gorulmektedir.

Edebiyat eserlerinde, kiyamet sonrasi senaryonun genellikle toplumsal, kultirel ve
etik sorgulamalari merkeze aldigi belirtiimistir. Bu sorgulamalarin, insanligin
degerleri ve ahlaki sorumluluklar hakkinda cesitli sorularin ortaya atilmasini
sagladigi vurgulanmistir (Samolsky, 2011; Curtis, 2010). Edebiyatta ayrica, distopik
ve Utopik Ogelerin birlikte kullanilarak gelecek tasavvurlarinin islendigi de

gorulmektedir.
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2.2.Sinema

Kiyamet sonrasi senaryo, sinemada film, dizi, animasyon ve oyun gibi farkli medya
turlerinde ele alinmaktadir. Bu tur senaryolarin genellikle gergekgi veya bilimkurgu
turleri icinde sunulur. Sinematik anlatimda kamera acilari, kurgu, ses ve muzik gibi
teknik unsurlarin kullanilarak izleyicinin bu karanlik dunyalara ¢ekilmesinin

hedeflendigi aktariimistir.

Kiyamet sonrasi senaryonun sinemadaki erken ornekleri arasinda George Miller'in
"Mad Max" serisi (1979-2015), James Cameron’in "Terminator" serisi (1984-2019)
ve Alfonso Cuarén’un "Children of Men" (2006) gibi eserlerin bulundugu ifade
edilmistir. Bu yapimlarin, kiyamet sonrasi bir diinyada bireylerin ve topluluklarin

hayatta kalma mucadelesini anlattigi belirtiimistir.

Sinemada kiyamet sonrasi senaryonun teknik yonlerini dne ¢ikaran érnekler, mekéan
tasarimlari ve 6zel efekt kullanimlari ile dikkat ¢cekmektedir. Denis Villeneuve’'un
"Blade Runner 2049" (2017) filmi, karanlik atmosferi ve detayli mekan tasarimlari
ile kiyamet sonrasi dunyalarinin estetik 6zelliklerini yansitmistir. Bong Joon-ho’nun
"Snowpiercer" (2013) filmi ise toplumsal sinif muacadelesini bir trenin sinirl
ortaminda anlatirken, renk paleti ve kamera hareketleri ile derin bir atmosfer

yaratmigtir.

Hayao Miyazaki'nin "Nausicaa of the Valley of the Wind" (1984) ve Genndy
Tartakovsky’'nin "Samurai Jack" (2001-2017) gibi yapimlarin bu tlrdn ornekleri
arasinda yer aldigi belirtiimistir. Bu eserlerde, felaket sonrasi dinyanin fantastik ve

alegorik bir sekilde igslendigi gérulmektedir.

Son olarak, dijital oyunlarda kiyamet sonrasi senaryo temalarinin éne ¢iktidi ifade
edilmistir. Naughty Dog’'un "The Last of Us" (2013-2020) serisi, hem dramatik hem
de etkileyici bir hikdye sunarak bu tlirin modern bir temsilcisi olarak dikkat
cekmektedir. Oyunlardaki mekaniklerin ve anlatilarin, izleyici ve oyuncunun kiyamet
sonrasi dinyasina baglanmasini sagladigi belirtiimistir. Ek olarak, "Cyberpunk
2077" ve "Horizon Zero Dawn" gibi oyunlarin teknolojik felaketler ve dogal bozulma

temalariyla kiyamet sonrasi dunyalarin tasarimina katki sagladigi ifade edilmigtir.
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2.3. Dijital Ortam

Gunumuzde dijital teknolojiler hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir.
internet, akilli telefonlar, sosyal medya, yapay zeka, siber giivenlik gibi dijital
teknolojiler hem bireysel hem de toplumsal dizeyde pek ¢ok fayda saglamaktadir.
Ancak dijital teknolojilerin olumlu ydnlerinin yaninda olumsuz yonleri de vardir. Dijital
teknolojiler, insanlarin yasamlarini olumsuz yonde etkileyebilir, kontrol edebilir,
tehdit edebilir veya yok edebilir. Bu olasiliklar, sanatgilari dijital ortamda distopya ve
kiyamet sonrasi senaryolar uretmeye tesvik etmigtir. Distopya, ideal bir toplumun
karsiti olarak tanimlanabilir. Distopya, baskicli, adaletsiz, esitsiz veya yozlasmis bir
toplumu anlatir. Dijital ortamda distopya ise, dijital teknolojilerin insanlarin
yasamlarini olumsuz yonde etkiledigi veya kontrol ettigi bir toplumu anlatir. Dijital
ortamda distopya kavrami, siberuzay ve yapay zeka gibi dijital teknolojilerle
iliskilendirilir. Dijital ortamda distopya kavrami, toplumsal, etik ve psikolojik boyutlari

olan bir kavramdir (Bostanci, 2018).

Kiyamet sonrasi senaryo ise, insanligin veya medeniyetin yok olmasina veya buyuk
bir degisime ugramasina neden olan bir felaketin ardindan yasanan durumu anlatan
bir turdur. Kiyamet sonrasi senaryo temasi, edebiyat, sinema ve oyun gibi farkh
sanat alanlarinda sikga iglenmigtir. Dijital ortamda ise kiyamet sonrasi senaryo
temasi, insanlarin hayatta kalma mucadelelerini ve yeni bir dizen kurma ¢abalarini

gosteren bir bakig agisi sunmaktadir (Bostanci, 2018).

Dijital ortamda distopya kavraminin ortaya cikisi ve geligimi, dijital teknolojilerin
tarihsel geligsimiyle paralel olarak ele alinabilir. Dijital teknolojilerin tarihsel gelisimi,
U¢c asamaya ayrilabilir. mekanik hesap makineleri (17.-19. ylzyil), elektronik
bilgisayarlar (20. yuzyil) ve internet (21. yuzyil) (Ceruzzi, 2003). Bu asamalarin her
biri, dijital ortamda distopya kavraminin farkli yonlerini ortaya ¢ikarmistir. Mekanik
hesap makineleri agamasinda, dijital teknolojilerin insan zekasini taklit edebilecegi
veya asabilecegi fikri ortaya ¢ikmistir. Bu fikir, dijital teknolojilerin insanlarin yerini
alabilecegi veya onlara hukmedebilecegi endisesini de beraberinde getirmistir. Bu
endise, Charles Babbage’'in analitik makinesi (1837) veya Ada Lovelace’in ilk
programlama dili (1843) gibi érneklerde gorulebilir (Ceruzzi, 2003). Bu endise, daha
sonra yapay zeka kavraminin gelismesiyle birlikte artmistir. Yapay zeka, insan

zekasini taklit eden veya asan bilgisayar sistemleri olarak tanimlanabilir. Yapay
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zeka, hem insanlarin hayatini kolaylagtiran hem de onlara tehdit olusturan bir
teknolojidir. Yapay zeka, insanlarin yerini alabilir, onlara karsi gelerek isyan edebilir
veya onlari manipule edebilir. Yapay zeka ile ilgili distopya senaryolari, Isaac
Asimov’un “l, Robot” (1950), James Cameron’in “The Terminator” (1984-2019), Nick
Bostrom’un “Superintelligence” (2014) veya Alex Garland’in “Ex Machina” (2014)

gibi eserlerde gorulebilir.

ASIMOV/

Gorsel 2. The Terminator (1984), Isaac Asimov'un |, Robot" kitabi (1950) ve Nick Bostrom'un
Superintelligence (2014) eserlerinden yapay zeka ve teknolojik distopya érnekleri.

Yapay zekanin yukselisi ve insanligin sona ermesiyle ilgili ¢ énemli bilim kurgu
eserlerini Gorsel 2 bir araya getirmistir. "The Terminator", Isaac Asimov’un "I, Robot"
ve Nick Bostrom’un "Superintelligence" kitaplari. Her biri kiyamet sonrasi
senaryolari, distopik gelecekleri ve dijital sanatin bu anlatilari nasil sekillendirdigini
simgeliyor. The Terminator, makinelerin dunyay! ele gecirdigi bir kiyamet sonrasi
savasini ve teknolojinin kontrolden g¢ikisini temsil ederken, Asimov’un eserleri yapay
zekanin insan hayatindaki etik ve kontrol sorunlarini distopik bir ¢cercevede ele alir.
Bostrom’un "Superintelligence" kitabi ise super zekanin potansiyel olarak insanligin
sonunu getirebilecegini ve bunun kiyamet sonrasi bir dinya yaratabilecegini
savunur. Bu Ug eser, teknoloji ve yapay zekanin insanhk Gzerinde yaratabilecegi
tehlikeleri sorgularken, dijital sanatin bu konulari estetik olarak nasil igleyebilecegini

de gosterir.

18



Elektronik bilgisayarlar asamasinda, dijital teknolojilerin insanlarin iletisimini ve
bilgiyi iglemesini kolaylastirdigi gorulmustir. Bu durum, dijital teknolojilerin
insanlarin 6zgurluguna ve bilgiye erisimini artirdigi fikrini dogurmusgtur. Bu fikir, Alan
Turing’in yapay zeka testi (1950) veya ARPANET'in ilk internet agi (1969) gibi
orneklerde gorulebilir (Ceruzzi, 2003). Bu fikir, daha sonra internetin
yayginlasmasiyla birlikte gelismistir. internet, bilgisayar aglan araciligiyla
olusturulan sanal bir ortamdir. internet, hem insanlarin iletisimini hem de bilgiye
erisimini kolaylastiran bir teknolojidir. internet, insanlarin kimliklerini, topluluklarini
ve kiiltirlerini yeniden tanimlamasina veya dénlstiirmesine imkan verir. internet ile

ilgili Gtopya senaryolari, William Gibson’in Neuromancer (1984) veya Wachowski

Kardesler'in The Matrix (1999) gibi eserlerde gorulebilir.

AR

WILLIAM GIBSON

Gorsel 3. William Gibson'in "Neuromancer" (1984) adli romani ve "The Matrix" (1999) filmi, dijital
Utopya ve distopya kavramlarini siberpunk tirt Gzerinden isleyen eserler.

Gorsel 3’te yer alan iki ikonik eser, William Gibson'in "Neuromancer" adli romani ve
"The Matrix" filmi, Utopik bir gelecegin dijital dinyalar Uzerinden nasil
kurgulanabilecegini go6zler onune seriyor. "Neuromancer”, siberpunk turanun
oncusu olarak, insan bilincinin dijital alanlara tasinabilecegi bir dunyay:! anlatir.
Roman, sibernetik ylkselisin ve dijital dinyalarin bireylerin zihinlerine nasil
hikmedebilecegi, 6zgurlik ve kontrolun nasil yeniden tanimlanabilecegi gibi

temalar Uzerine yogunlasir. Gibson, dijital gergekliklerin fiziksel dlinyaya Ustun
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geldigi bir gelecegi tasvir ederken, bu diunya bir tlr dijital Gtopik senaryo olarak
yorumlanabilir; zira insanlar gergek dinyadan koparak sanal bir 6zgurlige kavusur.
"The Matrix" ise bu dijital gergekliklerin nasil yanilsamalar yaratabilecegini ve
insanlarin, 6zgurlugu elde etmek icin bu dijital illizyonlardan kurtulmalari gerektigini
anlatir. Filmde, Matrix adi verilen simule edilmis bir gergeklikte yasayan insanlar, bu
dunyanin aslinda onlari kontrol altinda tutmak icin yaratiimig bir duzen oldugunu
fark eder. Matrix, dijital bir Gtopya gibi gértinse de aslinda bir distopyadir. Ancak Neo
ve diger karakterler icin gergek dunya, daha zorlayici olsa da 6zgurligun ve insan
dogasinin yasanabilecegi bir Gtopyayi temsil eder. Bu iki eser, dijital dinyalarin
insan hayatini nasil yeniden sekillendirdigini ve 6zgurlagun, bilincin dijitallestigi bu

yeni duzenlerde nasil tanimlandigini inceler.

Ancak bu durum, ayni zamanda dijital teknolojilerin insanlarin gizliligini ve
guvenligini tehlikeye attigi fikrini de dogurmustur. Bu fikir, George Orwell’'in 1984
(1949) romaninda buyuUk kardes kavrami veya Stanley Kubrick’in Dr. Garipagkin
(1964) filminde nlkleer savas kavrami gibi 6érneklerde gorulebilir (Ceruzzi, 2003).
Bu fikir, daha sonra siber guvenligin 6neminin artmasiyla birlikte glclenmigtir. Siber
guvenlik, bilgi sistemlerinin ve altyapilarin korunmasi ve savunulmasi olarak
tanimlanabilir. Siber gtvenlik, hem insanlarin gizliligini hem de givenligini saglayan
bir teknolojidir. Siber guvenlik, insanlari siber saldirilardan koruyabilir veya siber
saldirilara maruz birakabilir. Siber saldirilar, bilgi sistemlerine veya altyapilara zarar
vermek igin kullanilan kéti amaglh eylemlerdir. Siber saldirilar, insanlarin iletisimini,
hayat standartlarini veya guvenligini tehlikeye atabilir. Siber saldirilar ile ilgili
distopya senaryolari, Die Hard 4.0 (Wiseman, 2007) veya Mr. Robot (Esmail, 2015-
2019) gibi eserlerde gorulebilir.
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EX_MACHINA BLACK DAIRROR

Gorsel 4. "Ex Machina" (2014) filmi, Dave Eggers’in "The Circle" (2013) romani ve "Black Mirror"
(2011-) dizisi, modern teknolojinin toplumsal kontrol, yapay zeka ve dijital kultlr Uzerindeki distopik
etkilerini irdeleyen eserler.Dijital Distopya Ornekleri.

Gorsel 4'te yer alan U¢ 6nemli eser—Dave Eggers'in "The Circle" romani, "Ex
Machina" filmi ve "Black Mirror" dizisi—modern teknolojinin toplumsal kontrol, yapay
zeka ve dijital kultar Gzerindeki distopik etkilerini inceler. "The Circle" eseri, buyuk
teknoloji sirketlerinin toplumu tamamen seffaflik adi altinda gozetleyebilecegi bir
distopyay! konu alir. Teknolojinin insan hayatini asiri bir sekilde kontrol ettigi,
mahremiyetin ortadan kalktigi ve bireysel 6zgurliklerin yok oldugu bu dinyada,
dijitallesme bir tur totaliter rejime donusur. "Ex Machina", yapay zekanin insanhk
sinirlarini nasil zorladigini ve etik sorunlari nasil beraberinde getirdigini anlatir.
Filmde, insan benzeri bir yapay zekanin Ozgur iradeye sahip olup olmadigi
sorgulanirken, teknolojiye olan asiri glvenin yarattigi tehlikeler gozler onune serilir.
Yapay zeka ve insan arasindaki sinirlarin bulaniklastigi bu hikéye, teknolojik
distopyanin merkezinde yer alir. "Black Mirror" ise modern toplumun teknoloji
bagimhligini ve bunun sonucunda ortaya cikan sosyal, ahlaki ve psikolojik
bozulmalari konu alan antoloji tarzi bir dizidir. Her bolum, teknolojiyle ilgili farkli bir
distopik senaryo isler; sosyal medya, sanal gergeklik, yapay zeka gibi unsurlar,

modern dinyada insan iligkilerini, 6zgurlugu ve guvenligi nasil tehdit ettigini gosterir.

Bu eserler, dijitallesmenin ve yapay zekanin insanlik Uzerindeki kontrol potansiyelini
sorgular. Utopik bir gelecek vaadiyle baglayan teknoloji ve dijitallesme, bu eserlerde
insan dzgurligunan sinirlarini zorlayan distopik bir kabusa donusdur.
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Bostanci (2018) post-apokaliptik senaryolari, insanligin veya medeniyetin yok
olmasina ya da buyUk bir dontisime ugramasina neden olan bir felaketin ardindan
yasanan durumlari anlatan bir tar olarak tanimlar. Bu tema, edebiyat, sinema ve
oyun gibi farkh sanat alanlarinda sikga iglenmistir. Dijital ortamda ise kiyamet
sonrasli senaryolar, insanlarin hayatta kalma micadelelerini ve yeni bir dizen kurma
¢abalarini gosteren bir bakis acisi sunar. Dijital teknolojiler bu anlatilarda c¢esitli
roller Ustlenir. Bazi eserlerde, nukleer silahlarin kullaniimasina veya kontrol
edilmesine olanak saglayarak ya da engelleyerek bir felaketin tetikleyicisi olurlar. Bu
felaketler, insanhidin blayuk bir kisminin yok olmasina veya radyasyona maruz
kalmasina yol agar. Ornegin, "Road” (McCarthy, 2006; Hillcoat, 2009) ve "Dr.
Strangelove or: How | Learned to Stop Worrying and Love the Bomb" (Kubrick,
1964) gibi eserlerde bu tur senaryolar iglenir. Diger anlatilarda, dijital teknolojiler
bilgi sistemlerine veya altyapilara zarar vermek igin kullanilir, bu da insanlarin
guvenligini, iletisimini ve yasam standartlarini tehlikeye atar. "Die Hard 4.0"
(Wiseman, 2007) ve "Mr. Robot" (Esmail, 2015-2019) gibi yapimlarda bu tir siber

saldirilarin toplumsal duzen Uzerindeki yikici etkileri gozler onune serilir.

Ote yandan, dijital teknolojiler hayatta kalanlara gesitli sekillerde yardimc olabilir.
iletisim kurmalarina ve bilgi aligverisi yapmalarina imkan taniyarak, yalnizliktan
kurtulmalarini ve is birligi yapmalarini saglar. "The Last of Us" (Druckmann &
Straley, 2013) ve "The Walking Dead" (Kirkman & Moore, 2003) gibi eserler bu
durumu yansitir. Ayrica, dijital teknolojiler hayatta kalanlarin gegmisi 6grenmesine
veya gelecegi planlamasina yardimci olarak meraklarini gidermelerine ve umut
beslemelerine olanak tanir. "Horizon Zero Dawn" (de Jonge & Smits-Bandstra,

2017) ve "Fallout" serisi (Interplay Entertainment, 1997-) bu temay: igler.

Hayatta kalanlarin kendilerini korumasi veya saldirida bulunmasi icin de dijital
teknolojiler kritik bir rol oynar. Glvenliklerini saglamalarina veya dismanlarina karsi
koymalarina imkan verir. "Resident Evil" (Capcom, 1996) ve "Bioshock" (Irrational

Games, 2007) serileri bu duruma ornektir.

Dijital teknolojiler, hayatta kalanlarin bir araya gelerek topluluklar olusturmasina
veya mevcut topluluklara katilmasina da yardimci olur, bdylece dayanisma ve
aidiyet duygulari gelisir. "Aclik Oyunlar" (Collins, 2008-2010) ve "The 100"
(Rothenberg, 2014-2020) bu temay! ele alir. Ayrica, hayatta kalanlarin ortak

degerler gelistirerek toplumsal normlar belirlemesine veya sorgulamasina katki
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sadlar. Bu sayede ahlaki kararlar verilir ve etik sorumluluklar tartigihr. "Yol"
(McCarthy, 2006; Hillcoat, 2009) ve "The Walking Dead" (Kirkman & Moore, 2003)
gibi eserler bu konulari igler.

Dijital teknolojiler hayatta kalanlarin yeni kulttrel pratikler gelistirerek kendilerini
ifade etmesine veya farklilagsmasina imkéan tanir, bdylece yaraticilik ve cesitlilik
ortaya c¢ikar. "Mad Max: Fury Road" (Miller, 2015) ve "Snowpiercer" (Bong, 2013)

bu temalarin iglendigi yapimlardir.

2.4.Resim

Zdzistaw Beksinski’'nin eseri, onun tipik kiyamet sonrasi ve melankolik tarzini
yansitan c¢arpici bir 6rnektir. Resimdeki karanlik ve Urpertici atmosfer, insanhgin
manevi ¢okusunu, yalnizligini ve caresizligini sembolize eder. Mavi bir pelerinle
kaplanmisg figur, bir tr dua veya toren gergeklestiren, kimligi belirsiz bir varlik olarak
tasvir edilmistir. Figurun basinin olmamasi, bireysel kimligin kaybolusunu ve insanin
varolugsal boslugunu vurgular. Arka plandaki duvara yazilmis "In Hoc Signo Vinces"
(Bu isaretle Fethedeceksin) ifadesi, ironik bir sekilde, dini veya politik giicin
¢okusunu isaret edebilir. Sag ust kosede garmiha gerilmis insan benzeri bir figur ve
etrafindaki kara kuslar, aci ve kaosun sembolul olarak resmin dramatik etkisini artirir.

Bu figur, insanhdin kurtulus veya kefaret ¢abalarinin basarisizligini ima edebilir.
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Gérsel 5. Zdzistaw Beksinski, Isimsiz, 1970'ler, tuval iizerine yagli boya, Polonya.

Gorsel 5'teki detaylar, modern dinyanin ruhsal ve fiziksel yikimini derin bir sekilde
sorgulatir. Beksinski'nin eserinde yer alan nesneler, 6zellikle kurukafa ve eski pusku
mobilya, insanhdin 6lim ve ¢lrime karsisindaki kirilganhgini temsil eder. Genel
olarak, eser izleyiciyi hem bireysel hem de toplumsal dizeyde bir ylizlesmeye davet
eder. Bu eser, hem estetik hem de felsefi derinligiyle Beksinski’nin distopik

vizyonunun guglu bir yansimasidir.
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Gorsel 6. Caner Kemahlioglu, Musilaj, dijital illistrasyon, Turkiye, 2021.

Musilaj (Gorsel 6), bir kiz gocugu kollarinda bir domuz tutarken tasvir edilmistir. Cocugun
yuzindeki abartil kahkaha ve cevresindeki karanlik sahne, ironik bir sekilde mutluluk ve
¢oOklslin yan yana var olmasini vurgular. Cevreyi kaplayan yikintilar, endustriyel atiklar ve
anormal buyudklikteki yaratiklar, doganin insan mudahalesine verdigi karsiligi simgeler.
Arka plandaki dumanlar ve yikilmis yapilar, insanin endustriyel faaliyetlerinin ekolojik
dengeyi nasil altust ettigini gozler 6niine serer. Ugan balik ve bocek gibi grotesk figlrler,
doganin deformasyona ugrayarak distopik bir hale geldigini ima eder. Zemin, parcalanmis
kemikler ve 0Oli organizmalarla doludur, bu da yasam donglstnin sona ermesini metaforik
olarak temsil eder. Eserin genel temasi, ¢evresel sorunlarin insanhdin gelecegini nasil
etkileyebilecedine dair bir uyar niteligi tasir. Cocugun ve domuzun konumlanisi,
masumiyetin ve yagsamin bile kirlilik ve ¢oklisin ortasinda nasil hayatta kalmaya ¢alistigini
gOsterir. "Musilaj", doga ve insan arasindaki kirilgan iligkiyi derin bir elestirel bakis agisiyla

anlatan gugli bir calismadir.
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2.5. Heykel

The Ultimate Journey, kiyamet sonrasi bir senaryonun mekansal temsili olarak
yorumlanabilir (Gérsel 7). Karma malzeme kullanilarak inga edilen yapi, ¢orak ve
kentsel yoksunluk temasini vurgulayan detaylara sahiptir. TUketim toplumunun atik
malzemelerinin yeniden islevlendiriimesiyle olusturulan mimari, toplumsal ¢okus
sonrasi bireylerin hayatta kalma c¢abasini ve c¢evresel uyum becerisini ele

almaktadir.

A F

Gorsel 7. Simon Laveuve, The Ultimate Journey, karma malzeme, 25 x 25 x 62 cm, 1/35 0lgek,
Fransa, 2021.

Eserin tasarimi, doga ve insan yapimi unsurlar arasindaki keskin gatismayi temsil
ederken, kiyamet sonrasi estetikle modern bir ekonomik ve kultirel elestiriyi bir
araya getirir. Ayrica, kirilganlk ve yaraticilik arasinda bir denge sunarak kiyamet

sonrasi dunyalarin estetik ve sosyal boyutlarina dikkat ceker. Gékyuzindeki sicak
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renk tonlari ve arka plandaki ¢6l ortami, bu temsili destekleyen bir atmosfer

olusturarak, eserin metaforik anlatisini gliglendirmektedir.

Gérsel 8. Daniele Del Nero, After Effects, karton ve dogal kiif, mimari model, italya.

After Effects (Gorsel 8), karton model binalarin tzerine dogal kuf geligtirilerek
olusturulmus bir sanat eseri olarak éne c¢ikar. Kifin zamanla binayi kaplamasi,
insan mudahalesinin olmadigi bir kiyamet sonrasi dinyanin estetik bir temsili olarak

yorumlanabilir.

Eserde, terk edilmis bir yapinin ¢okis ve yok olus slrecini yansitan metaforik bir
anlatim mevcuttur. Doganin insan yapimi alanlari ele gegirme sureci, eserin temel
mesajini olustururken, zamanin gecisi ve insanligin izlerinin silinmesi gibi temalar
vurgulanir. Karanlik bir arka plan Uzerine oturtulan eser, izleyiciye ¢urume, degisim
ve gegcicilik kavramlarini disundurmek Uzere tasarlanmistir. Bu eser, kiyamet
sonrasi senaryolarda doga ve insan yapilarinin karsithgini garpici bir sekilde goézler

onune serer.

27



2.6. Tekstil

Iris van Herpen'in Refinery Smoke (Temmuz 2008) koleksiyonu, kiyamet sonrasi bir
dunyanin estetik ve cevresel yorumunu yansitir. Endustriyel dumanin dinamik ve
kacinilmaz ozelliklerini metaforik bir duzlemde ele alan Van Herpen, "giyilebilir"
duman yaratma fikriyle bir metal 6rgu kumas tasarlamigtir. Kati 6zelliklerine ragmen
akiskanlik hissi veren bu kumas, endustriyel ¢okusin ve gcevresel felaketlerin gorsel
bir semboll olarak 6ne ¢ikar. Kumasin zamanla oksitlenerek gumus griden
kirmizimsi kahverengine donusmesi, hem kiyamet sonrasi suregte c¢evresel

donusumi hem de malzemenin zamansal evrimini yansitir (Gorsel 9).

Van Herpen’in koleksiyonlari, yalnizca yeni teknolojilerle modanin sinirlarini
zorlamakla kalmaz, ayni zamanda kiyamet sonrasi senaryolarin toplumsal ve
cevresel etkilerine dikkat ceker. Ornegin, 3D baskili termoplastik politiretan (TPU
92A-1), demir dolgulu regine ve seffaf fotopolimer gibi yenilikgi materyaller, modern
dinyanin surdurilemez yapisini vurgulayan bir estetik sunar. Van Herpen,
teknolojiyi yalnizca yenilik¢i bir arag olarak degil, kiyamet sonrasi dunyanin kaotik

ve geligkili dogasini yansitan bir ifade bigimi olarak kullanir.

Ozellikle Magnetic Motion (Eylil 2014) koleksiyonunda, CERN’deki diinyanin en
blayUk parcacik hizlandiricisini ziyaretinden esinlenen Van Herpen, stereolitografi
ve UV isik teknikleriyle seffaf regcineden "cam benzeri" bir elbise yaratmistir. Bu tlr
calismalar, kiyamet sonrasi bir dinyada bilimin ve teknolojinin hem kurtarici hem
de yikicl dogasini temsil eder. Van Herpen'in koleksiyonlari, kiyamet sonrasi bir
dinyanin hayatta kalma ¢abalarini, gevresel dontsimunu ve toplumsal elestirilerini

yenilikci bir estetikle birlestirerek guglu bir kavramsal derinlik sunar.
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Gorsel 9. Iris van Herpen, Refinery Smoke Dress, metal 6rgii kumas ve yenilikgi tekstil

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

Gorsel 10. Tanya Aguifiga, Craft & Care, tekstil ve karisik malzeme, el yapimi dokuma teknigi,
Amerika Birlesik Devletleri, 2018.

Tanya Aguifiga, dokuma ve tekstil sanatini kullanarak hem kisisel hem de toplumsal
yaralari ve sifa sureglerini sanat yoluyla ifade eder(Gorsel 10). Eserde kullanilan
yumusak ve sarkik ipler, dogal malzemelerin zamana kargi savunmasizligini ve ayni
zamanda yeniden yapilanma surecini simgeler. Yere kadar uzanan ve adeta
eriyormus gibi gorunen dokuma formlar, kiyamet sonrasi bir dunyada doganin ya
da insanligin ¢okusunu hatirlatabilir. Ancak bu ayni zamanda yeniden dogus ve
toparlanmanin da bir sembolludulr. Eserin elle yapilmis dogasi, zanaat ve bakimin

sifa bulma sureclerindeki yerini vurgular. Sergi, sanat¢cinin Amerikan ve Meksika
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sinirinda buylyen bir birey olarak yasadigi kultirel deneyimlere dayali olarak
toplumsal yaralari iyilestirmeyi ve topluluklari guglendirmeyi amaclayan bir ¢agri
niteligindedir. Aguifiga'nin ¢alismalari, bu baglamda hem bir direnis hem de bir
onarim eylemi olarak okunabilir. Kiyamet sonrasi bir dunyada bile zanaat,
dayanisma ve iyilesme gucuyle topluluklarin ve bireylerin hayatta kalma

mucadelesine dair gugclu bir anlati sunar.
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3. BOLUM: SERAMIK SANATINDA DISTOPYAYA DAYALI KIYAMET
SONRASI SENARYO TEMALI ORNEKLER

Bu sanat c¢alismasi raporunda, distopyaya dayali kiyamet sonrasi senaryo
kavramlarinin seramik sanatinda nasil temsil edildigi, seramik sanatgilarinin bu
kavramlari kullanarak hangi sorunlara 1sik tuttugu ve seramik formlarin bu
kavramlarla nasil bir baglanti kurdugu uUzerinde durulmustur. Ayrica, seramik
sanatinin bu kavramlarla nasil bir etkilesim iginde oldugu ve bu etkilegimin seramik
sanatinin gelisimine ve anlamina nasil katki sagladigi da incelenmisgtir.

Hollandali seramik sanatgisi Bouke de Vries, distopyayla ilgili estetik ve kulturel
sorunlara dikkat ceken eserler Uretmistir. De Vries, kirik veya hasarli seramik
parcalarini yeniden bir araya getirerek, distopyanin temel 6zelliklerinden biri olan
yikim ve degisim sureglerini yansitmistir. De Vries, bu pargalari yaratici ve garpici
bir gorselde kullanarak, distopyayl hem elestirel hem de yaratici bir sekilde ifade
etmigstir. De Vries, ayni zamanda kirik veya hasarli seramik pargalarini, distopyanin
estetik ve kulturel boyutlarina gonderme yapan nesnelerle de birlestirmistir. De
Vries, bu nesnelerle, distopyanin insanlarin guzellik anlayigini ve kultarel mirasini

nasil etkiledigini vurgulamistir (Gorsel 11).

Gorsel 11. Bouke de Vries, War and Pieces, porselen, karma seramik yerlestirme, Birlesik Krallik,
2012.

De Vries'in War and Pieces (2012) adh eseri, distopyanin estetik ve kulturel
elestirisini yapan bir ornektir. Bu eserlerde De Vries, kirik veya hasarli seramik

parcalarindan olusan buylk bir heykel yapmistir. Heykelin sekli, 18. yuzyilda
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Avrupa'da populer olan savas sahnelerini tasvir eden seramik suslemeleri
andirmaktadir. Heykelin Uzerinde ise, modern savaslarin simgeleri olan askerler,
silahlar, tanklar, ugaklar gibi nesneler bulunmaktadir. Eserde, savasin neden oldugu
yikimin ve kulturin kaybinin bir distopya goruntusu verilmektedir.

ingiliz seramik sanatcisi Barnaby Barford, kiyamet sonrasi senaryolarin ekonomik
ve estetik sorunlarina dikkat ceken eserler Gretmistir. Seramik formlarini kirik veya
hasarli tuketim mallariyla birlestirerek veya donusturerek yeni bir estetik yaratan
Barford, yaklagsimiyla kaynaklarin tikenmesi ve degerlerin déntsimu gibi kiyamet
sonrasi senaryolarin temel unsurlarini ortaya koymustur. Bununla birlikte, bu

unsurlari tuketim mallariyla harmanlayarak ekonomik ve estetik elestiriler yapmis ve

Gorsel 12. Barnaby Barford, The Tower of Babel, yaklasik 6 metre yliksekliginde, porselen ve
seramik, Birlesik Krallik, 2015.

The Tower of Babel (Goérsel 12-Sol), Londra’daki Victoria ve Albert Muzesi igin
Barnaby Barford tarafindan olugturulan alti metre ylksekliginde bir heykeldir
(Barford, 2015). Eser, 3000 adet benzersiz, her biri sanatginin fotografladigi gergek
bir Londra dukkanini temsil eden minyatur kemik ¢ini binalardan olusmaktadir. Kule,
alisverisin buyuk Britanya’daki en 6nemli bos zaman etkinligi oldugunu simgelerken,
Barford’un aligveris yoluyla tatmin bulma cabalarimizi, kutsal kitaplardaki Babil

Kulesi’'nin cennete ulasma c¢abasiyla eslestirmesi dikkat c¢ekicidir. Sag taraftaki
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gorselde “The Tower of Babel” detayli bir sekilde gortulmektedir.

Ekonomik ve estetik agidan elestiri yapan Barford'un The Tower of Babel adli eseri,
Londra’daki farkli magazalarin fotograflarini basili seramik pargalarindan olusan
dev bir kuledir. Kule, incil'deki Babil Kulesi'ni andirmaktadir. Kulede, en altta ucuz
ve siradan magazalar, en Ustte ise pahali ve Iliks magazalar yer almaktadir. Kulede,
tuketim toplumunun neden oldugu esitsizlik, yozlasma, rekabet ve ¢okus gibi
sorunlar gozler dnune serilmektedir.

Avustralyali seramik sanatg¢isi Jenny Orchard, ekolojik ve biyolojik sorunlara dikkat
ceken eserlerinde seramik formlarini hayali veya gercek olmayan canlilarla
doldurarak yeni bir yasam kurmustur (Gorsel 13). Orchard, bu formlari canlilarla
doldurarak, kiyamet sonrasi senaryolarin temel 6zelliklerinden biri olan yeni bir

evrim sureci sunmustur.

Gorsel 13. Jenny Orchard, Grafton, seramik ve karma malzeme, el yapimi ve boyama teknigi,
Avustralya, 2008.

Orchard'in koleksiyondaki eserlerinde, Orchard, genetik olarak degistiriimis veya
radyasyona maruz kalmis hayvan ve bitkilerden olusan bir seramik bahge yapmistir.
Bahcede, tuhaf ve ¢arpici gérinimlu canlilar yer almaktadir. Bahgede, doganin ve
yasamin bir felaket sonucunda nasil degistigi ve bozuldugu gosteriimektedir.
Bahgede, ayni zamanda doganin ve yasamin yeni bir uyum saglama ve direnme
gucu de vurgulanmaktadir (Gorsel 13).

Kanadali seramik sanatcisi Shary Boyle, toplumsal ve kultirel sorunlara
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odaklanarak, seramik formlarini karakterlerle zenginlestirmis ve kiyamet sonrasi
senaryolarin temel unsurlarindan biri olan yeni kimliklerin olugum surecini
yansitmistir. Boyle, bu suregte formlarina gesitli yukleyerek, kiyamet sonrasi

senaryolarin sosyal ve kulturel boyutlarini 6n plana ¢ikarmistir (Gorsel 14).

Gorsel 14. Shary Boyle, Flesh and Blood, seramik, tekstil ve karma malzeme, el yapimi ve
yerlestirme teknigi, Kanada, 2011.

Flesh and Blood, kiyamet sonrasi senaryolarin toplumsal ve kilturel elestirisini
yansitan bir ornektir. Bu eserde Boyle, insan ile hayvanin bir karigsimi olan bir
seramik heykel tasarlamigtir. Kadin bedenine sahip, ancak basinda boynuzlu bir
maske tasiyan bir figur yer alir. Calisma, felaket sonrasi insan kimliginin ve cinsiyetin
nasil dénisum gecirdigini ve belirsizlik kazandidini ortaya koyarken, ayni zamanda
bu kavramlarin yeniden anlam kazanma ve ifade edilme gticini de vurgular (Gorsel
15).

Amerikali seramik sanatg¢isi Virgil Ortiz, eserlerinde kendi kilturi olan Pueblo
halkinin geleneksel motiflerini modern seramik formlarla harmanlayarak 6zgin bir
sanat anlayisi gelistirmistir. Ortiz, bu geleneksel motifleri kullanarak kiyamet sonrasi
senaryolar baglaminda yeni kimliklerin olusum surecini kesfetmektedir. Eserleri,
kllturel ve tarihsel anlamlari derinlemesine islerken, kiyamet sonrasi senaryolarin
bu boyutlarini da goézler 6ntine sermektedir. Ortiz, bu yaklagimiyla kiltirel mirasini
korurken gelecege dair yeni anlatilar tasarlamis ve bdylece kiyamet sonrasi
dunyalarin estetik ve sosyal dinamiklerine 6zgun bir perspektif kazandirmistir. Virgil
Ortiz'in 2015 yilinda yarattigi Revolt 1680/2180: Revolution Resurrection serisi, bu
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tur senaryolarin kultarel ve tarihsel elestirisini sunan ¢arpici bir drnektir (Gorsel 15).
Bu eserinde Ortiz, Pueblo halkinin ispanyol sémiirgecilere karsi 1680 yilinda
baslattigi isyani, 2180 yilina tasiyarak gelecekte yeniden canlandirilmasini tasvir
eder. Seramik heykelde, geleneksel Pueblo kiyafetleriyle giyinmis ancak modern
silahlarla donanmis karakterler yer alir. Ortiz, bu yaklasimiyla Pueblo halkinin
kimligini ve tarihsel direnisini kiyamet sonrasi bir baglamda isler. Eser, gecmisi
gelecekle bulusturarak mirasin korunmasi ve direnigin devamhligi temalarini ele

alir; boylece bu tur dunyalarin kulturel ve tarihsel yonlerine zenginlik katar.

Gorsel 15. Ortiz, Welcome to the Revolution, seramik ve el yapimi boyama teknigi, Amerika
Birlesik Devletleri, 2015.

Amerikali seramik sanatgisi Walter McConnell, kiyamet sonrasi senaryolarin
ekonomik ve estetik sorunlarini ele alan galismalar yapmistir (Goérsel 16). Sanatgl,
seramik formlarini tlketim toplumunun atiklariyla birlestirerek donustirmuis ve
Ozgun bir estetik olusturmustur. Bu yaklagimiyla, kaynaklarin tiukenmesi ve
degerlerin donusumu gibi bu tur senaryolarin temel unsurlarini vurgulamistir.
Ayrica, atiklari kullanarak hem ekonomik hem de sanatsal elestirilerde bulunmus ve
bu senaryolarin ilgili boyutlarina dikkat gekmigtir.

McConnell'in “ltinerant Edens: A Measure of Disorder” (2017) adli eseri, bu
yaklagsiminin somut bir 6rnegidir. Bu eserde sanatgi, cesitli seramik pargalarini
plastik torbalarla kaplayarak buyuk bir heykel olusturmustur. Heykel, dogal ya da

yapay olmayan bir canhyi andiran sekliyle dikkat ¢ceker. Bu eserinde McConnell,
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tUketim toplumunun neden oldugu atik sorununu ve estetik degerlerin bozulmasini
kiyamet sonrasi bir senaryo araciligiyla ifade etmektedir. Plastik torbalar ve seramik
parcalarinin birlesimi, kaynaklarin tukenmesi ve degerlerin degigimi sureclerini
yansitarak izleyiciyi bu konular Gzerinde distinmeye sevk eder. Boylece McConnell,

kiyamet sonrasi senaryolarin ekonomik ve estetik boyutlarina derinlik kazandirir ve

izleyiciye elestirel bir perspektif sunar.

Gorsel 16. McConnell, Itinerant Edens: A Measure of Disorder, seramik, i1sik ve polyester kumas,
yerlestirme teknigi, Amerika Birlegik Devletleri, 2017.

Kim Simonsson'un "Moss People" (2016) adli eseri, mikrofiber kaplama teknigiyle
olusturulmus seramik heykellerden olusan bir seridir. Bu eserlerde, ¢gocuk ve geng
figurler tamamen yesgil bir yosun tabakasiyla kaplanmig gibi gorunur. Heykeller,
detayll ve gergekgci bir sekilde iglenmis olup, figurlerin duruslari ve ifadeleri gesitli
duygusal haller yansitir. "Moss People" serisinde Simonsson, doga ve insan
arasindaki iliskiyi kesfederken, figurleri mistik ve masalsi bir atmosfer icinde sunar.
Yosunla kapli bu karakterler, sanki ormandan ¢ikip gelmis veya doganin bir pargasi

haline gelmis izlenimi verir.
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Gorsel 17. Kim Simonsson, Moss People, seramik ve karigik malzeme, heykel ve yerlestirme
teknigi, Finlandiya, 2016.

Finlandiyali-isvecli 6diilli sanatgi Kim Simonsson, calismalarinda temel malzeme
olarak seramigi kullanmaktadir (Gorsel 17). Malzemenin sundugu olanaklardan
etkilenerek, ozellikle icat ettigi naylon fiber kullanimi gibi yenilikgi tekniklerle
heykellerin ylzeylerinde farkli deneyimler ortaya koymaktadir. Simonsson’un en
son seramik serisi olan Yosun insanlar, toplumun belli bir éigiide pargalandigi bir
donemi tasvir etmektedir. Bu seride yer alan heykeller, toplumlarindan bagimsiz bir
sekilde dinyayla basa ¢ikmaya c¢alisan ancak genellikle bu ¢cabanin agirhgini fazla
hisseden bireyleri temsil etmektedir. Sanatgi, eserlerini yaratirken tarafsiz belgeci
yaklasimla, gozlemledigi seyleri aktaran bir anlati dili benimsemektedir.

Yosun insanlar ismini, cocuklarin dogayla kurduklari iliski ve etkilesimlerden
almaktadir. Serideki yosun yesili tonlarindaki figurler, cevrelerine merakla dahil olan
ve etraflyla uyum icinde bir iliski gelistiren karakterleri betimlemektedir.
Simonsson’un bu seramik eserleri, hayal glctinin geniglemesiyle donltsen, gelisen
ve gesitlenen buyulu bir dinya sunmaktadir. Bu eserler, bulunduklari mekanlara
bagl olarak farkli kombinasyonlarla bir araya getirilebilmistir.

Sanatg¢inin gergek boyutlarda hayvan ve gocuk heykelleri, dizenlenen 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
O0zel koleksiyonlarda sergilenmektedir. Helsinki’'de bulunan Galerie Forsblom ve

New York’taki Jason Jacques Gallery tarafindan temsil edilen Simonsson, yasamini
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ve sanat ¢alismalarini Fiskars, Finlandiya'da strdirmektedir.

Veikko Halmeoja, Yosun insanlar serisi (izerine yaptigi bir degerlendirmede, bu
eserlerin hikayelerinin gizemini korudugunu ifade etmektedir. Halmeoja'ya gére, bu
toplumlarin nasil ortaya c¢iktigini ya da g¢ocuklarin kendi normlarini ve sosyal
hiyerarsilerini nasil olusturdugunu anlamak neredeyse imkansizdir. Bu g¢ocuk
figurlerinin davraniglarinin, onlari etkileyen yetigkin hayvanlardan mi kaynaklandigi,
yoksa tamamen kendi baslarina, disardan bir destek almaksizin mi sekillendigi
bilinmemektedir. Ayni sekilde, bu topluluklarin neden dagildigi ve Gyelerinin neden
birer birer grubu terk ederek kendi yollarina gittikleri sorulari da yanitlanamamis
gizemler arasinda yer almaktadir (Bulut, 2019).

Eserler, izolasyon, yabancilasma ve yeniden dogus gibi temalari iglerken, ayni
zamanda yeni bir kimlik arayisini da temsil eder. Mikrofiber malzemenin kullanimi,
heykellere yumusak bir doku ve canli bir renk katarken, izleyicide hem tanidik hem
de tuhaf bir his uyandirir (Goérsel 17). Bu heykeller, kiyamet sonrasi bir dinyada
dogda ile butunlesen veya doga tarafindan geri alinan insan figurlerini betimleyerek,

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

izleyiciyi hem gorsel olarak etkiler hem de dusunsel bir yolculuga davet eder.

Gorsel 18. Ronit Baranga, Disturbing Ceramics, seramik ve karisik malzeme, heykel teknigi, israil,
2018.

"Mindscapes" serisinde Tsang, figuratif heykellerini akiskan ve dénusen formlarla
batunlestirir. YUzler ve bedenler sanki eriyor, akiyor veya baska bir forma

doénusuyormus gibi tasvir edilir. Bu goérsel anlatim, kiyamet sonrasi bir dinyada
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insanlarin yasadigi psikolojik travmalari, kimlik kaybini ve igsel pargalanmayi
sembolize edebilir. Distopik bir ortamda, bireylerin zihinleri ve duygulari yogun baski
altinda degisime ugrar; Tsang'in eserleri bu donugumu ve igsel catismayi
gorsellestirir (Gorsel 18).

Eserlerdeki sivi hareketleri ve donugumler, insanligin belirsiz bir gelecege dogru
suruklendigi ve eski duzenin yikildigi bir kiyamet sonrasi senaryoyu cagristirir.
Heykeller, bireylerin bu yeni dunyada hayatta kalma ¢abalarini ve i¢sel dunyalarinin
yeniden sekillenmesini temsil eder. Ayrica, insan psikolojisinin kirilganhgr ve
direncliligi, distopik kosullar altinda bireylerin nasil tepki verdigini ve adapte

oldugunu yansitir.

Gorsel 19. Stephanie Kilgast, Unnatural Growth, seramik ve karigik malzeme, heykel ve el yapimi

detay calismalari, Fransa, 2019.

Stephanie Kilgast'in 2019 tarihli "Unnatural Growth" adli eseri, doga ile insan yapimi
nesneler arasindaki iliskiyi kesfeden etkileyici bir heykel serisidir. Fransiz sanatgi
Kilgast, gunlik yasamda kullanilan ve genellikle atik haline gelen objelerin tzerine
detayli minyatlr bitki ve mantar formlari ekleyerek benzersiz kompozisyonlar
olusturur. Plastik siseler, teneke kutular, elektronik atiklar gibi tuketim toplumunun

artiklari, canli renklerde ve ayrintili sekilde modelledigi polimer kil bitki ve mantar
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figurleriyle adeta yeni bir yasam formuna donusur. Atik nesnelerin Gzerinden figkiran
bu minyatir doda formlari, insanligin neden oldugu cevresel yikimin ardindan
doganin kendi kendini onarma gucinu simgeler (Gorsel 19).

"Unnatural Growth" serisi, kiyamet sonrasi ve distopik temalarla yakindan iligkilidir.
Kilgast, tiketim toplumunun atiklariyla dogayi bir araya getirerek, insan etkisiyle
tahrip olmus bir dunyada doganin nasil yeniden hayat bulabilecegini gosterir. Bu
yaklasim, kiyamet sonrasi bir senaryoda doganin insan mudahalesinden arinarak
tekrar hakimiyet kurmasini ve yeni bir denge olusturmasini temsil eder. Eserler,
distopik bir gelecekte c¢evresel tahribatin boyutlarini ve insan tuketiminin
surdurilemezligini elestirirken, ayni zamanda doganin direngliliine ve yenilenme
kapasitesine dair bir umut mesaji verir. Kilgast'in eserleri, izleyiciyi ¢evre sorunlari,
surdurdlebilirlik ve insan-doga iligskisi Uzerine dugsunmeye davet eder. Boylece
"Unnatural Growth" serisi, kiyamet sonrasi ve distopik temalari estetik bir cergevede
isleyerek, modern toplumun cevreye verdigi zararlarin gelecekte nasil sonuglar
dogurabilecegine dair farkindalik yaratir. Stephanie Kilgast'in bu eserleri, izleyicide
hem gorsel bir hayranlik uyandirir hem de derin bir disunsel sureg baslatir.

(4

Gorsel 20. Ronit Baranga, Disturbing Ceramics, seramik ve karigik malzeme, el yapimi ve heykel
detaylari, Israil, 2018.

Ronit Baranga, Israilli bir seramik sanatgisi olarak, 2018 yilinda urettigi eserlerinde
insan ve nesne arasindaki sinirlari zorlayan garpici ve rahatsiz edici heykeller

yaratmistir (Gorsel 20). Baranga, gunlik kullanim objeleri olan fincan, tabak ve ¢ay
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takimlarini gercekgi insan elleri ve agizlariyla birlegtirerek sira digi kompozisyonlar
olusturur. Bu eserlerinde, cansiz seramik formlara canlilik kazandirarak, izleyicinin
algisini ve duygusal tepkilerini derinlemesine etkiler. insan uzuvlarinin siradan
objelerle kaynasmasi hem fiziksel hem de psikolojik anlamda bir yabancilagma ve
rahatsizlik hissi uyandirir.
Eserlerinde gorulen insan ve nesne butunlesmesi, modern toplumda bireylerin
nesnelerle olan iligkilerinin derinlestigi ve insanligin mekaniklestigi bir gelecegi
simgeler. Bu birlegim, insan kimliginin ve duygularinin nesnellik iginde eridigi,
duygusal baglarin zayifladigi bir dunyayi yansitir. Sanatgi, eserleri araciligiyla
tuketim kultarinun insan Uzerindeki etkilerini, duygusal izolasyonu ve bireyin 6znel
deneyiminin kaybini elestirir. Bu sekilde, Ronit Baranga'nin "Disturbing Ceramics"
olarak anilan 2018 tarihli eserleri, izleyiciyi hem gorsel hem de dusunsel olarak
sarsarak, modern dunyanin toplumsal ve psikolojik sorunlarina dikkat ceker.
Sanatgl, alisiimigin disina ¢ikan bu heykellerle, insan dodasinin ve duygularinin
mekaniklesen bir toplumda nasil donugebilecedini gozler onune serer. Boylece,
eserleri Uzerinden kiyamet sonrasi ve distopik senaryolarin insan psikolojisi ve
toplumsal yapi Uzerindeki etkilerini sorgulamaya davet eder.
Kiyamet sonrasi temalar, sanat diinyasinda insanlik, doga ve teknolojinin ¢okusuyle
ilgili gticll bir sorgulama alani agar. Bu tir eserler, yalnizca fiziksel yikimi degil, ayni
zamanda insanin kendisiyle ve gevresiyle olan iligkilerinin bozulmasini da irdeleyen
metaforik anlatilar sunar. Sanatgilar, kiyamet sonrasi dunyalarin kaotik ve yikici
dogasini resmederken, gogu zaman insanoglunun doga kargisindaki kirilganhgint,
teknolojinin kontrolstz gelisimini ve toplumsal yapilarin ¢dzulugunu gozler énune
sererler. Anselm Kiefer'den Nicolas Moulin’e kadar bir¢gok sanatgi, farkli medya ve
tekniklerle bu temaya odaklanarak, izleyiciyi insanhdin gelecedi hakkinda
disunmeye tesvik eder. Kiyamet sonrasi sanat, yalnizca distopik bir dinya resmi
cizmekle kalmaz; ayni zamanda felaket sonrasi yeniden dogus, belirsizlik ve direnis
temalarini da iceren ¢ok katmanh bir anlati sunar.
Anselm Kiefer'in "The Breaking of the Vessels" (1989) adl eseri, (Gorsel 21) hem
sanatsal hem de felsefi bir derinlik tasir. Eser, Yahudi mistisizmine dayanan
“kaplarin kirilmasi” metaforunu kullanarak evrenin yaratilisi sirasinda meydana
gelen kaosun, insanlik tarihindeki buyuk felaketlerle nasil paralellik tagidigini anlatir.
Kiefer, kursun, kul, toprak gibi agir ve sembolik malzemeler kullanarak savas,
soykirirm ve toplumsal ¢okis temalarini isler. Eserin merkezinde yer alan
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parcalanmis kaplar, insan toplumlarinin da kirilgan oldugunu ve buyuk trajedilerin
ardindan dagildigini simgeler. Ayni zamanda, yeniden dogus ve iyilesme umudu
tasiyan eser, insanhgin gecmis hatalarindan ders alarak gelecegi nasil
sekillendirebilecegine dair derin bir duslinceyi harekete gecirir. Kiefer'in sanati,
kiyamet sonrasi dinyalarin fiziksel degil, daha ¢ok zihinsel ve ruhsal yonlerini ele
alir, bu da onun eserlerine evrensel bir anlam kazandirir.

Dustin Yellin’in "Psychogeographies" (2015) serisi, distopik ve kiyamet sonrasi
dunyalarin soyut portrelerini sunar. Yellin, cam levhalarin arasinda insan figurlerine
benzeyen sekiller yaratarak insan bedeninin toplumsal, ¢cevresel ve biyolojik gugler
tarafindan nasil dénustigunu gosterir. Bu figurler, yikimin ardindan insanin varolus
mucadelesini simgeler. Yellin’in ¢galismalarinda, insan bedeni hem fiziksel hem de
metaforik olarak pargalanmig, yeniden sekillenmis ve gevresine uyum saglamak
zorunda birakilmistir. "Psychogeographies”, insanligin kiyamet sonrasi bir dinyada
nasil hayatta kalabilecegine dair bir yorum sunarken, ayni zamanda insanin hem
bireysel hem de kolektif olarak bu distopik ortamda nasil var olmaya calisacagini
sorgular. Yellin, eserleriyle izleyiciye insan varolusunun ne kadar kirilgan ve ayni
zamanda esnek oldugunu dusundurdr. Glenn Brown’un "The Tragic Conversion of
Salvador Dali" (1998) adli eseri, Salvador Dali’nin slrrealizmini kiyamet sonrasi bir
vizyonla bulusturur. Brown, Dali’nin meshur imgelerini ¢arpitarak, surrealist 6geleri
bir yok olus anlatisina donusturar. Dali'nin parlak ve canli imgeleri, Brown’un
yorumunda ¢Okus ve ¢Ozulme surecine girer. Bu ¢alisma, bir yandan Dali’'nin
sanatsal mirasina saygl durusunda bulunurken, diger yandan bu imgelerin bir
kiyamet sonrasi dunyada nasil sekil degistirdigini ve anlamlarinin nasil evrildigini
gosterir. Brown, bu eseriyle hem sanat tarihine hem de kiyamet sonrasi anlatilara
yeni bir bakis agisi getirir. insanh@in sanatsal mirasinin bile bdyle bir diinyada
parcalanip yeniden yorumlanabilecegini ima eden eser, sanatin kendisinin bile bir
yok olus ve yeniden dogus surecine tabi oldugunu ortaya koyar.

Bu sanatgilar, kiyamet sonrasi dunyalarin sadece fiziksel degil, ayni zamanda
toplumsal ve kultirel anlamda nasil donusecedine dair derin dusunceler sunar.
Anselm Kiefer, Dustin Yellin ve Glenn Brown’un eserleri, insanlik tarihinin karanhk
donemleriyle yuzlesmeyi ve bu yikimin ardindan insan ruhunun nasil yeniden inga
edilecegini gozler onune serer. Yikim, yeniden dogus ve belirsizlik temalari, bu
sanatgilarin kiyamet sonrasi anlatilarina kattiklari zenginlikleri olusturmaktadir

(Gorsel 21).
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Dustin Yellin - Psychogeographies Glenn Brown - The Tragi

Gorsel 21. Dustin Yellin, Psychogeographies, cam ve karigik malzeme, katmanlh heykel teknigi,
Amerika Birlesik Devletleri, 2015. Anselm Kiefer, The Breaking of the Vessels, kursun, cam ve
karma malzeme, yerlestirme teknigi, Almanya, 1989. Glenn Brown, The Tragic Conversion of
Salvador Dali, yagli boya, tuval Gzerine detayli gergekgilik, Birlesik Krallik, 1998.

Anselm Kiefer, Dustin Yellin ve Glenn Brown'un kiyamet sonrasi temalarini ele alan
eserleri, insanhgin ¢okusu ile doganin dstunligu arasindaki iliskiye farkli
perspektiflerden yaklasarak gucli bir anlatt sunmaktadir. Anselm Kiefer'in "The
Breaking of the Vessels" (1989) adli eseri, evrenin pargalanisini ve insanlik
tarihindeki yikimlari sembolize etmekte; mitolojik ve tarihsel referanslarla kolektif
hafizaya isaret etmektedir. Dustin Yellin'in "Psychogeographies” (2015) serisi, cam
levhalar arasinda yer alan katmanli insan figurleriyle bireylerin kiyamet sonrasi bir
dinyada cevreleriyle olan degdisen iligkilerini soyut bir bicimde yansitmaktadir. Bu
eser, bireysel ve toplumsal kimligin parcalanma slrecine dikkat ¢ceker. Glenn
Brown'un "The Tragic Conversion of Salvador Dali" (1998) adli eseri ise Dali’nin
surrealist vizyonunu kiyamet sonrasi bir ¢okus temasiyla birlestirerek, kulttrel
mirasin bile bdyle bir dinyada nasil bozulabilecegini etkileyici bir sekilde
betimlemektedir. Ug eser de insanhi§in yok olusunu ve doganin nihai zaferini farkli

estetik ve anlatisal yaklagimlarla ele alarak derin bir elestirel perspektif sunmaktadir.
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Gorsel 22. Phoebe Cummings, Triumph of the Immaterial, seramik ve kil, elle sekillendirme ve

yerlestirme teknigi, Birlesik Krallik, 2015.

Phoebe Cummings'in eserleri, kiyamet sonrasi bir dinyada doganin yeniden
diriligini ve zamanin insan yapisina kargi ustunluk kazanisini simgeleyen seramik
formlar sunmaktadir (Gorsel 22). Calismalarinda detayli ve organik dokularla
islenmis bitki, cicek ve doga unsurlari yer almakta, bu unsurlar medeniyetin
¢oklsunden sonra doganin yeniden hakimiyet kurdugu bir dinya tasvirini ortaya
koymaktadir. Seramik formlar, kiyamet sonrasi bir senaryoda insan eliyle yaratilan
yapilarin yok olmasina karsin, doganin kendi dongusu iginde nasil yeniden varlik
buldugunu vurgulamaktadir. Kilin gecici ve bozulabilir yapisi, doganin yenilenme
dongusunud, yagsamin kirilganhgini ve zamanin akisini guglu bir sekilde sembolize
etmektedir.

Cummings'in eserlerinde toprak yidinlari, sarmasik benzeri formlar ve adeta yanmis
ya da terk edilmis doda unsurlari 6n plana ¢ikar. Bu imgeler, kiyamet sonrasi
dunyada insanligin biraktigi bosluklarda doganin yavasca sekillenerek yeniden
hayat buldugunu ve bu bosluklar doldurdugunu gostermektedir. Palmiye benzeri
bitkiler, toprak ve daglar, medeniyetin kalintilarinin Uzerinde yeniden filizlenen
dogayi temsil ederken, yikim ve yeniden dogus arasindaki hassas dengeyi de gozler

onune sermektedir.

Cummings'in eserleri, doganin medeniyetin kalintilarindan nasil yeniden hayat
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bulabilecegini ve yagamin, en zorlu kogullarda dahi nasil devam edebilecegini derin
bir sekilde iglemigtir. Bu c¢alismalar, kiyamet sonrasi senaryolarin karamsar
dogasina ragmen, doganin dayanikliligina ve yenilenme gucune dair guglu bir umut
barindirmaktadir. Doganin karmagsikhdi ve direngliligi, Cummings'in detayh ve
dusunulmus seramik formlariyla izleyiciye aktarilmakta, eserler kiyamet sonrasi bir

dinyaya dair estetik ve anlam agisindan zengin bir yorum sunmaktadir.

Gorsel 23. Aneta Regel, Volatile Nature, seramik, dogal tas ve karigik malzeme, el yapimi ve
pisirim teknigi, Birlesik Krallik, 2018.

Regel’in eserleri genellikle doganin yikici gucunu ve yeniden dogusunu sembolize
eden formlarla dikkat geker (Gorsel 23). Bu eserlerde de pargalanmis, asinmig ve
yanmis gibi gorinen yuzeyler kullanarak, doganin calkantili sureclerini ve
medeniyetin kalintilarina karsi verdigi miicadeleyi anlatir. ilk parca, gri, turkuaz ve
beyaz tonlarla islenmis, catlaklarla kapli bir formdan olusur. YUzeyi, bir kiyamet
sonras! dunyada yikilmig ve zamanla doganin etkisine maruz kalmis bir yapiyi
cagristiriyor. Bu asinma ve ¢okus hali, dogal unsurlarin insan yapilari Gzerinde
kurdugu egemenligi temsil ediyor olabilir. Ortadaki ve sagdaki parcalarda ise parlak
sarl ve kirmizi tonlar 6éne ¢ikarir. Bu renkler, felaket sonrasi bir diinyada doganin
canlihgini geri kazandigi veya insan mudahalesinin biraktigi izleri gosterebilir.
Catlamis ylUzeyler ve dizensiz dokular, hem bir yikimin izlerini hem de yeniden
olusum surecini yansitarak, medeniyetin ¢okisinden sonra bile dodanin kendini
yenileme gucune vurgu yapar. Regel’'in bu ¢aligmalari, kiyamet sonrasi dunyalarda
doganin yeniden sekillenmesini ve insan yapilarinin kalintilariyla i¢ ice gecen

organik formlarin yukselisini anlatir. Bu eserler, doganin yikim ve yaratim
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doéngusunl betimleyerek kiyamet sonrasi dlnyalarin estetik bir yorumunu sunar.
Kris Kuksi'nin Auto-Cephalic Supplicating Vehicle adli bu eseri, kiyamet sonrasi
dunyalari ve insanin teknolojik bagimhhgina dair bir elegtiri niteligi tagir. Karma
malzeme kullanilarak olusturulan eser, detayli ve karmasik yapisiyla dikkat geker.
Calisma, organik ve mekanik formlarin bir arada yer aldigi bir ara¢ gérunimuinde
olup, insanlik, teknoloji ve doga arasindaki gerilimli iligkiyi vurgular. Eserde, bebek
kafasini andiran devasa bir form ve bu forma bagli detayli mekanik yapilar bulunur.
Bu dev bas, insanhdin masumiyetini ve ayni zamanda modern teknolojinin yarattigi
yabancilagsmayi sembolize eder. Cevresindeki karmasik detaylar, bir yandan bir
kiyamet sonrasi diinyaya ait kaotik bir ortami, diger yandan da teknolojik ve sanatsal

estetigin birlesimini temsil eder

Gorsel 24. Kris Kuksi, Auto-Cephalic Supplicating Vehicle, karma malzeme (mixed media
assemblage), 13.5" x 25.5" x 37.5", 2009.

Eserin adi olan Auto-Cephalic Supplicating Vehicle (Oto-Kefalik Yalvaran Arag),
bireyin kendine yeterliligi ile dis yardim arayigi arasinda bir paradoksu isaret eder.
Bu yapi, insanhidin kendi yarattigi teknolojik gti¢lere boyun egisini ve ayni zamanda
bu guclerden kurtulma cabasini sembolize eder. Toplum, ekonomi ve cevre
konularinda derin elestiriler barindiran bu ¢alisma, insanin yaratici ve yikici gicunu

ayni potada eriterek izleyiciyi dugsinmeye davet eder (Gorsel 24).
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4. BOLUM: TASARIM SURECI ve KiSISEL YORUMLAMALAR
4.1. Kaliplama Siireci

Baslangigta belirlenen tasarim, 50x50 cm boyutlarinda bir kiip formu olusturmay ve
bu kipun igini organik ve inorganik maddeler doldurarak dokim c¢amuru ile
sekillendirme surecini icermekteydi. Tasarimin kaliplama asamasina gegildiginde,
bu kipu olusturmak igin 60x60 cm boyutlarindaki kaliplar kullanilarak galigmaya
baglandi.

Gorsel 25. Algi kalip hazirlik kurgusu.

6 parcadan olusan kalibin ilk parcasi hazirlanarak sure¢ baslatildi. Bu asamada,
60x60 cm’lik kurgu tahtalari ile gevrelenmis bir alan yaratilarak ilk parganin dokimu

gerceklestirildi (Gorsel 25).
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Gorsel 26. Kalip olusturma asamasinin gérinamileri.

ilk plaka, kurgu tahtalariyla uyumlu olacak sekilde ayni élgiilerde dikey pozisyonda
tasarlanarak yerlestirildi ve dokum islemine bu dogrultuda devam edildi (Gorsel 26).
Kalibi masadan ayirmak amaciyla genellikle kullanilan Arap sabunu, bazi kalip
parcalarinin Uretimi sirasinda sorunlara yol agmig ve bu durum birkag kalibin hasar
gormesine neden olmustur. Bu sorunlar nedeniyle uretim sureci tekrar baslatiimis
ve benzer problemlerin 6nine ge¢mek ic¢in Arap sabunu vyerine vazelin
kullanilmasina karar verilmigtir. Vazelin, kaliplari masadan daha kolay ayirmayi
saglarken, kalip yuzeylerinde vazelin kalintilari kalmistir. Bu durum, vazelin
kalintilarinin temizlenme surecini uzatmis ve vazelinli al¢i plakalarin su emme
kapasitesini dusurmustlr. Bunun sonucunda, algi plakalarin temizlenmesi daha
uzun zaman almigtir. Temizlik iglemi sirasinda kalintilarin giderilmesi i¢in sirke ve

yaklasik 400 ml aseton kullaniimistir.
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Gorsel 27. Kalip olusturma asamasinin farkli gérinimleri.

Vazelin kullanimi sayesinde kaliplar birbirinden kolayca ayrilmis; ancak kurgu
tahtasinin aci problemleri nedeniyle bazi bdlgelerde diklik saglanamamis ve algi
plakalari, dik pozisyonda yerlestirmeye calisildiginda agisal egilmeler meydana
gelmigtir. Bu durum, kaliplarin birbirinden kopmasina ve diuzgun bir sekilde
birlestirlememesine yol agmistir. Bu sorunu ¢ézmek icin kaliplari birbirine algi ile
birlestirme ydntemi uygulanmistir. Bu ydntem sayesinde algi plakalar istenilen
sekilde birbirine tam olarak yapistiriimis ve stabil bir yapi olusturulmustur. Ardindan
dokum islemi gergeklestiriimis ve kiip formu basariyla elde edilmistir (Gorsel 27).
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Gorsel 28. Algi kalip plakalari.

Kaliplama asamasi tamamlandiktan sonra kaliplarin  rotus islemleri
gerceklestiriimig, kenar pahlari alinmis ve yluzeydeki puruzler giderilmistir. Kaliplarin
Uzerinde su emilimini engelleyebilecek olan Arap sabunu ve vazelin gibi maddeler
O0zenle temizlenmigtir. Bu islemlerin ardindan kaliplar kurutma asamasina alinarak
tamamen kurutulmustur. Kurutma igslemi sonrasinda, algi kalip plakalarinin
g6zeneklerinin agilmasi amaciyla kaliplar tekrar su ile yikanmistir. Yikama isleminin
ardindan, kaliplar Gorsel 28 (sag)de goéruldigu gibi ayri ayri kurutulmaya

birakiimistir.

4.2. Dokum ve Biskuvi Pigirim Asamasi

Kaliplarin kuruma islemi tamamlandiktan sonra, dékim ic¢in uygun hale getirilmistir.
Gorseldeki kalip, toplamda 150 litre d6kim ¢amuru kapasitesine sahiptir ve organik
ya da inorganik malzeme eklenmeden bu hacmi alabilir. Ancak, eklenen ekstra
malzemeler gamurun hacmini azalttigi i¢in kaliba doldurulan dékim gamuru miktari
da bu dogrultuda diusmustir. Dékim iglemi igin kullanilan ¢amur, yer ve duvar
karosu uUretiminde kullanilan, yuksek derece dayanimina sahip 0zel bir ¢camur
turadar. Camurun 6zellikleri geregi, kalinlik kazanma sureci oldukga hizl ilerlemistir.
Kalibin igine 150 litre gamur bosaltmak zaman almig ve bu islemin tek bir Kigi

tarafindan gergeklestiriimesi suregte zorluk yaratmistir.
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Gorsel 29. Dokim oncesi kalip montaji.

Dokum sirasinda, gamur alt kisimlarda daha hizli kalinlagirken Ust kisimlarda daha
ince bir katman olusturmustur. Bu durum, kalibin alt kisminda yaklasik 8 cm’lik bir
kalinlik olugsmasina neden olmus, bu kadar kalin bir camur tabakasi ise kuruma
sirasinda catlaklar ve deformasyonlar meydana getirmigtir. Ancak, bu catlak ve
deformasyonlar ayni zamanda dogal bir doku etkisi olusturarak, tag gérunimla bir
yuzey elde edilmesine katki saglamistir. Bu durum, tasarimin istenen estetik algisini

guglendiren bir etki yaratmisgtir.
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Gorsel 30. Stnger kullanimiyla yapilan ilk dékimin ¢ékmeler sonrasi gérinima.

Kalip igerisine yapilan ilk dokum islemi, algiya bos bir dokum gerceklestirilerek
hazirlanmistir (Gérsel 30). Bu agsamada dokimde kullanilan malzeme, yalnizca
sunger parcalarindan olusmaktaydi. Sungerler, c¢esitli boyutlarda koltuk
sungerlerinden yirtiimis pargalar halinde hazirlanmis olup, yaklasik 12-20 cm
arasinda degisen Olgulerdeydi. Kalibin i¢ hacminin 50x50 cm olmasi nedeniyle
oldukga fazla miktarda siinger ve dékim ¢amuru kullaniimigtir.

Dokum iglemine baslamadan once, sungerler dokim c¢amuruyla kaplanmis ve
kalibin kenarlarina tasarima uygun bir sekilde yapistiriimistir. Daha sonra dokim
camuru, bu sungerlerin Uzerine dikkatlice eklenmeye baglanmigtir. Ancak, dokim
camuru yaklasik kalibin yarisina kadar doldurulduktan sonra, 30-35 cm yukseklige
ulagildiginda, ¢camurun yogunlugundan kaynaklanan basin¢ nedeniyle ceperlere
yapistirilan sungerler kopmaya baglamis ve dékim islemi devam ettikge sungerler
yerinden gikmistir.

Dokum iglemi tamamlandiktan sonra gamurun kalinlik almasi igin yaklasik yarim
saat beklenmistir. Bekleme suresinin ardindan, kaliptaki fazla ¢camur hareket
ettiriimeden, kalibin alt kisminda bulunan delikten dikkatlice bosaltiimistir (Gérsel
31). Ancak, sungerlerin dokim esnasinda kenarlardan kopmalari nedeniyle,
¢amurun bosaltiimasinin ardindan ¢ékmeler meydana gelmistir (Gorsel 32).
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Gorsel 31. Camur dokiimu sonrasi olusan dogal doku ve yapisal gokintdler.

Kalip acildiktan sonra, Goérsel 30’da gorulen agikta kalan stingerlerin Gzerine dokim
camuru akitildi. Bu iglem, firinlama sirecinde stngerlerin yanacagi dusunulerek
gerceklestirildi. Agikta kalan sungerlerin ince bir gamur katmaniyla kaplanmasi,
pisirme sirasinda olugabilecek asiri deformasyon riskini azaltmay1 amagladi. Ayni
zamanda, bu islemle formun kalinlik almasi saglanarak daha dayanikli ve saglam
bir yapi elde edilmesi hedeflendi. Dokimun kurumasi yaklasik iki hafta surdi ve
agirhgindan dolayr dokim yapilan yerden tasinamadi. Ozellikle alt kisimdaki et
kalinhginin 7-8 cm'yi bulmasi, kuruma sdrecinin uzamasina ve dokumudn

tasinmasinda zorluklara yol agti.
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Gorsel 32. Katmanli stiinger ve dokiim ¢gamuru kurgusu.

Kalibin tasarimi sirasinda, Uretimden arta kalan kalip pargalarindan yeni kurgular
olusturulmustur. Bu kurgularin igerisine organik ve inorganik malzemeler
karigtinlarak, farkli boyut ve Olgllerde dokim uygulamalari gercgeklestirilmistir.
Gorsel 32'de, kip seklindeki stngerlerin Ust Uste eklenip, dokim c¢amuru ile
kaplanarak tasarimin tamamlandigi sureg gorulmektedir. Bu islem, her seferinde 15

dakikalik araliklarla 7 ila 10 kez tekrarlanmistir.
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Gorsel 33. Dokim gamuru ile kaplanmis parga singerler.

Yaklasik 45-50 cm yukseklige ulasan dokum ¢amuru, katmanlar eklenirken agirligi
arttikga alttan ezilmeler ve egilmeler gostermistir. Bu durumun onine gegmek
amaciyla, formun en alt kismina fazla miktarda dokiim gamuru emdirilmis ve kalibin
tabanina saglam bir sekilde yerlestirilmistir. Ust katmanlar, siinger pargalarinin
dokum camuru ile kaplanarak ust Uste eklenmesiyle olusturulmustur. Formun
egilmesini engellemek igin, kalibin kdse kisimlarindan destek alinmis ve dik durmasi
saglanmistir (Gorsel 33). Tum form, dokim ¢camuru ile kaplandiktan sonra, daha
kigUuk sunger pargalari yuzeye vyapistirimis ve tekrar dokim camuru ile
kaplanmigtir. Bu iglem, tasarimin istenilen yapiya ulasmasi igin birka¢ kez

tekrarlanmigtir. Bu sekilde, gorseldeki formlar basarih bir sekilde olusturulmustur.
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Gorsel 34. Bolmeli kalip ¢alismasi.

Kalip, kartonpiyer plaka kullanilarak boélinmus ve i¢c kisminda kare formlar
olusturulmasi amaglanmistir. Ancak, dikey pozisyonda 50 cm yuksekliginde form
olusturulmaya c¢alisildiginda, dokim ¢amurunun basinci nedeniyle bu bdlmelerde
acllmalar ve patlamalar meydana gelmistir. Kartonpiyer plakanin su emme
kapasitesinin gok duguk olmasi, plakanin c¢eperlerinde kalinlik olusumunu
engellemigtir (Gorsel 34). Bu durum, kartonpiyer plakalari kullanarak dikey bélmeler
halinde form olusturmayi zor bir hale getirmistir. Dolayisiyla, planlanan form yapisi

bu yontemle basarilamamistir.
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Gorsel 35. Dikey formda dokiim denemeleri.

Kartonpiyerin dokim ¢amuruna yapistigi ve ¢amurun ¢eperlerde kalinlik olusturmadigi
tespit edilmistir (Gorsel 35). Kartonpiyer, spatula yardimiyla gamurdan ayrilmaya ¢alisiimis;
ancak bu islem sirasinda yapinin bitinligi bozulmus ve tasarim tamamen dagilmistir.
Dikey form olusturulmaya calisiimasi, Gérsel 24'te karsilasilan problemlere benzer
sorunlari yeniden ortaya cikarmistir. Kartonpiyerle stabil bir kurgu
gercgeklestirilemediginden, tasarim slrecine fazla veya kirik algi plakalar kullanilarak yatay
dizlemde devam edilmesine karar verilmistir. Bu yontemle kalibin stabilitesinin artiriimasi

ve slrecin daha kontrolli bir sekilde ilerlemesi hedeflenmistir.

Gorsel 36. Yassi slinger ve kumas pargalariyla olusturulan kalip.
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Gorsel 36 tasarimi olusturulurken organik ve inorganik maddeler bir arada
kullaniimigtir. Yassi sungerler, dokim gamuruyla kaplanarak Ust Uste eklenmis ve
aralarina karton, kagit ve kumas parcalar yerlestiriimistir. Bu katmanl yapi, kalip
icerisine duzenli bir sekilde yerlestirildikten sonra Gst kismi dokim c¢amuruyla
kaplanmigtir. Camurun kalinhk almasi igin yaklasik 20 dakika beklenilmis ve
ardindan fazla doékim c¢amuru bosaltilarak tasarim tamamlanmistir. Bu sureg,

katmanli ve hacimli bir yapi elde etmek igin dikkatle yurutalmugtur.

Gorsel 37. Yumurta viyoll ve dokim gamuru ile viyol dokulu form.

Onceki agamalarda kullanilan organik ve inorganik malzemelere ek olarak yumurta
viyolleri kullaniimigtir (Gdrsel 37). Viyoller, dokim ¢amuruyla kaplanmadan 6nce
ezilmis ve yirtilmig, ardindan gesitli sekillerde kalip icerisine eklenmigtir. Katmanli
bir yapi olusturmak amaciyla duzenli bir sekilde yerlestirilen viyollerin Gzerine dokim
camuru dokulmus ve bu igslem sirasinda viyoller tamamen ¢amurla kaplanmistir.
Camurun kalinhk almasi igin yaklasik 40 dakika beklenmis ve ardindan dékim
islemi tamamlanmigtir. Bu yontem, viyol malzemesinin olusturdugu doku ve form
etkisiyle tasarima hem gorsel zenginlik hem de kagit dokusunu yansitan ve tasarim
kavramina uygun bir estetik saglamig, ayrica katmanli bir gérinum elde edilmesine

olanak tanimistir.
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Gorsel 38. Yumurta viyoli ve mavi kumas ile olusturulmus dékim formu.

Gorsel 38’de, slinger, yumurta viyolleri, agag dallari ve algi plakadan ince bir katman
halinde dokulup olusturulan dokim c¢amuru plakalart kullaniimistir. DOkum
camuruyla kaplanan viyoller, tasarimin gergevesinde bogluklar olusturmak amaciyla
kalibin geperlerine yapistiriimigtir. Orta kisimda ise dokiUm ¢amuruyla kaplanmis
viyoller ve agac¢ dallari Ust Uste eklenerek katmanli bir yapi elde edilmistir. Agag
dallari, kalibin cokmesini engellemek i¢in destek elemani olarak kullaniimig ve ayni

zamanda tasarim igerisinde gorsel bosluklar olusturarak estetik zenginlik katmigtir.

Tasarimda ayrica, algl plaka Uzerine ince bir katman halinde doékulip kurutulan
dokum camuru plakalari kirilarak, dokim ¢amuru haléa yasken Uzerine eklenmigtir.
Bu teknik, tasarimda yikilmis ve dagitilmis bir gorantu olusturmus, bdylece hem
dogal hem de dinamik bir estetik etki saglanmistir. Kullanilan yontemler, tasarimin
parcalanmis ve organik bir form diliyle uyumlu bir sekilde tamamlanmasini mimkuin

Kilmistir.
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Gorsel 39. Kalip agildiktan sonraki ylzey detaylari.

Dokum igslemi tamamlanarak kuruma sirecine alinan formun Gorsel 39'da yer alan
hali, kalip acildiktan sonraki durumu gostermektedir. Kalip acildiginda, dokum
camurunun organik ve inorganik malzemelerle butunleserek olusturdugu yapinin
ylizey detaylar ve bosluk etkileri ortaya ¢ikmistir. Ozellikle organik ve inorganik
malzemelerin kalip igerisindeki diizenlenis bigimi, ylizeyde hem dokusal hem de

yapisal bir gesitlilik saglamigtir.

Gorsel 40. Kurutma rafindaki formlarin nihai hali.

Kaliptan gikarilan formun kurutma rafinda alinmis hali Gérsel 40’da yer almaktadir.
Bu asamada, formun igindeki dokum ¢amurunun kalinhk aldigi ve yuzeydeki doku
detaylarinin kuruma sureciyle birlikte daha belirgin hale geldigi gézlemlenmigtir.
Kuruma islemi, malzemenin hacimsel stabilitesini saglamis ve tasarimin fiziksel
dayaniklihgini artirmigtir. Form, katmanl yapisi ve kullanilan malzemelerin etkisiyle
tasarim surecindeki estetik hedeflere uygun bir sekilde nihai seklini almaya

baslamistir.
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Gorsel 41. Formlarin biskuvi pisirimi édncesi firindaki gésterimi.

Bu galisma kapsaminda kullanilan dokum ¢amuru, yer ve duvar karosu Uretiminde
kullanilan yuksek sicakliklara dayanikli bir yapiya sahiptir. Bu nedenle, urunlerin
biskUvi pisirimi 1125°C’de gergeklestiriimistir. Bu sicaklik tercihi, tGrtnlerin pisirme
sonrasi mermer kesim makinesinde kesilmesini mumkin kilmak amaciyla
yapilmistir. Daha dusuk sicakliklarda yapilan pigirimlerde, kesim iglemi sirasinda
arnlerin dagiima riski gozlemlenmistir. Ayrica, kullanilan gamurun sinterlesme
sicakhginin standart biskuvi sicakligi olan 1100°C’nin Uzerinde gerceklestigi tespit
edilmistir. Bu durum, sinterlesmenin tam olarak saglanabilmesi ve Urunlerin
dayanikhhiginin artirimasi igin 1125°C gibi bir sicakhga ihtiya¢ duyulmasina neden

olmustur (Gorsel 41).
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Gorsel 42. Biskivi pisirimi sirasinda deforme olan pargalardan drnekler.

Gorsel 42°de, biskuvi pigirimi sirasinda meydana gelen deformasyonlara ait drnekler
yer almaktadir. Uretim sirasinda slinger veya kagit gibi malzemelerin dokim
camuruyla kaplanmasi esnasinda, bazi bdlgelerde yeterli kalinlik saglanamamistir.
Bu durum, ozellikle yiksek sicaklikta pisirim sirasinda 1 mm’ye kadar ince
ceperlerin olusmasina neden olmus ve bu ince bdlgeler, mukavemet kaybi
yasanarak deformasyona ugramistir. Bunun yani sira, ¢ok kalin ve tUretim sirasinda
catlamis olan alanlar, pisirim sirasinda daha da zayiflamis ve firlnda kopmalar
meydana gelmistir. Bu sorunlar, malzeme kalinliginin homojen olmamasinin ve

tasarim surecindeki teknik zorluklarin bir sonucu olarak ortaya ¢gikmistir.

4.3. Kesim Asamasi

Pisirimi tamamlanan ve 1125 derecede sinterlesmis seramik isler, sulu kesim
Ozelligine sahip bir mermer kesim makinesi kullanilarak kesim islemine alinmistir.
Kesim isleminin amaci, kapali halde Uretilen seramik islerin i¢ dokularini agiga
¢cikarmak ve bu dokulari detayli bir sekilde analiz etmektir. Bu iglem sirasinda, islerin
ic katmanlarinda kullanilan malzemelerin olusturdugu dokular ve tasarimin derinlikli

yapisi ortaya cikarilacaktir.
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Gorsel 43. Sulu kesim makinesi ve detaylari.

Kesim igin kullanilan sulu sistem, kesim sirasinda ortaya ¢ikabilecek tozu en aza
indirirken, seramik ylzeylerin c¢atlama ve kirilma riskini de minimum seviyeye
dustrmektedir (Gorsel 43). Makinenin doner bigaklari, suyun sogutma ve yaglama
etkisiyle seramik malzeme Uzerinde hassas kesimler gerceklestirmektedir. Bu
yontem, sadece kesim sirasinda islerin yapisal butinligini korumakla kalmaz,
ayni zamanda i¢ dokularin estetik detaylarini bozulmadan goézler dnune serer.
Kesim islemi, malzemenin katmanlarini analiz etmek ve tasarimin dinamiklerini

anlamak igin kritik bir adimdir.

Gorsel 44. Kesim 6ncesi deneme ornekleri.
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Kesim slrecini 6ngorebilmek ve ydéntemin uygulanabilirligini dederlendirmek
amaciyla, ¢galisma kapsaminda 6nceden kiguk kutu formundaki kaliplarda Uretilen
ve 1125 °C'de bisklvi pisirimi yapilan, icinde singerlerin yakilmasiyla olusturulan
formlar Uzerinde sulu mermer kesim makinesi ile test kesimleri gergeklestiriimistir
(Gorsel 44). Bu denemeler, kesim sirasinda karsilasilabilecek potansiyel sorunlari
tespit etmek ve yontemde gerekli iyilestirmeleri gerceklestirmek icin yapilmistir.
Deneme sonuglarinin tatmin edici bulunmasi Uzerine, ana formlar igin kesim

surecine devam edilmesine karar verilmistir.

Gorsel 45. Kesim surecinde i¢ katmanlarin derinliklerinin agiga gikariimasi.

64



Gorsel 46. Kesim surecinde sulu kesim makinesi ile i¢ katmanlarin gorinir hale getirilmesi.

4.4. Sirlama ve Pigirim Asamasi

1125 °C’de bisklvi pisirimi yapilan igler, kesim islemi tamamlandiktan sonra, sulu
kesim makinesinde kesilmis ve sirlama agsamasina gecilmeden 6nce kurumasi igin
bekletilmistir (Gorsel 47). Sirlama agsamasinda kullanilacak renkler segilmis ve yesil
ile kirmizi tonlarinin, 6zellikle ekolojik tonlarin tercih edilmesine dikkat edilmistir.
Ayrica, yesil ve kirmizi tonlarinin kontrasti, islerde daha belirgin bir sekilde on plana
cikarilabilecek sekilde secilmistir. Sirlama iglemi sirasinda, genis pisirim derecesi
araligina sahip seffaf sir baz olarak kullaniimisg ve bu sirin Gzerine pigment renkleri
uygulanmigtir. Seffaf sirin regetesi, kullanilan pigmentlerle degistirilerek daha ¢ok
mat bir gérinim elde edilmistir. Bu amagla seffaf sir orani genellikle %6-12 arasinda

tercih edilmistir.
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Gorsel 47. Sirlama slirecinde yizeyin donisima.

Sirlama sirasinda, kuru yuzeyler pistole yardimiyla renklendirilmis ve sirsil yontemi
uygulanmigtir. Bir rengin tamamlanmasinin ardindan diger renkle birlestirilerek
sureg tekrarlanmistir (Gorsel 48). islemler, kullanilacak renk tonlarina ve renk
sayisina goére farklilik gdstermistir. Bu uygulama, ylzeylerin daha parlak
gorunmesini saglamak amaciyla kullanilan yontemlerden biri olmugtur. Pigirimi
tamamlanan bu Urlnlere, astar gorevi gormesi igin renkli sivi porselen kaplama
uygulanmigtir. Sivi porselen, 1205 °C'de rengini verdigi igin nihai pigirimler bu
sicaklhkta gerceklestiriimistir. Sivi porselen ylzeye kaplanmadan 6nce, seffaf sir,
renkli pigmentlerle karistirilarak ara bir katman olusturmak amaciyla yuzeye
uygulanmigtir. Bu ara katman, yuksek derecede pisen bisklvi ile sivi porselen
arasindaki uyumsuzlugu azaltmayi hedeflemistir. Daha sonra, renkli sivi porselen,

pistole yardimiyla ylzeye uygulanmistir.
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| 6rse| 48. azeyin Tar:ar_nle;;aSL
islerin bir kisminda, pistole ile uygulanan renkli sivi porselenin ardindan, siirsil
yontemi kullanilarak yuzeye eskitilmis ve yipranmis bir gorunum kazandirilmaya
cahsilmigtir. Diger bazi iglerde ise, bu islemler tamamlandiktan sonra, akitma
yontemi uygulanarak daha yogun renk efektleri elde edilmesi amaglanmistir. Bu
yontemler, her bir eserin estetik etkisini artirmak ve istenilen gorsel sonuglari elde

etmek igin kullaniimistir.
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Gorsel 49. Sirlama pigirim sonrasi nihai gérinim.

Toplamda 30 is, bu yéontemler kullanilarak ve gesitli tekniklerle sirlanmistir. Bu yontemlere
ek olarak, maskeleme yontemi de sirlama iglemlerinde uygulanmigtir. Agirlikh olarak sivi
porselenin tercih edilmesi nedeniyle, bu isler 1205 °C’de pisirilmis ve bu sicaklkta yarim
saat sureyle bekletilmistir. Sirlama islemi tamamlandiktan sonra pargalar oldukg¢a kirilgandi,
bu nedenle yuksek sicaklikta pigsirme tercih edilmistir. Ancak, ylksek sicaklikta pisirme
sonucunda formlarda belirgin deformasyonlar meydana gelmistir. Parcalar daha saglam
hale gelmis olsa da, bu sureg¢ egilmelere yol agcmistir. Ayrica, yuzey gerilimlerinden kaynakl
olarak sirli pigirim sonrasinda bazi pargalar blinyeden kopmus ve sirsiz yilzeylerin

gérinmesine neden olmustur (Gérsel 49 ve Gdorsel 50).
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Gorsel 50. Sirlama pisirim sonrasi genel goériinim.

4.5. Kisisel Yorumlamalar

Uretim asamasinda uygulanan teknikler ve kullanilan malzemeler, yalnizca
tasarimin fiziksel olusumunu degil, ayni zamanda kavramsal boyutunu da
sekillendirmigtir. Bu surecte elde edilen deneyimler, kiyamet sonrasi senaryolarin
ve distopya temalarinin goérsellestiriimesine yonelik sanatsal bir temel saglamistir.
Malzeme sec¢iminden form olusturma yéntemlerine kadar tim adimlar, hem estetik
hem de sembolik anlamlarla donatiimis yapilar olusturmak igin tasarlanmigtir.
Gorsel 51, seramik sanatinin kiyamet sonrasi senaryolar ve distopya kavramlari ile
iliskilendirilmis bir yorum olarak degerlendirilmistir. Gorselde yer alan sert koseler,
asindirilmig ve parcalanmig yuzeylerle distopik bir dunyanin yikici etkileri
gorsellestirilmigstir.
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Gorsel 51. Ozan Bebek, Cokulsiin Yankisi, 39x14x12 cm, 2024.

Kiyisiz, yarilmis ve carpik formlar, medeniyetin ¢okligu ya da dogal duzenin
bozulmasi gibi kiyamet sonrasi senaryolari ¢agristiracak sekilde tasarlanmistir.
Gorsel 51°deki duzensiz ve organik sekiller, insan eliyle yaratilan bir dinyadaki kaos
ve kontrol kaybinin temsili olarak yorumlandi. Renk kullanimi da bu distopik anlatiyi
destekler niteliktedir. Solgun ve paslanmis gibi duran renk paleti, cevresel yikimi ve
tukenmigligi cagristirirken, gorselin bazi kisimlarinda yer alan kirmizi ve pembe
tonlar i¢sel bir gerilim ya da fiziksel aciy1 yansitacak sekilde kullaniimistir. Bu
renklerin ayni zamanda yasamin son izlerini ya da olumun sicakligini betimledigi
dusunulebilir. Gorseldeki agik ve bosluklu kisimlar, bir zamanlar dolu ve saglam olan
bir seyin simdi i¢ten ¢okmus oldugunu ima edecek sekilde duzenlenmistir. Bu
durum, kiyamet sonrasi anlatilarda sik¢a kargilasilan bos sehirler ve terk edilmis
yapilar imgeleriyle ortustlralmustir. Goérselin organik ve inorganik unsurlarin
birlesimi gibi gérunmesi, doga ve teknolojinin bir araya gelerek her ikisinin de yok
olusa suruklendigini yansitiyor. Gorsel 51, distopik bir dinyanin sembolik ve goérsel
temsili olarak kiyamet sonrasi senaryolari yansitacak sekilde tasarlanmigtir.
Toplumsal ¢okus, doganin tahribati ve insanin yarattigi dengesizlikler bu gorselde

somut bir bicimde ifade edilmeye ¢aligiimigtir.
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Gorsel 52. Ozan Bebek, Pargalanmis Biitlinliik,18x10x16 cm, 2024.

Gorsel 53, kiyamet sonrasi senaryolar ve distopya kavramlariyla iligkilendirilmis bir
seramik yorum olarak degerlendirilmistir. Gorselde kullanilan ¢arpik ve pargalanmig
formlar, medeniyetin ¢dklsu ve doganin tahribatini guglu bir sekilde yansitirken,
renk paletindeki soluk gri ve mat yuzeyler gevresel tukenisin ve yavas yikimin bir
goOstergesi olarak 6ne g¢ikmistir. Yuzeydeki kirisik ve asinmig yapilar, zamanla
¢ozllen ve iglevsiz hale gelen bir dunyanin ifadesi olarak yorumlanabilir. Gorseldeki
bogluklar ise, insan medeniyetinin bir zamanlar dolu ve islevsel olan yapilarinin
simdi i¢sel olarak pargalanip bosaldigini ima eder. Bu bozulma, hem fiziksel hem
de sembolik bir cokusu temsil eder; doga ve insan eliyle yapilan yapilarin yok olusa
suruklendigini gosterir. Gorselin iki ana mesaji su sekilde yorumlanabilir: toplumsal
ve ekolojik ¢okls; dodanin ve insan yapisinin entropik bir suregte birleserek yok

olusu.
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Gorsel 53. Ozan Bebek, Eriyen Zaman, 16x25x16 cm, 2024.

Gorsel 53’te yer alan akigkan ve erimis formlar, insan yapilarinin doganin gucu
kargisinda nasil ¢ozulip yok oldugunu simgeler. Parlak ve puruzsuz yuzeyler,
zamanla asinan ve igi bosalan bir medeniyeti temsil ederken, gorseldeki bogluklar,
insan varliginin kaybolusunu ve terk edilmis bir dinyay! isaret eder. Yapisal ¢okus
ve erime hissi, medeniyetin dogaya yenik dustugu, artik bir kalinti haline geldigi
izlenimi yaratir. Bu baglamda eser, kiyamet sonrasi bir dunyada organik ve
inorganik unsurlarin i¢ ice gegctigi, zamanin akisinin tim yapilari eritip yok ettigi bir

senaryoyu yansitir.
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Gorsel 54. Ozan Bebek, Boglugun Derinlidi, 30x17x19 cm, 2024.

Gorsel 54, kiyamet sonrasi ve distopya temalari ile iligkilendirilerek
degerlendirilmigtir. Gorselin dis yuzeyinde yer alan asinmis ve puruzlu dokular,
medeniyetin zamanla yiprandidini ve yok oldugunu sembolize edecek sekilde
tasarlanmistir. Yapinin i¢ kismindaki derin, bogsluk hissi veren koyu mavi renk, bu
distopik anlatiya bir bilinmezlik ve sonsuzluk duygusu katarak, terk edilmis ve i¢sel
cokiise ugramis bir diinyanin izlerini yansitmistir. ic ve dis yiizeylerdeki keskin
kontrast, kiyamet sonrasi bir dinyada kalan bos ve islevsiz yapilari simgelerken,
mavi bosluk gelecege dair belirsizlik ve umutsuzluk duygusunu guclendirmistir.
Eserdeki renk gecisleri ve deforme olmus formlar, insan varhiginin yitirilmisligini ve
doganin bu bosgluklari ele gegirdigi bir sureci temsil etmistir. Bu gorsel, distopik bir
gelecekte medeniyetin ¢oklusunlu ve belirsiz bir sonu sembolize eden bir anlati

olarak kiyamet sonrasi senaryolarla baglantili hale getirilmigtir.
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Gorsel 55. Ozan Bebek, Cokiisiin izleri, 27x16x15 cm, 2024.

Gorsel 55, kiyamet sonrasi bir dunyanin kaotik ve belirsiz atmosferini distopik bir
bakis acgisiyla tasvir edecek sekilde degerlendirilmistir. Eserde yer alan kararmis,
yipranmis ve sert yuzeyler, zamanla asinmis bir medeniyetin kalintilarini sembolize
edecek sekilde kurgulanmistir. Gérseldeki bosluklar, insan varliginin kayboldugunu
ve artik iglevsizlesmis yapilari temsil ederken, genel karanlik tonlar, umutsuzluk ve
¢Okmuslik hissini pekistirmistir. Dogal olmayan bu sert dokular ve amorf formlar,
kiyamet sonrasi senaryolarda karsilasilan dizensizligi ve yapilarin g¢arpikhigini
yansitmistir. Eserin hem fiziksel hem de kavramsal olarak asinmis ve ¢okmis
formlari, medeniyetin doga tarafindan tamamen ele gegirildigi bir sureci anlatmak
icin sekillendirilmigtir. Bu sanat eseri, kiyamet sonrasi dinyada, yikimin ve terk

edilmigligin izlerini tagsimakta ve distopik anlatinin bir yansimasi olarak sunulmustur.
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Gorsel 56. Ozan Bebek, Eriyen Medeniyet, 25x16x14 cm, 2024.

Kiyamet sonrasi bir dinyanin yikimini ve insan yapilarinin dogaya teslim olusunu
tasvir etmek icin Goérsel 56 glcli bir sembolizmle olusturulmustur. Yuzeydeki
akiskan ve erimig gorunumler, zamana direnemeyen, doga tarafindan yutulmus
yapilari ¢agristirir. Kahverengi ve sari tonlar, yanmis ya da terk edilmis bir dinyanin
izlerini tasirken, i¢i bosaltilmis yapilar insan varliginin artik ortadan kayboldugunu
isaret eder. Eserin genel yapisi, doganin medeniyeti yavasc¢a yok ederek kontrolu
yeniden ele gegirdigi bir surecin temsilidir. Erozyona ugramis ve deformasyona

ugramig yuzeyler, yapilarin islevsizligini ve ¢okigunu gozler 6nune serer.
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Gorsel 57. Ozan Bebek, Yikintinin Sessizligi, 26x16x11 cm, 2024.

Gorsel 57, doga ve insan yapilarinin zaman iginde nasil birbirine karisip
¢ozuldugunlt sembolize edecek sekilde degerlendirilmistir. Pargalanmig, dizensiz
ve katmanl yapisiyla, yipranmis ve harap olmus bir dinyanin izlerini yansitmak
amaciyla tasarlanmistir. Yuzeydeki sert ve dogal dokular, zamanla asinan ve
doganin kontroli altina giren yapilari simgelemigtir. Solgun toprak tonlari
kullanilarak, zamanin yipratici etkisiyle yok olmaya yuz tutmus yapilar betimlemistir.
Bosluklar ve duzensiz formlar, hem insan varliginin izlerini hem de doganin yikim
kargisinda nasil Ustun geldigini, medeniyetin doganin etkisi altinda yavasca

¢ozuldugu bir sureci sembolize etmigtir.
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Gorsel 58. Ozan Bebek, Zamana Karsi Direnis, 21x11x10 cm, 2024.

Zamana Karsi Direnis eserinde (Gorsel 58), doganin ve zamanin insan yapilari
uzerindeki etkisi betimlenerek, kiyamet sonrasi bir dinya anlatisi yaratiimigtir.
Parcalanmig ve asinmig yuzeyler, zamanla yok olan bir medeniyetin kalintilarini
simgelemek amaciyla tasarlanmistir. Yuzeyin dokusal zenginligi, erozyona ugramig
ve islevini yitirmis bir yapiyr ¢cagristirie. Bosluklar ve deforme olmus alanlar, bir
zamanlar dolu ve iglevsel olan bu yapilarin simdi tamamen harap oldugunu ve
insanin izlerinin silindigini ima edecek sekilde sekillendirilmistir. Bu eser, hem
doganin hem de insan yapilarinin ¢cokusuinu sembolize ederek izleyiciyi, doga ile
insan arasindaki hassas denge Uzerine disundurmeyi amaglamistir: Toprak tonlari
ve asinmig dokular, zamanin ve c¢evresel etkilerin bu yapilari nasil asindirip
donusturduguna gosteriyer. Pargalanan kisimlar, yavas yavas yok olan bir dinyada

kalan son izlerin yavasca silindigini anlatmak igin bir metafor olarak kullaniimigtir.
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Goérsel 59. Ozan Bebek, Kayip Zamanin izleri, 23x29x22 cm, 2024.

Kayip Zamanin izleri (Gorsel 59), zamana karsi koyamayan yapilar ve doganin bu
yapilara olan mudahalesini temsil etmek i¢in tasarlanmistir. Dis yuzeydeki agsinmis,
karmasik dokular, bir zamanlar saglam olan yapinin artik doga tarafindan yavasga
tuketildigini ve iglevsiz hale geldigini vurgulamak amaciyla sekillendirilmistir.
Gorseldeki katmanli ve kivrimli formlar, hem medeniyetin cokusunu hem de doganin

kontrolU ele almasini sembolize etmek icin kullaniimigtir.

Yapinin i¢ kismindaki bosluklar ve kirilmalar, insan varliginin kaybolugunu ve
yapilarin sadece birer kalintlya donustugunu isaret eder. Asinmig kenarlar ve
duzensiz form, kiyamet sonrasi bir dunyanin karanlik ve belirsiz atmosferini
cagristirie. Renklerin mathgi ve yuzeydeki dokusal gesitlilik, hem dodanin hem de

insan yapilarinin yavas yavas ¢ozulmesini ve birbirine karismasini sembolize eder.
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Gorsel 60. Ozan Bebek, Pargalanmig Ufuk, 12x26x14 cm, 2024.

insan yapilarinin doganin kaginilmaz giicii karsisinda nasil pargalandigini ve geriye
sadece kirik ve kaybolmus izler kaldigini anlatan bir metafor olarak yorumlanan
Parcalanmis Ufuk (Gorsel 60), kiyamet sonrasi bir diinyanin pargalanmis yapisini
ve zamanin etkisiyle yok olan medeniyetin izlerini temsil etmek igin olugturulmustur.
Duzensiz, sert hatlar ve aginmis yuzeyler, insan yapilarinin ¢ozuldigunu ve doganin
mudahalesiyle bicim degistirdigini gosterecek sekilde tasarlanmistir. Pargalanmis,
katmanli yapi, yavascga yok olan ve bir zamanlar var olan bir dinyanin yikintilarini
sembolize ederken, yapidaki derin bosluklar, insanin yok olusunu ve geriye kalan

sadece kalintilari ima eder.
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Eserde kullanilan soluk mavi ve gri tonlar, terk edilmiglik ve soguk bir umutsuzluk
duygusu yaratmak icin secilmistir. YlUzeydeki kaba dokular ve ayrintili ¢atlaklar,
doganin medeniyetin son kalintilarini ele gegirdigini ve bu slregte insan izlerinin
yavas yavas silindigini simgeler. Duzensiz ve pargalanmis yapilarin olusturdugu

bosluklar, artik iglevini yitirmig, kullaniimayan bir diinyaya isaret eder.
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SONUG

Bu sanat calismasi raporunda, distopyaya dayali kiyamet sonrasi senaryolarin
sanat eserlerinde nasil iglendigi, bu temalarin sanatcilar Uzerindeki etkileri ve bu
dogrultuda gergeklestirilen kisisel uygulamalar incelenmigtir. Bu temalarin
islenmesiyle hem bireysel hem de toplumsal kaygilarin daha genis Kkitlelere
ulastinimasi saglanmistir. Distopya ve kiyamet sonrasi senaryolar, sadece
gecmisin korkularini degil, ayni zamanda gelecegin risklerini ve belirsizliklerini
yansitan guglu anlatilar olarak 6ne ¢ikarilmigtir. Bu tur eserlerde, anlatilan temalar
araciligiyla izleyicilerin mevcut dunyayi sorgulamalari ve gelecekteki olasi tehditler
Uzerine dusunmeleri tesvik edilmigtir. Distopya ve kiyamet sonrasi dinyalar
islenerek, mevcut toplumsal sorunlara ve gelecekte karsi karsiya kalinabilecek olasi

felaketlere dair guglu bir elestiri ortaya konulmustur.

Calismada, distopya temalarinin kiyamet sonrasi senaryolarla nasil iligskilendirildigi
incelenmis ve bu anlatilarin hem yaratici potansiyelleri hem de tasidiklari tehditler
gozler onune serilmistir. Distopya, teknolojinin kontrolsiz buyumesi sonucu
bireylerin 6zgurluklerinin kisitlandigi, gdzetim ve manipulasyonun hakim oldugu bir
toplumun tasvir edilmesiyle ifade edilmistir. Kiyamet sonrasi senaryolar ise
insanh@in buylk bir felaket sonrasi hayatta kalma mucadelesini konu almaktadir.
Bu iki tema, farkli acilardan ele alinmis ve toplumsal, etik ve psikolojik boyutlariyla
incelenmistir. Calisma kapsaminda kisisel uygulamalar da gergeklestirilmistir. Bu
uygulamalarda, kiyamet sonrasi dunyalarin ve distopik senaryolarin temsili olarak
cesitli sanatsal formlar olusturulmustur. Bu eserlerde organik ve inorganik
malzemeler bir arada kullanilarak, yikilmig, asinmis ve ¢okmus yapilar tasvir
edilmig; hem estetik hem de sembolik bir anlatim hedeflenmigtir. Ornegin,
parcalanmis yuzeyler ve bosluklar insanhdin ¢okusunu simgelerken, kullanilan
dogal dokular doganin medeniyet (zerindeki UstinlGgduini vurgulamistir. Bu
formlarin her biri, temanin farkli boyutlarini yansitarak, hem toplumsal elestiri hem

de bireysel yorumlarin bir arada sunulmasini saglamistir.

Bu anlatilar araciligiyla, yalnizca estetik bir ifade sunulmamig, ayni zamanda bu
anlatilar toplumsal farkindahgi artiran bir ara¢ haline getirilmistir. Distopya ve
kiyamet sonrasi temalarla sanatcilara gugli bir elestirel platform sunulurken,

izleyicilerin mevcut toplumsal sorunlara dair duginmeleri ve gelecegi sorgulamalari
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saglanmistir. Bu ¢calismada, distopyaya dayali kiyamet sonrasi senaryolarin sanatta
nasil iglendigi, kisisel uygulamalarla bu temalarin nasil somutlastirildigi ve bu
yaklasimlarin toplumsal elegtirilerdeki roli anlamak igin kapsamli bir gergeve ortaya
konulmustur.
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Rebirth of Ceramic Art in The Digital Age:
Transformation Journey from 3D Modeling to
NFT

Dijital Cagda Seramik Sanatinin Yeniden Dogusu: 3D
Modellemeden NFT'ye Donisim Yolculugu

This research paper thoroughly addresses the processes of digitizing ceramic art and offering it
as Mon-fungible Tokens (NFTs) for sale. It examines the effects of transitioning from traditional
ceramic molding rethods to modern 30 printing and Stereolithagraphy [SLA) technologies on
the digital transfer of ceramic works. A case study on the use of porcelain highlights thanks to
white color the impact of material choice on aesthetics and functionality. The rise of
digitalization and WFTs introduces new mechanisms for preserving the originality and
awnership rights of works, while also discussing the technical challenges and ethical issues this
process entails. The article evaluates the place and future of ceramic art in the digital age from
both technical and cultural perspectives. Our research posits that the digitization of ceramic
works opens new avenues for the preservation, dissemination, and commerce of art, and that
this process could have profound effects on the future of ceramic art. This process attempts to
determine how ceramic works gain presence in the digital realm and their position in the NFT
market. Howewver, this study is one of the first to cover the entire process of ceramic art
digitization and to address stage with academic rigor. The process from the creation of the work
to its digitization, NFT registration, and sale, is detailed in this study. Dur work demonstrates
that the process of digitizing ceramic art and offering it as MFTs can have significant impacts on
the future of art. it sheds light on the future of ceramic art by presenting both the opportunities
browght by digitalization and the challenges encountered, as well as potential solutions.
Furthermore, it emphasizes the importance and potential of ceramic art in the digital age and
aims to fill the gaps in this field.

Keywords: Digitalzation, Ceramics, NFT, Blender 30, Metamask, Dpensea, 30 printing
0z

Bu arastirma makalesi, seramik sanatimin dijitallestiriimesi ve Non-fungible Token (NFT) olarak
sabga sunulmasi sdreglenini detayli bir sekilde ele almaktadir. Geleneksel seramik kaliplama
yintemlerinden baglayip, modermn 30 baski ve Stereclitografi (SLa) teknolojilerine gecigin, seramik
esarlerin dijital ortarma aktanimasindaki etkilerini incelemektedir. Beyaz renginden dolay porselen
kullammi dzerine yaplan bir vaka galmas;, malzerme segiminin estetik ve islevsellik dzerindeki
etkicini gozler onbne sermeyi planlamaktadie. Dijitallesme we MNFTlerin yikselis, eserlerin
dzglinlGfond ve milkiyet haklanm koruma konusunda yeni mekanizmalar sunarken, bu sirecin
teknik zorluklanini ve etik sorunlanni da tarigmaktadir. Makale, seramik sanatinin dijital cafidaki
yerini we gelecefiini hem teknik hem de kiltirel perspektiflerden deferlandirmektedir. Bu
aragtirma, seramik eserlerin dijitallegtiriimesinin, sanabin korunmas, yaynlmas: ve ticaretine yeni
yollar agtfini ve bu sOrecin, seramik sanatinn gelecefi ieerinde derin etkiler yaratabilecefini dne
sirmektedir. Bu sireg, seramik eserlerin dijital ortamda nasl bir varlik kazandipni ve NFT
pazanndaki yerini belidemeye caliymaktadir. Ancak, bu ¢aligma, seramik sanatirin dijitallegtiriimesi
sibrecini ugtan wea kapsayan ve bu sdrecin asamalanni akademik bir titizlikle ele alan ilk drneklerden
biridir. Eserin yaratlmasindan, dijitallestiriimesine, NFT olarak tescillenmesinden, satga
sumulmasina kadar olan sirec, bu cahgmada aynintil bir e kilde incelenmektedir. Arastirma, serarmik
sanatimn dijitallestiilmesi we NFT olarak satisa sunulmasi sirecinin, sanatm gelecefii Grerinde
dnemli etkileri olabilecefini gostermistir. Sanatmn dijitallesmesinin getirdi@i olanaklar kadar,
kargilagilan rorluklan we cozim yollanni da sunarak, seramik sanatinin gelecefine ik utrmuestur.
Ayrica, seramik sanatinin dijital cafidaki dnemini ve potansiyelini vurgulamakta ve bu alandaki
bosluklan doldurmay hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Seramik, NFT, Blender 30, Metamask, Dpensea, 30 bask
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Introduction

The digital age has fundamentally transformed the forms of
expression and dissemination of art. The transfer of
traditional artworks to the digital medium and their
registration through blockchain technology are opening new
horizoms for the preservation, sharing, and trading of art
(Vargin, 2023). This transformation, especially in art forms
that require craftsmanship such as ceramics, manifests itself
in the digitalization of works and their sale as Non-fungible
Tokens (MFTs). The digitalization of art not only enhances the
global reach of the works but also enables creators to
present their works to a broader audience and generate
economic value (Kilg & Semer, 2022). However, this process
also has its shortcomings and challenges. The digitalization
and MFT creation processes require technical knowledge and
bring new guestions regarding the preservation of the
originality of art (Kivrak & Ozkartal, 2022). Additionally, there
are not yet fully established standards for evaluating and
preserving artworks im the digital enviromment. Im addition to
the digitalization and blockchain-driven transformation of
art, advancements im 30 printing technologies such as
Stereolithography (5LA) are opening new horizons in art
production and expression. 5LA technology has made it
possible to produce highly detailed and intricate objects,
which are crucial for art forms that require precision, such as
ceramics. Artists and designers like Meri Oeman, known for
her work in material ecology and biodesign, have used SLA
technobogy to create biomimetic structures that bridge the
Eap between art, design, and technology (Oxman, n.d.).
Similarly, artists like Anouk ‘Wipprecht, who integrates
fashion design with technology, have utilized 3D printing to
create wearable art that merges the digital and physical
worlds |(Wipprecht, 2007). Additionally, loshua Harker, a
pioneer in the use of SLA technology for intricate sculptures,
has pushed the boundaries of 30 printing with his 'Crania
Anatomica Filigre' series, demonstrating the potential for
creating highly complex and detailed forms that challenge
traditional artistic methods (Harker, n.d.). These examples
illustrate how SLA technology transforms artistic creation,
enabling new forms of expression and interaction. These
examples illustrate how SLA technology is transforming
artistic creation, enabling new forms of expression and
interaction.

This study thoroughly addresses the process of digitizing
ceramic art and offering it as NFTs, aiming to remedy the
deficiencies in this area. Examining a broad spectrum from
3D modeling to SLA printing technologies, from traditional
ceramic molding methods to the digital art market, the study
showcases the potential evolution of ceramic art in the
digital age. Similar ressarch efforts are attempting to
determine how ceramic works gain presence in the digital
space and their position in the NFT market. Material experts

Art Vision, 353], 135-140/doi: 10.3 2547 fartwision. 1472314

from the University of Leicester have received a grant of
£182.3 million for using innowative computer modeling
techniques to shape the future of technical ceramics. This
research aims to create a ‘digital twin® of the sintering
process of technical ceramics and to precisely control this
process through computer simulation and in-process
monitoring. The project monitors complex manufacturing
processes to precisely control the dimensions and properties
of ceramic components, especially for high-tech applications
such as the aerospace industry (University of Leicester,
2021). Fraunhofer IWM conducts research centered around
material information and data. Through the digitalization of
materials, they make significant contributions to integrating
processed materials imto  digitally consistent  and
interconnected value chains. This approach aims to create a
materials data space that allows for the digital management
of material information, automatic acoess, and
reconfiguration according to their properties and lifecycle
conditions (Fraunhofer WM, n.d.). Another pioneering
example of digital transformation is “Everydays: The First
5000 Days" by Mike Winkelmann (Christie’s, n.d.]. This
project, which began in 2007 with a commitment to create a
digital picture every day, has pushed the boundaries of
digital art as a product of 13 years of effort and has added a
new dimension to the ownership and trade of artworks
through MFT technology. Beeple's “Everydays™ series has
redefined the concept of collecting in digital art, emphasizing
the unigue and non-replicable nature of the works. This
effort has challenged the traditional valuation criteria in the
art market by combining artworks with werifiable ownership
and provenance information in the digital realm through the
use of NFTs. The "Everydays" series symbolizes the new
paradigms in the evaluation of digital art pieces and
showcases the potential of Blockchain technology in the art
world. Beeple's work has been recorded as a turning point
that redefines the material value and the comcept of
collecting in digital art, securing its place in art history
[Christie's, m.d.). Similarly, the CryptoPunks collection is
considered one of the early examples of digital art and NFTs,
revealing the legal and economic dynamics in this field.
CryptoPunks is a project that emphasizes the unigueness of
digital assets and the concept of owmership, and in this
context, it has been examined in academic studies [Lee,
2021). Refik Anadol has motably drawn attention with his
work “Machine Hallucinations- Mature Dreams: Al Data
Sculpture 2021 1/1," created using artificial intelligence and
data visualization. This piece has achieved significant sales
success in the MFT space by transforming complex data sets
into aesthetic and meaningful visual artworks. Anadol's
work, sold for 300.6 Ethersum (approximately 1.2 million
dollars), has proven his impact and swccess in the field of
digital art [Anadol, 2021). Tank Tolunay's arbwork titled
“Pandemi” is also a work that reflects the atmosphere of
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Istanbul during the pandemic process and has been offered
for sale as an MFT. This piece exemplifies how digital art can
respond to social events and address thess events with
artistic expression (Eldem, 2021). These artists’ works
demonstrate the transformative effect that MFT technology
has onm the presentation, sale, and authentication of
artworks. Howewver, our research paper is one of the first
examples to comprehensively cover the digitalization
process of ceramic art, addressing stage with academically.
The process from the creation of the work, its digitalization,
registration as an MNFT, to its offering for sale has been
detailed in this study. Consequently, this work highlights the
signitficance and potential of ccramic art inthe digital age and
aimis to fill the gaps in this field. Ik sheds light on the future
of ceramic art by presenting not only the opportunities
brought by digitalization but also the challenges
encountered and the solutions to them.

Methods
Modeling

In the initial stage, the topographic features of the ceramic
work were modeled in three dimensions using the
landscape tool’, im line with the capabilities provided by
Blender software (Caudron, 2016) (Figure 1A-C). At this
stage, the number of polygons on the model was reduced
using the ‘polygon reducer’ functiom, which not only
decreased the file size but also increased the efficiency of the
3D printing process.  Saving the model im0 STL
[StereclLithography] format ensured compatibility with a
wide ramge of 30 printers and significantly reduced the
workload required for the printing process. Blender is a
powerful software commonly preferred in the field of 3D
modeling. The ‘Landscape tool’ i wsed to create realistic
terrains and surfaces, while the ‘polygon reducer’ tool
enables the reduction of the model’s detail level, using fewer
polygons and thus sawing time and materials during the
printimng process. Saving the model im STL format enhances
compatibility with 3D printing software, ensuring the
model’s usability across a broad spectrum of printers.

Figure 1.
{4, B, C) Modeking stoge with bender 3D software, D) Lychee slicer
software interface, E) Adding support for mode!

3D SLA (Stereclitografi)

Following the maodeling process, Stereolithography [SLA)
technology has been adopted for three-dimensional (30]
printing. This technology is preferred especially for its ability
to produce high-detail and smooth surfaces. The selection of
SLA has ensured consideration of the model's printability as
well as its aesthetic and functional qualities. Using slicer
software, the model has been segmented layer by layer,
preparing a set of instructions to be sent to the printer. The
30-degree positioning performed through the Lucgee
program plays a critical role in minimizing the need for
support material during printing and preventing potential
errars. Each of these stages is a factor that directly affects
the guality of the final product and has therefore been
hamdled with great meticulousness (Figure 10-E).

Slicing and Printing

The slicing and printing process, which is the third stage,
involves dividing the model into layers to be printed by a 3D
printer [Anycubic Photon Mono X). The slicer software
performs this segmentation, determining how each layer of
the model will be processed by the printer |Fedorow et al.,
2012). This process has resulted in the production of a total
of 29 pieces, which provides significant information abouwt
the scale and complexity of the project. The slicing operation
is a vital step that directly affects the success of the print and
thius requires great care and precision. With the printing of
the model, the physical realization of the designed work
begins, and this represents one of the most critical stages of
the process (Figure 2).

Figure 2.
Rendering and sicing stoge of owr study with Lychee slicer saffware

Molding

hMaolding, the fourth stage of ceramic art, plays a critical role
in the production of physical copies of the work. During this
stage, ESC1 casting slip is wsed to achiewe high-gquality
castings. A total of 29 pieces have undergone this process.
However, one of these pieces has been produced using onky
porcelain, specifically to achieve a white color. Porcelain,
when fired at high temperatures, retains s unigue
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brightness and whiteness, thus this piece is intended to
stand out aesthetically. Traditional molding methods ensure
that this material shapes the details of the waork completely.
Parts from 30 printing are molded using these methods,
aiming to preserve and replicate the original form of the
ceramic work. The molding process represents 3 tradition
that has continued for centuries in ceramic art and, when
combined with modern technologies, allows for the
enhancement of both the aesthetic and functional gualities
of the work.

Biscuit Firing

Biscuit firing represents the initial firing stage in the ceramic
production process and is typically carried owt at high
temperatures, wsually around S00°C. This crucial phase
enhances the structural integrity of the ceramic pieces
obtained after casting, preparing them for subsequent
processes, particularly glazing and the second firing. Biscuit
firing reduces the porosity of the ceramic parts, ensuring
better adherence of the glaze, thereby establishing a
fundamental process that determines the aesthetic and
functional guality of the final product.

Glazing and Firing

The glazing process in ceramic art is a critical operation that
enhances the aesthetic and protective gualities of the piece.
At this stage, a transparent glaze at a 6% ratio and a colorant
at a 12% ratio, added to 100 ml of water, are used to adjust
the viscosity of the glaze and the depth of color. Applied to
the ceramic pieces after biscuit firimg, this mixture melts
uniformly over the ceramic surface during the second firing
at 1040°C, solidifying in the process. This step is a
determining factor in both the visual appeal and physical
durability of the glazed surface, significantly impacting the
guality of the final product. Glazing extends the lifespan of
ceramic pieces by making the surface waterproof, thus
enhancing their functional value. The painting applied after
the glazing process not only adds aesthetic richness to the
ceramic work but also expresses the story and character of
the piece. The colors amd techmigues wsed at this stage
significantly affect the artistic expression of the work. The
final firing process ensures that the paint and glaze form a
chemical bond on the ceramic, making it permanent. This
procedure guarantees the durability of the work's surface
and its long-term preservation. The final firing is necessary
for the ceramic pieces to be ready for use, representing a
point where traditional techniques and modern applications
of ceramic art converge (Figure 68).

Creating Non-fungible Token (NFT)

Thie creation and sale process of MFTs is a crucial phase that
facilitates the definition and registration of a ceramic piece
as 3 digital asset. This process enables the artwork to acguire

Art Vision, 30V53) 135-140/ dai- 10. 32547 fartwision. 1872314

a unique identity in the digital realm, allowing for its
transaction based on this identity. The OpenSea.io platform
stands out as one of the most popular marketplaces for the
creation and trading of MNFTs, with the MetaMask wallet
providing a secure interface for these transactions (Figures 3
and 4).

Figure 3.
Creation of o metomask wolfet to produce NFTS

Figure 4.
After collection, Opensen.ie colfection NFTs images in our study

Figure 5.

Registrotion process to the Opensenio plotform. A) Opensen.io
homepoge, B) Connect with metamosk extensions to Dpensea. io.
C) Creating WNFTS in Opensen.io. D) Choosing polygon Blockchain
matwiork

The Polygon blockchain network is distinguished by its low
transaction costs and rapid confirmation times, which
permits the efficient creation and management of an NFT
collection. Listing the digital version of the artwork as an NFT



139

on OpenSsa is accomplished usimg the ‘Create-drop
collection” option. During this process, photographs of the
artwork are uploaded, and the piece is registered as a unigue
collection on the Polygon network {Figure 5). This procedure
encompasses the journey from defining the ceramic piece as
a digital artwork to its secure sale uwsing blockchain
technology, ensuring the digital preservation and walue
enhancement of the artwork. Listing the piece asan NFT also
secures its authenticity and ownership rights.

Results

The research has meticulously explored the entire process of
transforming ceramic art into digital form and its subsequent
sale as Non-Fungible Tokens [MFTs). It has spanned the full
gamut of techniques from age-old ceramic shaping methods
to cutting-edge 3D printing and 5LA technologies, with each
step being instrumental in the digital comversion and MFT
authentication of the ceramic creations. The utilization of
porcelain to produce a piece with the intent of achieving a
pure white hue has served to emphasize the variety of
materials and the adaptability in their application, thereby
enhancing the intricacies of our study. The investigation has
shed light on the prospective transformation of ceramic art
in the era of digitization, underscoring the sector's
capabilities. The digitization process has streamlined the
safeguarding, distribution, and monetization of artistic
works, comcurrently affording artists the opportunity to reach
an expanded audience base. The emergence of MFTs has
brought forth 3 novel aspect in safeguarding the unigueness
and proprietary rights of the artworks. Within the framework
of this study, a total of 30 products have been devised, which
are illustrated in Figure GB.

Figure &.

A) Physicol proguwct: The physicsl product section shows the real,
tangite state of the ceranmic work. This demonstrates the existence
of the work not as o digital asset but in the real workd, B) Glozing
and firing: The surface of the work was mode waterproof and given
an aesthetic shine, C) Digital wsual: The digital visual is o digitized
representation of the ceramic work. It shows how the work looks in
o wrtual enviroament and how it con be presented as o part of o
digital coflection

Discussion

This study has thoroughly inmeestigated the process of
digitizing ceramic art and its offering as NFTs, encompassing
every aspect from traditional ceramic molding technigues to
contemporary 30 printing and 5LA technologies, as well as
from biscwit firing to glazing processes. Stages has been
critical in transferring ceramic works into the digital realm
and securing their NFT certification. The production of a
piece utilizing porcelain specifically for achieving a white
color has wnderscored the diversity of materials and the
flexibility of application, enriching the details of our study.
Owr research has demonstrated the potential evolution of
ceramic art in the digital age and highlighted the field’s
potential. Digitization has facilitated the preservation,
sharing, and commercialization of art pieces, allowing artists
to present their works to a wider audience. The rise of MFTs
has introduced a new dimension to the preservation of the
originality and ownership rights of artworks. However, this
process has also brought technical challemges and ethical
questions. The need for technical knowledge in digitization
and MFT creation processes has created new learning areas
for artists. Moreover, the absence of fully established
stamdards for evaluating and protecting artworks in the
digital space indicates the necessity for further research in
this area. In conclusion, our study has shown that the process
of digitizing ceramic art and its sale as MFTs could hawe
significant implications for the future of art. By presenting
both the opportumities brought by digitization and the
challenges encountered, as well as the solutions to these
challenges, our work sheds light on the future of ceramic art.
Our study emphasizes the significamce and potential of
ceramic art im the digital era and aims to fill the gaps in this
field. Furthermore, the convergence of ceramic and digital
art is expanding the boundaries of art and creating new
forms of expression. This study proves that the digitization of
ceramic art represents not onky a technical achievement but
dlso 3 cultural transformation.

Conclusion and Recommendations

This study has conducted a comprehensive examination of
the digitization of ceramic art and its introduction into the
marketplace a MFTs. From traditional molding technigues to
advanced 30 printing and 5LA technologies, each phase has
played a piwotal roke in the digital tranmslation and MFT
certification of ceramic works. The research has revealed that
digitization facilitates the preservation, sharing, and
commercialization of artworks, enabling artists to reach a
broader audience. Recommendations include the
development of technical training programs for artists in
digitization and NFT creation processes, the establishment
and adoption of standards for the evaluation and protection
of artworks in digital form by artists, collectors, and
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on OpenSsa is accomplished using the ‘Create-drop
collection” option. During this process, photographs of the
artwork are uploaded, and the piece is registerad as a unigue
collection on the Polygon network (Figure 5). This procedure
encompasses the journey from defining the ceramic piece as
a digital artwork to its secure sale wsing blockchain
technology, ensuring the digital preservation and wvalue
enhancement of the artwork. Listing the piece asan NFT also
secures its authenticity and owmnership rights.

Results

The research has meticulously explored the entire process of
transforming ceramic art into digital form and its subseguent
sabe a5 Mon-Fungible Tokens (MFTs). It has spanned the full
gamut of techniques from age-old ceramic shaping methods
to cutting-edge 3D printing and 5LA technologies, with each
step being imstrumental in the digital conversion and MFT
authentication of the ceramic creations. The utilization of
porcelain to produce a piece with the intent of achieving a
pure white hue has served to emphasize the variety of
materials and the adaptability in their application, thereby
enhancing the intricacies of our study. The investigation has
shed light on the prospective transformation of ceramic art
in the era of digitization, underscoring the sector’s
capabilities. The digitization process has streamlined the
safeguarding, distribution, amd monetization of artistic
works, concurrently affording artists the opportunity to reach
an expanded audience base. The emergence of MFTs has
brought forth a novel aspect in safeguarding the unigueness
and proprietary rights of the artworks. Within the framewaork
of this study, a total of 30 products have been devised, which
are illustrated in Figure 6B.

Figure b.

A) Physical prodwct: The physical product section shows the real,
tangible state af the ceramic work. This demaonstrates the existence
of the work not a3 o digital asset but in the read workd, B) Glazing
ond firing: The surface of the work waes made waterproof ond given
on aesthetic shine, C) igital wisua: The digital visuol s o digitized
representation af the ceramic work. It shows how the work looks in
o wrtuol enviraament and how it oon be presented as o part of o
digita) cofection

Discussion

This study has thoroughly inwestigated the process of
digitizing ceramic art and its offering as NFTs, encompassing
every aspect from traditional ceramic molding technigues to
contemporary 30 printing and 5LA technobogies, as well as
from biscwit firing to glazing processes. Stages has been
critical in transferring ceramic works into the digital realm
and securing their MFT certification. The production of a
piece utilizing porcelain specifically for achieving a white
color has underscored the diversity of materials and the
tlexibility of application, enriching the details of our study.
Owr research has demonstrated the potential evolution of
ceramic art in the digital age and highlighted the fields
potential. Digitization has facilitated the preservation,
sharing, and commercialization of art pieces, allowing artists
to present their works to a wider audience. The rise of MFTs
has introduced a new dimension to the preservation of the
ariginality and ownership rights of artworks. Howewer, this
process has also brought technical challemges and ethical
questions. The need for technical knowledge in digitization
and MFT creation processes has created new learning areas
for artists. Moreover, the absence of fully established
standards for evalusting and protecting artworks in the
digital space indicates the necessity for further research in
this area. In condusion, our study has shown that the process
of digitizing ceramic art and its sale as MFTs could hawve
significant implications for the future of art. By presenting
both the opportunities brought by digitization and the
challenges encountered, as well as the solutions to these
challenges, our work sheds light on the future of ceramic art.
Our study emphasizes the significance and potential of
ceramic art in the digital era and aims to fill the gaps in this
field. Furthermore, the convergence of ceramic and digital
art is expanding the boundaries of art and creating new
forms of expression. This study proves that the digitization of
ceramic art represents not onky a technical achievement but
also a cultural transformation.

Conclusion and Recommendations

This study has conducted a comprehensive examination of
the digitization of ceramic art and its introduction into the
marketplace a MFTs. From traditional molding technigues to
advanced 3D printing and 5LA technologies, each phase has
played a pivotal role in the digital translation and NFT
certification of ceramic works. The research has revealed that
digitization facilitates the preservation, sharing, and
commeercialization of artworks, enabling artists to reach a
broader audience. HRecommendations include the
development of technical training programs for artists in
digitization and NFT creation processes, the establishment
and adoption of standards for the evaluation and protection
of artworks in digital form by artists, collectors, and
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marketplaces, and legal reforms to address copyright and
ownership issues arising with the adwent of NFTs. Further
research into the cultural impacts of the digitization of
ceramic art is suggested, alongside the advancement of
technologies wsed in the digitizabion process and the
encouragement of  innovative  applications.  These
recommendations aim to contribute to the future
development of the digitization of ceramic art and its sale as
MFTs, ensuring sustainable growth in the fiekd.
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YAYIMLAMA VE FiKRi MULKIYET HAKLARI BEYANI

Enstiti tarafindan onaylanan lisansustlu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (k&git) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesi'ne verdigimi
bildiriim. Bu izinle Universite’ye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri milkiyet haklarim bende kalacak,
tezimin/raporumun tamaminin ya da bir béliminln gelecekteki galismalara (makale, kitap, lisans ve patent vb.)
kullanim haklar bana ait olacaktir.

Tezin/Sanat Calismasi Raporunun kendi orijinal galismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve
tezimin/sanat ¢alismasi raporumun tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahhlt ederim. Tezimde/sanat galismasi
raporumda yer alan, telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinleri yazili
izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universite’ye teslim etmeyi taahhiit ederim.
Yiksekdgretim Kurulu tarafindan yayinlanan Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi
Diizenlenmesi ve Erisime Acgilmasina iligkin Yonerge* kapsaminda tezim/sanat galismasi raporum asagida
belirtilen haricinde YOK Ulusal Tez Merkezi/ H.U. Kiitliphaneleri Agik Erigim Sisteminde erigime agilir.

[ Enstitli/ Fakilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erigime agilmasi mezuniyet tarihimden
itibaren ... yil ertelenmistir. (1)

[ Enstitli/ Fakilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihimden itibaren ...
ay ertelenmistir. (2)

[ Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. (3)

25/12/2024
Ozan BEBEK

*Lisansiistli Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina iliskin Yénerge

(1) Madde 6.1. Lisansistl tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma surecinin devam etmesi
durumunda, tez danismaninin Gnerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun goriisii Gizerine enstitl veya fakiilte
yonetim kurulu iki yil sire ile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi
yontemlerle korunmamis ve internetten paylasiilmasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang
imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismaninin 6nerisi ve enstiti anabilim
dalinin uygun goriisu Uzerine enstitl veya fakilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayl asmamak lzere
tezin erisime agiimasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal gikarlan veya guvenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve guvenlik, saglik vb.
konulara iligkin lisansustli tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir. Kurum ve
kuruluslarla yapilan ig birligi protokoll gergevesinde hazirlanan lisansisti tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili
kurum ve kurulusun dnerisi ile enstitli veya fakultenin uygun goris Gizerine Universite yonetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karar verilen tezler gizlilik slresince enstiti veya fakllte tarafindan gizlilik kurallari
cercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir.

Tez Danigmaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriisii lizerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulu

tarafindan karar verilir.
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ETiK BEYANI

Hacettepe Universitesi Gilizel Sanatlar Enstitiisti, Tez Calismasi Raporu Yazim

Yénergesi’ne uygun olarak hazirladigim bu Tez Calismasi Raporunda,

Sanat Calismasi Raporu igindeki butun bilgi ve belgeleri akademik
kurallar gcergcevesinde elde ettigimi,

gorsel, isitsel ve yazil butun bilgi ve sonugclari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

baskalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

atifta bulundugum eserlerin batununu kaynak olarak gosterdigimi,
kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

bu Tez/Sanat Calismasi Raporunun herhangi bir bolimunt bu
Universitede veya baska bir Universitede bagka bir Tez/Sanat Calismasi

Raporu galismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

25/12/2024
Ozan BEBEK
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SANATTA YETERLIK GALISMASI RAPORU ORIJINALLIK RAPORU

HACETTEPE UNIVERSITESI

Guzel Sanatlar Enstitlisu

Sanat Calismasi Raporu Bashgi: Distopya Kavramina Dayali Kiyamet Sonrasi Senaryolarinin
Seramik Formlarla Yorumlanmasi

Yukarida basghgi verilen Tez/Sanat Calismasi Raporumun tamami asagidaki filtreler
kullanilarak Turnitin adl intihal programi araciidi ile Tez Danismanim tarafindan kontrol
edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir:

Raporlama Sayfa | Karakter | Savunma Benzerlik Gonderim
Tarini Sayisi Sayisi Tarihi Orani (%) Numarasi
25/12/2024 113 131632 05/12/2024 7 2558051680

Uygulanan filtreler:

1. Kaynakcga haric

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az értigsme iceren metin kisimlari harig

Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitisii Tez/Sanat Calismasi Orijinallik Raporu
Alinmasi ve Kullaniimasi Uygulama Esaslarr’'ni inceledim ve galismamin herhangi bir intihal
icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her turli hukuki
sorumlulugu kabul ettiimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan
ederim. (25/12/2024)

Ozan BEBEK
Ogrenci No.: N20142693
Anasanat/Anabilim Dali: Seramik Anasanat Dall
Program (isaretleyiniz):
YUksek Lisans Sanatta Yeterlik Doktora Bltlnlesik Doktora

X

DANISMAN ONAYI
UYGUNDUR.

Prof. Kaan CANDURAN
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PROFICIENCY IN ART ART WORK REPORT ORIGINALITY REPORT

HACETTEPE UNIVERSITY
Institute of Fine Arts

Title: The Interpretation Of Post-Apocalyptic Scenarios Based On The Concept Of Dystopia
Through Ceramic Forms

The whole art work report is checked by my supervisor, using Turnitin plagiarism
detection software taking into consideration the below mentioned filtering options.
According to the originality report, obtained data are as follows.

Date of | Simijlarity
Sub?‘l?ttteed Page | Character Thesis Index Submission
Count Count Defence (%) ID
25/12/2024 113 131632 05/12/2024 7 2558051680

Filtering options applied are:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded

| declare that | have carefully read the Hacettepe University Institute of Fine Arts
Guidelines for Obtaining and Using Thesis Originality Reports;that my thesis does not
include any form of plagiarism; that in any futuredetection of possible infringement of the
regulations, | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is
correct to thebest of my knowledge. | respectfully submit this for approval. (25/12/2024)
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Student No.: N20142693
Department: Ceramic Department

Program/Degree:
Master’s Proficiency inArt PhD Joint Phd
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