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ARTICLE INFO ABSTRACT 
 
The integration of artificial intelligence into digital design and art processes, 
though a recent development, has become a prominent topic due to the speed 
and impact of technological advancements in the field. The technical 
advantages introduced by artificial intelligence through new tools in the digital 
art and design production process, as well as its role in democratizing art and 
design, are widely discussed in industry contexts, with a focus on its 
contributions to production processes. This study aims to contribute to the 
academic discourse surrounding this phenomenon. Utilizing qualitative 
research methods, the study examines the historical development of AI-
supported art and design technologies and their current integration into 
industrial digital design and art production processes in fields such as 
illustration, graphic design, animation, motion graphics, 3D modeling, visual 
effects design, video game graphics, and interface design. Based on these 
findings, potential areas for new integrations in the near future are evaluated, 
and various recommendations are proposed. In this way, the study seeks to 
provide a contemporary perspective to the academic literature on the subject.  

Review Article 
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MAKALE BİLGİSİ ÖZ  

 
Yapay zekânın dijital tasarım ve sanat süreçlerine entegre edilmesi son 
dönemde yaşanan bir gelişme olmakla birlikte, alandaki teknolojik atılımların 
süratı ve etkisi nedeniyle gündem oluşturmayı başarmış bir olgu 
durumundadır. Yapay zekânın dijital sanat ve tasarım üretim sürecine 
yapmakta olduğu yeni araçlarla teknik üstünlükler, sanat ve tasarımın 
demoktratikleşmesi gibi etkiler endüstri ortamlarında tartışılarak, gelişmelerin 
üretim süreçlerine katkıları üzerinde durulmaktadır. Bu çalışmada olgunun 
akademik literatürdeki tartışma alanlarına taşınmasına bir katkı sunulmak 
istenmiştir. Kalitatif araştırma yöntemleri kullanılarak yapılan çalışmada, 
yapay zekâ destekli sanat ve tasarım teknolojilerinin geçmişten günümüze 
gelişimi ve halihazırda illüstrasyon, grafik tasarım, çizgi film - animasyon, 
hareketli grafik, üç boyutlu modelleme, görsel efekt tasarımı, video oyunu 
grafiği ve arayüz tasarımı gibi alanlarda endüstriyel dijital tasarım ve sanat 
üretim süreçlerine entegrasyon örnekleri incelenmiştir. Bu veriler ışığında 
yakın gelecekteki yeni entegrasyon alanı olasılıkları değerlendirilerek çeşitli 
öneriler verilmiştir. Bu sayede olgu hakkında akademik literatüre güncel bir 
perspektif kazandırmak hedeflenmiştir. 

Derleme Makalesi 

Geliş Tarihi: 20.11.2024 

Kabul Tarihi: 25.12.2024 

Anahtar Kelimeler: 

Yapay Zekâ, YZ Sanatı, YZ 
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1. GİRİŞ  
Sanat ve teknolojR, tarRh boyunca bRrbRrlerRnden etkRlenmRş, evrRlerek gelRşRm göstermRştRr. Son ellR yılda bRlRm 
ve dRjRtal sanat alanında yapılan bazı öngörülere uygun olarak 21. yüzyılın Rlk çeyreğRnRn sonlarında, bugün, 
yapay zekânın bRr üretRm aracı olarak dRjRtal sanat gelRştRrme süreçlerRne entegre olduğunu görmekteyRz. 
Kavram halRnde Rlk kez 1950’lerde karşılaştığımız yapay zekâ, kullanma heyecanı RçRndekR kRşRler tarafından 
büyük umutlarla karşılanmıştır. Ancak, gelRşRm sürecRnde yaşadıkları altyapı eksRklRklerR ve teknolojRk 
yetersRzlRkler nedenRyle 80’lerRn sonlarına kadar beklenRlen noktaya ulaşamamış ve RnRşlR çıkışlı bRr yol 
RzlemRştRr. 90’larda Rse "yapay zekâ kışı" olarak da tanımlayabRleceğRmRz bRr dönem yaşanmıştır. Yapay zekâya 
olan RlgRnRn azalması ve fRnansman desteğRnRn kesRlmesR sebebRyle durağan bRr dönemden geçerken, makRneler 
üzerRndekR son gelRşmelerle yapay zekâ araştırmaları yenRden hayat kazanmıştır. Bu da doğal dRl Rşleme, 
görüntü tanıma gRbR büyük adımların atılmasına yol açtı. 1990'lardan bugüne kadar hızla gelRşen yapay zekâ, 
Rlk olarak oyun endüstrRsRnde kullanılmaya başlanmıştır. Buna örnek olarak Arthur Samuel, 1952 yılında dama 
oyununda profesyonel düzeyde rekabet edebRlecek bRr program yaratmıştır. Bu programın zaman RçRnde daha 
RyR hale gelmesR RçRn makRne öğrenRmR kullanıldı. O zamandan berR yapay zekâ, tıp, fRnans, ulaşım, üretRm ve 
sanat gRbR çok çeşRtlR sektörlerde kendRnR gelRştRrmeye devam ettR. HayatımızdakR bu gelRşmeler, sanatı da aynı 
düzeyde değRşRme uğratmış ve yenR sanatsal RfadelerRn doğmasına yol açmıştır. SanattakR bu değRşRmler aynı 
zamanda, sanatçının evrRmRnR de Rşaret etmektedRr. DRjRtal sanat alanına da hızla entegre olan yapay zekâ 
modellerR, bRrkaç basRt komut kullanılarak üretRlen sanat eserlerRnRn detaylı ve karmaşık bRr yapıya sahRp olması 
yenR görsel stRller ve anlatı teknRklerRnRn doğmasına olanak sağlamaktadır. Bu da sanatın süreklR gelRşerek 
evrRmleşmesRne ve yenRlRkçR Rfade bRçRmlerRnRn ortaya çıkmasını teşvRk etmektedRr. Günümüzde çeşRtlR sanat 
dRsRplRnlerRnde, müzRk, fRlm gRbR çeşRtlR endüstrRlerde ve tasarım alanlarında Rnsan ve yapay zekâ Rş bRrlRğR 
gRderek çok daha yaygın hale gelRyor.  Yapay zekâ uygulamaları, sundukları bRrçok fırsat sayesRnde hem 
bRreysel hem de tasarımcılar tarafından yoğun bRr şekRlde kullanılmaktadır. ŞRrket ve kurumlar Rse bu 
teknolojRyR stratejRk açıdan ele alarak, yaratıcı süreçlerRnR optRmRze ederek daha verRmlR hale getRrRyor.  

 
Yapay zekâ ve sanatın entegrasyonu, dRjRtal sanatı hızlandırırken sanatçının yaratıcı sürecRne de yenR boyutlar 
eklemektedRr. ÖzellRkle son yıllarda, yapay zekâ algorRtmalarının sanatsal yaratıcılık süreçlerRnde daha fazla 
kullanılması, sanat eserlerRnRn üretRlmesRnde hız ve verRmlRlRk kazandırmakla bRrlRkte sanatın 
demokratRkleşmesRne de katkı sağlamaktadır. Ayrıca sanatçılar yapay zekâ desteklR çRzRm araçları Rle daha önce 
mümkün olmayan teknRk ve stRllerR keşfederek, kendRlerRnR sanatsal olarak Rfade etmek RçRn sınırsız özgürlüğe 
ulaşmaktadırlar. Bu bağlamda, sanat ve teknolojR arasında bulunan RlRşkR, sadece sanatsal üretRm süreçlerRnR 
değRl aynı zamanda sanatın algılanma ve tüketRlme bRçRmlerRnR de yenRden tamamlamaktadır. DRjRtal platformlar 
ve sosyal medya sayesRnde üretRlen sanat eserlerR, daha genRş mecralarda yer edRnerek, sanatın evrensellRğRnR 
pekRştRrmektedRr. Bu durum Rle sanatın toplum üzerRndekR etkRsR artarak, kültürel değRşRmlerRn hızla yayılmasına 
da olanak sağlamaktadır. Sonuç olarak, yapay zekânın modern çağdakR etkRleşRmR sanatçı ve RzleyRcRler RçRn 
yenR bRr ufuk açmaktadır. Yapay zekânın sanat üzerRndekR etkRsR, derRnleşerek sanat dünyasında öngörülmemRş 
yenRlRkler RçRn bRr başlangıç olacaktır. Sanatçılar ve teknolojRnRn Rş bRrlRğR, Rnsan yaratıcılığını sınırlarını 
zorlayarak, daha erRşRlebRlRr, çeşRtlR ve dRnamRk bRr sanat anlayışına evrRlecektRr. 

 

2. METODOLOJİ 
Bu çalışmada dRjRtal tasarım ve sanat üretRmRnde başlıca yapay zekâ entegrasyon yöntemlerR, etkRnlRk, yaygın 
erRşRm, popülerlRk ve kullanım kolaylığı, ulaşılabRlRrlRk kıstaslarına göre amaçlı örnekleme yöntemR Rle 
belRrlenmRştRr. VerRler, nRtel analRz teknRklerRyle RncelenmRştRr. 
 

3. BULGULAR 
Bu çalışmada yapay zekâ modellerR Rle gelRştRrRlmRş ya da desteklenmRş teknolojRler, yazılımlar ve uygulamalar 
yoluyla dRjRtal Rllüstrasyon, vRdeo oyunu ve sRnema alanlarında mat boyama (matte paRntRng), vRdeo kurgu, 
vRdeo montaj, fotomanüplasyon, durağan ve hareketlR görsel efekt alanlarında üretRm sürecR entegrasyonları 
olduğu gözlemlenmRştRr. Kullanılan başlıca uygulamalar, yazılımlar ve yapay zeka modellerR açıklanmıştır. 
TeknolojRnRn Rlerleme yönü hakkında yapılan lRteratür ve sektörel verR takRpçRsR kanallar taraması sayesRnde 
yakın gelecekte çRzgR fRlm, üç boyutlu modelleme ve anRmasyon, görsel efekt tasarımı gRbR alanlarda 
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entegrasyon sevRyesRnR arttıracak arzların yapılacağı öngörülmüştür. Bu arzların bu alanlardakR üretRm 
süreçlerRnR temelden ve kesRn olarak dönüşüp değRştRreceğRne daRr bRr yargıya varılabRleceğRne daRr olumlu bRr 
görüş bRldRrRlebRlRr. 

 
4. LİTERATÜRDEKİ BOŞLUKLAR 
 
AkademRk ve endüstrRyel güncel kaynaklarda özelleştRrRlmemRş deneysel yapay zekâ modellR tasarım ve sanat 
uygulamaları Rle üretRlmRş çalışmalar, üretRm yöntemlerR ve geleneksel dRjRtal üretRm süreçlerRne entegrasyon 
örneklerR bulunarak bRr araya getRrRlmRştRr. Ancak geleneksel dRjRtal üretRm yazılımları RçRne entegre edRlmRş 
yapay zekâ araçları henüz yeterlR verR üretRlecek kadar denenmedRğRnden, Rlerleyen dönemlerde eğer bu verR 
oluşmuş Rse, RlerR araştırma ve analRzler RçRn RncelenmesR gereken bRr alt alan olarak görülmelRdRr. ÖrneğRn 
Adobe fRrmasının bRrden çok yazılımı RçRn yapay zekâ araçları desteğR gelmektedRr. Ancak bu çalışmanın 
yapıldığı tarRh RtRbarRyle henüz yeterlR somut çalışma ve üretRm entegrasyon örneklerRne erRşRlememRştRr. Bu 
alanla RlgRlR sadece özet bRr bRlgR derlemesR yapılmıştır. 
 

5. YAPAY ZEKÂ DESTEKLİ DİJİTAL TASARIM VE SANATIN GELİŞİM SÜRECİ 

Bu bölümde, yapay zekâ desteklR dRjRtal sanat ve tasarımın tarRhsel gelRşRm sürecR RncelenmRştRr. Yapay zekâ 
teknolojRlerRnRn sanat ve tasarım alanındakR Rlk adımları ve bu süreçte meydana gelen önemlR gelRşmeler ele 
alınmış, teknolojRnRn dRjRtal tasarımsal ve sanatsal üretRme etkRsR tartışılmıştır. ÖzellRkle Rllüstrasyon, grafRk 
tasarım, anRmasyon, vRdeo oyunu grafRklerR gRbR endüstrRyel alanlarda bu teknolojRnRn nasıl bRr yön ve RşleyRş 
kazandığı üzerRne bRlgRler derlenRrken, lRteratürdekR Rncelemelerden ve araştırmalardan destek alınmıştır. 
Ayrıca, sanat ve tasarım dünyasında yapay zekânın rolü, RlgRlR lRteratür üzerRnden değerlendRrRlmRş ve bu alanın 
geleceğR hakkında daha fazla bRlgR edRnRlmesR RçRn mevcut boşluklar belRrtRlmRştRr.  

 
5.1 GAN’lar Hakkında 

Yapay zekâ kavramı genel olarak makRnenRn akıllı davranış sergRleyebRlmesRdRr. Akıllı davranışsa sırasıyla 
algılama, akıl yürütme, öğrenme, RletRşRm kurma, karışık ortamlarda hareket etmek olarak açıklanabRlRr 
(Karabulut, 2021, s.4). GAN kısaltması yapay zekâ Rle gerçekçR verR (örneğRn görseller, sesler veya vRdeolar) 
oluşturmak RçRn kullanılan bRr makRne öğrenmesR modelR olan “üretRcR çekRşmelR ağ” terRmRnRn İngRlRzce 
kısaltmasıdır (generatRve adversarRal network). İlk olarak dRjRtal sanat alanında yapılmış olan yapay zekâ 
teknolojRsRnRn katkıları RncelendRğRnde, sanat üretmede ve bununla gelRşen süreçlerde köklü değRşRmlere yol 
açtığı söylenebRlRr. Yapay zekâ, sanatsal Rfade bRçRmlerRnR genRşleterek yenRden tanımlayabRlen bRr araç olarak 
hem kavramsal hem de teknRk açıdan önemlR yenRlRkler sunmaktadır. GelRşmekte olan yapay zekâ, 
uygulamaları sayesRnde sanatçılara çeşRtlR stRl ve teknRklerde benzersRz Rşler üretme olanağı sağlanmaktadır. 
Yapay zekâ algorRtmaları, öğrendRklerR desenlerR ve özellRklerR Rle tamamen yenR estetRk anlayışlar gelRştRrmekle 
beraber geleneksel sanat tarzını da canlandırabRlmektedRr. Bunların sonucunda Rse, sanatçıların daha önce sahRp 
olmadıkları çeşRtlRlRk ve özgünlük sevRyesRne ulaşmalarını mümkün kılar. Aynı zamanda yapay zekâ, 
denetRmsRz makRne öğrenRmR önceden belRrlenmRş̧ kategorRler olmadan, dRjRtal kültürel verRlerR özgürce araştırıp 
yenR, öngörülemeyen bağlantıları belRrleyerek keşfedRlmemRş̧, estetRk perspektRflerRn yolunu açtığından 
bahsedRlebRlRr (DevecR, 2022, s.5). Yaratım sürecRne kazandırdığı hız ve verRmlRlRk sayesRnde sanatçıların 
RşlerRnR optRmRze etmesRne de yardımcı olabRlmektedRr. Bunun yanında yapay zekânın sunmuş olduğu 
otomasyon ve analRz yeteneklerR, sanatçıların rutRn görevlerRnR daha hızlı tamamlayarak yaratıcı ve özgün 
projelere odaklanmalarına da olanak sağlamış olur. ÖrneğRn, detaylı dRjRtal kompozRsyonların veya karmaşık 
görsel efektlerRn oluşturulmasında, yapay zekâ desteklR yazılım teknolojRlerR sürecR hızlandırmaktadır. GAN’lar 
Rle üretRlen “yapay nöral ağ” (ArtRfRcRal Neural Network) modelR, gerçekte var olmayan yapay zekâ teknolojRsR 
kullanılarak gerçeğe en yakın hallerRyle üretRlmRşlerdRr. Bu üretRm sürecR sonucunda gerçeğRnden ayırt 
edRlemeyen tablolar, yazılar vb. yazılı ve görsel olmak üzere sınırsız sanat eserlerR kullanılarak konuyu nasıl 
ele aldığı görülmektedRr (Görse l). 
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Görsel 1. Öngün, C. GAN’lar Rle üretRlen ArtRfRcRal Neural Network modelR, 2020. 

 

Yapay zekânın, sanatsal yaratıcı süreçlere entegre olması, yenR RnteraktRf sanat formlarının ortaya çıkmasına 
olanak sağlamıştır. Yapay zekâ teknolojRlerR Rle desteklenen RnteraktRf sanat eserlerR, sanatçı ve RzleyRcR 
arasındakR etkRleşRmR arttırıp, sanat deneyRmRnR kRşRselleştRrerek anlamlı hale getRrmRştRr. Yapay zekâ 
teknolojRsRnRn dRjRtal sanat alanındakR dRğer bRr önemlR etkRsR de sanat eserlerRnRn analRz ve yorumlamasında 
görülmektedRr. ÖrneğRn, görsel konusunda analRz ederek her şeyR arşRvleyebRlRr, herhangR bRr görselRn tüm tarRhR 
konusunda daha hızlı bRr şekRlde eğRtRlebRlmektedRr. İnsanın aylarını ya da yıllarını alan herhangR bRr eser, yapay 
zekâ RçRn yalnızca bRrkaç̧ dakRka yeterlR olabRlmektedRr (DevecR, 2022, s.9). Yapay zekâ yaratıcı alanda çok 
sayıda olasılık RçermesR, sanatçı ya da tasarımcıya alternatRf ve fRkRrlerRne katkı sağlayabRlRr. Sanatçılar 
makRnelerle çalışarak henüz hayal bRle edemedRklerR RlgRnç ürünlerR hayata geçRrebRlRrler (DevecR, 2022, s.7). 
TeknolojRlerRnRn sanatla bütünleşmesR Rle bu dRsRplRnlerarası yaklaşım, yapay zekâ çRzRm modellerRnRn RçRnde 
barındırdığı, derRn öğrenme ve makRne öğrenme algorRtmaları sayesRnde sanatsal görüntülerR Rşleyerek çRzRmler 
oluşturabRlen yazılımsal bRr sRstemden RbarettRr. Bu sRstemler, genRş verR kümelerR Rle bRlgRnRn bRrRkmesR ve 
depolanması yapay zekâ çalışmalarına bRr Rvme kazandırmakla beraber yapay zekânın bRrçok alana nüfuz 
etmesRne katkı sağladığı söyleyebRlRr (Kocaman, 2021, s. 3001). Elde edRlen bRlgRler sayesRnde yenR ve 
benzersRz sanat eserlerRnRn üretRlmesRnde önemlR rol oynar. Yapay zekâ çRzRm modellerRnRn RşleyRşR ve bu süreçte 
kullandığı uygulamalar, farklı algorRtma ve teknRklerle desteklenmektedRr. Bunlara örnek gösterRlecek 
uygulamaların başında Rse MRdjourney, OpenAI ve DALL-E gRbR platformlar sektörün önde gelenlerRndendRr. 
MRdjourney ve DALL-E’nRn aynı promtları farklı teknRk ve çRzRm modellerR kullanarak, farklı sonuçlar 
oluşturacak şekRlde ele alabRlmektedRr (Görsel 2). 
 

 
Görsel 2. DALL-E 3 ve MRdjourney yapay zekâ çRzRm modelR, 2023. 

 

5.2 Open AI 

Aralık 2015’te merkezR San FrancRsco’da bulunan, AmerRkan menşelR yapay zekâ (IA) programı OpenAI Rlk 
kez halkın kullanımına sunulmuştur. OpenAI yapay zekâ araştırmaları ve uygulamaları konusunda öncü bRr 
kuruluştur. 2015 yılında Elon Musk, Sam Altman, Greg Brockman, Ilya Sutskever ve John Schulman gRbR 
teknolojR lRderlerR tarafından kurulan OpenAI’nRn mRsyonu, yapay zekânın Rnsanlığa en büyük yararı 
sağlayacak şekRlde yönlendRrRlmesRdRr. Gym, OpenAI FRve ve GPT-3 gRbR bRrçok yapay zekâ modelRnR 
gelRştRrerek alanında önemlR dönüm noktaları oluşturmuştur. En büyük atılımlarından bRrR olan verR kümelerR 
üzerRne eğRtRlmRş bRr dRl modelRne sahRp GPT-3’ü 2020’de kullanıcılarıyla paylaşan OpenAI, GPT-3 Rle dRller 
arasında çevRrR yapabRlecek, doğal, akıcı ve tutarlı bRr şekRlde doğaçlama metRnler oluşturulabRleceğRnR 
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kullanıcılarına göstermRş oldu. Öte yandan yapay zekâ görüntülerdekR nesnelerR algılama, bRreyRn konuşmasını 
anlama ve cevaplama, oyun oynama, çevRrR yapma, resRm yapma, yazı karakterR üretRmR, fotoğrafta bulunan 
objenRn arka planını sRlme gRbR Rnsanlarla kıyaslanabRlRr yetenekler gelRştRrdRğR gözlemlenmektedRr (Karabulut, 
2021, s. 18). Güncel olarak, OpenAI’ın GPT-3’ünü kullanarak aforRzma yazmak, kodlama yazmak, yazarları 
taklRt edebRlmek vb. özellRklerR barındıran GPT-3 yazarın üslubunu da gerçeğe en yakın olacak şekRlde yenRden 
düzenleyebRlRyor. Aynı zamanda kullanıcılarına röportaj yapabRlme Rmkânı sunan GPT-3, röportaj sırasında 
verdRğR cevaplarda büründüğü kRşRlRğRn kRşRsel hayat hRkayesRnden teorRlerRne kadar modern arama 
motorlarından farklı olarak bRrRncR tekRl şahısla, kRşRlRğRnR taklRt edercesRne sorularına en RnsanR cevapları 
vermektedRr. 2021’de GPT-3 yazılımının farklı varyantını kullanarak, kullanıcılarının metRnsel 
açıklamalarından karmaşık dRjRtal görüntü üretRlebRlen derRn öğrenme modelRne sahRp DALL-E’yR tanıttı 
(Görsel 3). 

 
Görsel 3. OpenAI. DALL-E yapay zekâ çRzRm modelR, 2021. 

 

5.3 DALL-E 
14 Mart 2023’te OpenAI, GPT-4’ü ChatGPT Plus’ın bRr özellRğR olarak pRyasaya sürdü. OpenAI'nRn yapay zekâ 
teknolojRsR üzerRne yapmış olduğu çalışmaları hem akademRk çevrelerde hem endüstrRde büyük RlgR görmüş ve 
genRş çapta benRmsenmRştRr. BRr dRğer yapay zekâ çRzRm platformu, 5 Ocak 2021’de pRyasaya sürülen ve çıktığı 
Rlk günden berR adından sıkça söz ettRren DALL-E’dRr. İsmRnR Salvador DalR ve PRxar’ın ünlü anRmasyon fRlmR 
olan WALL-E karakterRnden almaktadır. OpenAI tarafından gelRştRrRlerek, metRn RçerRsRnde belRrtRlen açıklama 
ve komutlarla sanRyeler RçerRsRnde yüksek kalRte görüntüler üretmek RçRn kullanılan bRr Trasformer yapay zekâ 
çRzRm modelRdRr. Ocak 2021’de sanatseverlerle buluşan DALL-E, bünyesRnde barındırdığı CPT-3 dRl 
modelRyle, doğal dRl Rşleme ve görüntü üretRmR alanlarında çığır açıcı özellRkler sunmaktadır. NRsan 2022'de 
OpenAI, modelRn daha gerçekçR sonuçlar üretmeyR sağlayan, DALL-E 2'yR duyurdu. Eylül 2023’te OpenAI, 
manuel ve hızlı bRr şekRlde RçRnde mühendRslRk barındırmayan, karmaşık açıklamalardan en az sorunla görüntü 
oluşturan, daha güçlü modelR DALL-E3’ü duyurdu. Bu sayede DALL-E’nRn gelRşRm sürecR yapay zekânın 
derRn öğrenme teknolojRlerRndekR hızlı Rlerlemelerle yakından RlRşkRlR olduğu söylenebRlRr (Görsel 4). 

 
Görsel 4. OpenAI. DALL-E yapay zekâ çRzRm modelR, 2021. 

 
Büyük verR kümelerR ve güçlü hesaplama kaynakları sayesRnde, DALL-E gRbR yapay zekâ çRzRm programları 
karmaşık ve yaratıcı görevlerde başarılı sonuçlar almaktadır. 

 

5.4 M#djourney 
Temmuz 2022’de hayatımıza dahRl olan MRdjourney, DRscord Rle entegre olarak kullanıcılarına basRt komutlar 
(promtlar) Rle tasarım yapma Rmkânı sunan bRr platformdur. Komutlara daRr sınırlı bRlgRsR olanların kolaylıkla 
kullanabRleceğR söylenebRlRr. DRjRtal sanat alanında gelRşmelerR destekleyen bu platform, öncelRklR olarak, dRjRtal 
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sanat alanında çalışmakta veya sanata RlgR duyan profesyoneller RçRn tasarlanmıştır. ‘‘Üretken Yapay Zekâ’’ 
olarak da bRlRnen GeneratRve AI teknolojRsRne sahRp olan bu platform, yapay zekâ Rle yaratıcılığı bRrleştRrerek 
konsept tasarımlar oluşturmaya Rmkân vermektedRr (Mancar, 2024, s.1). MRdjourney’Rn temel amacı, 
kullanıcılarının yaratıcı süreçlerRne destek olmak ve görsel sanatlar alanında yenRlRkçR çalışmaları 
destekleyerek, dRjRtal sanatı daha erRşRlebRlRr hale getRrmektRr. Bu bağlamda, yaratıcı süreçlerR optRmRze etmeye 
ve kullanıcılarının potansRyellerRnR maksRmRze etmeye yardımcı olduğu söylenebRlRr. 
 

5.5 GAN’ların Gel#ş#m Sürec# 
Yapay zekâ çRzRm modellerR, derRn öğrenme ve makRne öğrenmesR algorRtmalarını kullanarak sanatsal 
görüntüler ve çRzRmler oluşturabRlRr. Sanatsal üretRmRne ek olarak yapay zekâ RçRn, sanatsal deneyRmRn eleştRrel-
estetRk değerlendRrmesRnde de temel bRr rol oynamakta olduğunu ve bugün dRjRtalleştRrRlmRş kültürel verRlerRn 
bRrRkRmR, hümanRst becerRler, kendR RçRnde hareket edebRlen tek kRşR / araç olan makRne öğrenRmR tarafından 
yönlendRrRlebRlen öğrenme ve sınıflandırma sRstemlerRyle bRrleştRrebRlen bRr teknolojR olarak  görülebRlRr 
(DevecR, 2022, s.5). Arka planda Rşlenen sRstemlerRn bazı temel kategorRlerR ve RşleyRş mekanRzmaları aşağıdakR 
gRbR açıklanabRlRr; 

Generat#f Adversar#al Ağlar (GAN’lar): Ian Goodfellow ve meslektaşları tarafından 2014 yılında 
tasarlanmış, bRrbRrRyle rekabet eden RkR yapay sRnRr ağın olan üreteç (generator) ve ayırt edRcR (dRscrRmRnatörden) 
oluşan bRr makRne yazılım RskeletR (framework) sınıfıdır (Görsel 5). 

 

Görsel 5. Öngün, C. Üreteç ağ Rle üretRlmRş Rnsan yüzlerR, 2020. 

Üreteç ağ, gerçeğe en yakın şekRlde görüntüler üretRrken, ayırt edRcR ağ, üretRlen görüntülerRn gerçek veya sahte 
olduğunu belRrlemeye çalışır. Bu çekRşmelR süreç devam ettRkçe, üreteç ağının daha kalRtelR ve gerçekçR 
görüntüler üretmesRnR sağlar. GAN’lar, moda, sanat, reklamcılık, bRlRm ve vRdeo oyunları gRbR bRrçok sektörde, 
sanat eserlerR üretRrken benzersRz bRr yaratıcılığa sahRp olabRlmekte ve bu yönüyle sanat dünyasında yenR 
ufuklar açabRlme potansRyelR sunmaktadır (Ayvaz Tunç ve Yavuz, 2023, s.123). Bu da yenR sanat eserlerR 
oluşturma ve görüntü RyRleştRrme gRbR uygulamalarda kullanılmaktadır (Görsel 6). 

 

 
Görsel 6. Öngün, C. Üreteç ağ Rle üretRlmRş görüntü RyRleştRrme, 2020. 

 
Der#n S#n#r Ağları (Deep Neural Networks): DerRn sRnRr ağları, bRrden çok katmanlı yapıları sayesRnde 
karmaşık desen ve özellRklerR öğrenebRlRrler. Görüntü sınıflandırma, nesne tanıma ve transfer gRbR görevlerde 
yaygın olarak kullanılan bu ağlar, özellRkle stRl transferR gerektRren uygulamalarda kullanımı yaygındır. DerRn 
sRnRr ağları sayesRnde var olan görüntünün stRlRnR başka bRr görüntüye uygulayarak yenR bRr sanatsal eser 
yaratabRlRr. 
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Varyasyonel Otokodlayıcılar (Var#at#onal Autoencoders, VA'lar): VA’lar verR dağılımlarını modelleyerek 
yenR verR örneklerR üretmek RçRn kullanılan bRr başka generatRf model türüdür. VerR setlerRnde bulunan örneklerRn 
kodlarını öğrenerek, yenR ve çok çeşRtlR örnekler oluşturabRlRrler. Bu teknRk, özellRkle yaratıcı görsel sanatlar 
alanında feature extractRon (öznRtelRk çıkarma), dRmensRon reductRon (boyut azaltma), denoRsRng (gürültü 
gRderme), resRm renklendRrme/tamamlama ve yenR verR üretmede benzersRz ve çeşRtlR görüntüler üretmek RçRn 
kullanılır. 
Konvolüsyonel S#n#r Ağları (Convolut#onal Neural Networks, CNN'ler): Türkçeye evrRmsel sRnRr ağları 
olarak da geçen bu yöntem kısaca bRr görüntünün analRzRnR yapabRlmemRze olanak tanıyarak görüntülerdekR 
çeşRtlR obje veya nesnelerR bRrbRrRnden ayrıştırılmasına yardımcı olan, derRn öğrenme (deep learnRng) 
algorRtmasıdır (Gürbüz, 2020, s.1). CNN’ler, özellRkle görüntü Rşleme ve bRlgRsayarla görme alanında yaygın 
olarak kullanılan, görüntülerdekR özellRklerR ve desenlerR tanımada etkRlR derRn öğrenme modelRdRr. Sanat 
eserlerRnRn stRl, kompozRsyon analRzR Rle görüntü restorasyonu ve fotoğraf düzenleme gRbR uygulamalarda 
kullanılır (Görsel 7). 

 

 
Görsel 7. AmRdR, S. Konvolüsyonel SRnRr Ağları Rle üretRlmRş görüntü sınıflandırma ve sRnRrsel aktarım. 

 
DALL-E, kullanıcıların dRfüzyon modelR (Stable DRffusRon) Rle yaratıcılıklarını arttırmalarına olanak vermesR Rle, 
herhangR bRr kullanıcının ‘‘ayakkabı gRyen bRr kuş’’ komutu Rle bRr görsel oluşturduğunu farz edelRm, başka bRr 
kullanıcının Rse “şapka takan bRr sRncap” komutu Rle görsel oluşturduğunu varsayarsak, DALL-E bu RkR 
kullanıcının oluşturduğu görsellerR bRrleştRrerek tek bRr anlamlı görsel halRne getRrebRlRyor (Mancar, 2024, s.1) 

Bu tür yazılım sRstemlerRnRn öğrenme süreçlerR, büyük ölçeklR verR kümelerRnRn gelRşmRş makRna algorRtmaları 
sayesRnde gerçekleşmektedRr. Yaklaşık RkR yıl öncesRnden RtRbaren, bu tür yapay zekâ desteklR yazılım projelerRn 
Rlk olarak verR toplama ve ön Rşleme süreçlerR Rle başladığı görülmektedRr. Bu süreç kapsamında fotoğraf, 
Rllüstrasyon ve dRjRtal sanat eserR yapay zekâ modellerRnRn eğRtRmR RçRn taban olarak kullanılmıştır. Elde edRlen 
verR setlerR sayesRnde sanatsal tarzlar, kompozRsyon ve renk paletlerR çeşRtlR görsel unsurlar RçRn bRlgR 
sağlamıştır. DerRn öğrenme algorRtmaları Rle gelRştRrRlmRş yapay zekâ modellerRnRn eğRtRmR, özellRkle generatRf 
adversarRal ağlar (GAN’lar) olmak üzere varyasyonel otokodlayıcılar (VA’lar) Rle gelRşmRş yapay zekâ 
teknRklerR, yapay zekâ modellerRnRn sanat eserR oluşturma yeteneklerRne büyük ölçüde katlı sağlamıştır. 
GAN’lar bRrebRr rekabet eden RkR ağ olan üreteç ve ayırt edRcRden oluşmaktadır. Üreteç ağ, yenR ve özgün tarzda 
sanat eserlerR üretRrken, ayırt edRcR ağ Rse bu sanat eserlerRnR gerçek sanattan ayırt etmeye çalışır. Bu rekabet 
sürecR sonunda yapay zekâ, üreteç ağın daha yüksek ve özgün tarzda eserler üretmesRne olanak tanımaktadır. 

5.6 Stable D#ffus#on 
ÖzellRkle stable dRffusRon gRbR açık kodlu yapay zekâ modellerRnRn kullanılmasıyla beraber sanatçı ve 
RzleyRcRlere çRzRm ve anRmasyon alanlarında eşsRz özellRkler sunmaktadır. Stable dRffusRon, bRlgRsayar üzerRnde 
çalışan açık kaynaklı bRr yapay zekâ modelRdRr. Son dönemde dRjRtal sanat dünyasında Rse kendRnden bolca söz 
ettRrmRştRr. MRdjourney gRbR yüksek kalRtede görseller sunan uygulamaların arasından sıyrılan stable dRffusRon 
daha kalRtelR detaylı ve karmaşık görseller üretmesR sayesRnde öncü sRstemlerR gerRde bırakmıştır. 
MRdjourney’Rn sunduğu yapay zekâ modelR, stable dRffusRon’un derRn öğrenme teknRklerRnR destekleyen üstün 
performansı karşısında gölgede kalmıştır. Bu sebepten son yıllarda dRjRtal sanat dünyasında ve dRjRtal sanatçılar 
arasında hızla popülerlRk kazanmaya başlamıştır. Bu gelRşmelerRn devamı olarak, Leonardo AI gRbR web tabanlı 
yapay zekâ çRzRm platformları, stable dRffusRon modelRnR kendR kullanıcılarına sunarak, kendR RçlerRnde genRş 
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bRr ürün yelpazesRne sahRp olmuştur. Leonardo AI, kullanıcılarına görsel efektler oluşturma, çRzRm yapma ve 
anRmasyon projelerR RçRn kolaylık sağlarken, hızlı sonuç üretmelerRne yarayan araçlar sunar. Bu web tabanlı 
yapay zekâ çRzRm uygulaması, RnteraktRf ve kullanıcı dostu ara yüzü dRjRtal sanatçıların dRkkatRnR çekmekle 
bRrlRkte kullanıcıların kendRlerRnR özgür bRr şekRlde Rfade etmelerRne olanak tanır. 

 

5.7 Runway AI ve Ka#ber AI 
Yapay zekâ tabanlı sanat ve anRmasyon, araçlarının gelRşRmRyle bRrlRkte önemlR yenRlRkler gerçekleşmRştRr. 
ÖzellRkle Runway AI ve KaRber AI gRbR araçların vRdeo prodüksRyonuna entegre edRlmesR, dRjRtal yaratıcı 
süreçlerde yenR bRr devrRn kapısını açmıştır (Görsel 8). 
 

  
Görsel 8. AI Tube. Runway AI (sol) vs Kayber AI (sağ)’Rle üretRlmRş vRdeo, 2024. 

 
5.8 Sora ve Yakın Gelecek 
Yakın geleceğe baktığımızda, dRjRtal sanat ve anRmasyon alanında daha RlerR teknolojRlere sahRp araçlar 
gündeme gelecektRr. Örnek verecek olursak Sora gRbR yapay zekâ modellerR, çRzRm ve anRmasyonun dışında 
artık fRlm üretRm sürecRnR kapsamlı olarak değRştRrme potansRyelR taşımaktadır. Sora yapay zekâ 
teknolojRsRndekR derRn öğrenme yeteneğR sayesRnde, fRlm yapımcıları RçRn senaryo yazımından, post-
prodüksRyon aşamalarına kadar her açıdan yaratıcı ve daha verRmlR hale getRrmektedRr (Görsel 9). Sanatçılar ve 
yapımcıların Sora gRbR yapay zekâ desteklR programlarla bRrlRkte daha karmaşık ve yaratıcı projeler üzerRnde 
çalışabRlmelerR sağlanacaktır. 

 

 
Görsel 9. OpenAI. Sora kullanılarak üretRlen kısa vRdeolar. 

 
Runway AI ve Kayber AI gRbR araçların vRdeo prodüksRyonunda geçmRşe göre daha çok tercRh edRlmesR ve 
stable dRffusRon gRbR modellerRn gelRşRmR Rle dRjRtal sanat ve anRmasyon alanlarında büyük Rlerleme sağlamıştır. 
Leonardo AI gRbR platformlar Rse bu teknolojRlerR daha genRş kRtlelere ulaştırarak, yaratıcı projelerRn gelRşmesRne 
olanak sağlamıştır. Yakın gelecekte Sora ve benzerR daha gelRşmRş yapay zekâ modellerRnRn devreye gRrmesRyle, 
dRjRtal sanat, anRmasyon ve fRlm üretRmR daha önce görülmemRş, çok çeşRtlRlRğe sahRp, RlerR düzey ve etkRleyRcR 
hale geleceğR düşünülüyor. Bu süreçler, sonunda sanatçıların yaratıcı kapasRtelerRnR maksRmRze etmelerRne 
olanak tanınırken, dRjRtal sanatın evrRmRnde yenR ufuklar açacağı söylenebRlRr. 
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6. YAPAY ZEKÂ TASARIM VE SANAT ARAÇLARININ ÜRETİM SÜREÇLERİNE 
ENTEGRASYONU 

Yapay zekâ Rle üretRlen eserler sanatçılara, kendR RçRnde, makRne öğrenmesR ve derRn öğrenme teknolojRlerRnR 
kapsayan genRş bRr kavramdır (Kocaman, 2021, s.3002), geleneksel zaman gereksRnRmlerRnR mRnRmRze 
kullanımı Rle üretRm sürecRnR hızlandırmaya yardımcı olur. MRdjourney ve DALL-E gRbR yapay zekâ araçları, 
sanatçıların komutlar Rçeren metRnlerRnR sanatçının RsteğR doğrultusunda genRş verR kümelerRnR kullanarak 
görsele çevRrRr. Bu şekRlde dRjRtal sanatçının zaman alan ağır Rş yükünü azaltarak üretRm sürecRnR 
hızlandırmasıyla beraber kolaylaştırmaktadır. Bu uygulamalar Rle sanatçının dRjRtal ortamda sanat üretmesR 
Rvme kazanarak kolaylaşmasıyla sanatçıların stRlRstRk portföyünü zengRnleştRrerek genRşlemesRn de büyük rol 
oynar. Bununla bRrlRkte, yapay zekâ algorRtmaları derRn öğrenme modellerRyle, gelenekselleşmRş sanat 
teknRklerRnRn önüne geçerek genRş estetRk ve teknRk olanaklar sunduğunu görülebRlRr. GAN (GeneratRf 
AdversarRal Network) modellerR Rle sanat eserlerRnRn stRlRnR veya kompozRsyonunu tekrar ettRrerek devamlılığı 
sağlanan sanatsal görseller üretmede kullanabRlRr. GAN’lar Rle üretRlen görseller, sanatçının hem klasRk hem 
modern estetRk anlayışını genRşleterek, kRşRsel üslubuna yaptığı eklemeler dahRlRn de yenR estetRk anlayışları bRr 
arada deneyRmleme olanağı sunmaktadır. Bu durum sonucunda sanatçılar geleneksel sanat yöntemlerRnRn 
ötesRnde benzersRz stRl ve yöntemlerle çalışma fırsatı sunduğu söylenebRlRr. 

Yapay zekâ araçları, dRjRtal sanat eserlerRnR daha genRş kullanıcı kRtlesR RçRn erRşRlebRlRr kılmıştır. MRdjourney, 
Leonardo AI gRbR yapay zekâ çRzRm platformları, derRn bRr sanatsal ve programlama bRlgRsR gerektRrmeden, 
kRtlelerRn sanatsal üretRm sürecRne katılabRlRr hale getRrdRğRnden bahsedRlebRlRr. Bu demokratRkleşme sürecR 
kapsamında, dRjRtal sanat sosyal platformlar aracılığıyla toplumda, sanata olan RlgRyR arttırmak ve kültürel 
katılımı teşvRk ettRğR görülebRlRr. Yapay zekâ modellerR, sanat eserlerRnRn stRlR üzerRne kompozRsyon ve tematRk 
analRzler sonucunda sanatsal eleştRrRlerRn derRnleşmesRnde büyük rol oynamaktadır. OpenAI tarafından üretRlRp 
gelRştRrRlen GPT-3 modelR, sanat eserlerRnRn bütünsel perspektRf açısından değerlendRrRlmesRnde, dRlsel ve 
tematRk açıdan analRzlerRyle sanat eleştRrmenlerRne fırsat sağladığı söylenebRlRr.  ÖrneğRn, üretRlen sanat 
eserlerRnRn tasarım üslup analRzRnRn genRş verR kümelerR yardımıyla otomatRk olarak gerçekleştRrerek, sanatçı 
veya sanat eleştRrmenlerRnRn estetRk açıdan farklı unsurların bRr arada değerlendRrmelerRne olanak tanıdığı 
söylenebRlRr. Bu sayede sanatın eleştRrel açıdan farklı boyut ve yaklaşımlar doğurduğu söylenebRlRr. Bununla 
bRrlRkte, yapay zekâ desteğRyle üretRlen artırılmış gerçeklRk (AR) ve sanal gerçeklRk (VR) uygulamalarına 
bakıldığında, sanat eserlerRnRn RzleyRcRler açısından özel deneyRmler sunduğunu görülebRlRr. Artırılmış gerçeklRk 
(Augmented RealRty), verR ve analRz yığınlarını, gerçek dünyaya eklenen görüntüler veya anRmasyonlar halRne 
dönüştüren, var olan gerçeklRğR zengRnleştRren bRr deneyRm türlerRnden bRrRdRr (Porter ve Heppelmann, 2017, 
s.1). Sanal gerçeklRk (VRrtual RealRty) kısaca VR Rse artırılmış gerçeklRkten farklı olarak bRlgRsayar teknolojRsR 
kullanılarak sanal ortamlar oluşturulan yazılımdır. Bu teknolojRyR bRr sRmülasyon olarak düşünürsek genellRkle 
eğRtRm, oyun ve eğlence alanlarında kullanılan yardımcı ekRpmanlara (VR gözlüklerR) Rle sanal bRr dünya 
yaratır; ortaya çıkan gerçeklRk tamamen hayalRdRr. Adobe’un artırılmış gerçeklRkte kapsamlı ve sürükleyRcR 
hRkâye anlatımı, görüntüleme ve paylaşma uygulaması Adobe Aero gRbR yapay zekâ desteğRyle RçerRk üretme 
platformları, RzleyRcR Rle sanatçı arasında fRzRksel mekânda sanatsal bRr dünya oluşturarak RletRşRm kurulmasına 
olanak sağladığı söylenebRlRr (Görsel 10). 

 
Görsel 10: Adobe. Adobe Aero Rle artırılmış gerçeklRk. 

DALL-E ve MRdjourney yapay zekâ çRzRm programının öncülerRnden olduğu söylenebRlRr, derRn öğrenme 
yazılımlarıyla kendRnR gelRştRren bu programlar,  sanatçıların eserlerRnR üretme süreçlerRne büyük esneklRk ve 
üretRm hızı kattığı görülmektedRr. Matte PaRntRng’Rn yaklaşık olarak 100 yıl önce ortaya çıkmasına karşın 
teknRklerRnR değRştRrerek, günümüzde resRm, sRnema, vRdeo oyunu ve anRmasyon başta olmak üzere bRrçok 
unsurda kendRnR gösteren, Matte PaRntRng teknRğRnRn Rlk zamanları, teknRk, lojRstRk ve bütçesel nedenlerle 
onlarsız anlatılması mümkün olmayacak hRkayelerR resmetmeye yardımcı olan, malRyet etkRn ve verRmlR bRr 
şekRlde ortamlar yaratmaya yarayan gelRşmRş bRr araç olarak ortaya çıkmıştır (Cleall, 2022, s.1). Matte PaRntRng 
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geleneksel açıdan görsel bRleşenler bRr araya getRrmek RçRn fotoğraf ve hazır görseller kullanılmak zorundayken, 
yapay zekâ araçlarının yaygınlaşması Rle üretRlen sanat eserlerRnde RstenRlen atmosfer veya mekânı sıfırdan 
üretmenRn mümkün olduğu söylenebRlRr, bu olağanüstü görseller RçRn resRmlerRn arka planlarını değRştRrRr ve 
"gerçekçRlRk" olarak gözlemlenmesR gereken bRnaları genRşletRr, RzleyRcRyR arka planın orRjRnal görüntülerRn bRr 
parçası olduğuna Rnandırılmaktadır (Cleall, 2022, s.1). Bu da sanatçıların hayal güçlerRne sınır koymadan, 
RstedRklerR görsellerR hızlıca üretme Rmkânı sunmaktadır. ÖrneğRn, fantastRk öğeler Rçeren bRr mekân tasarımı 
RçRn yapılacak kolaj çalışmasında saatler sürecek Rşlemler yerRne, yapay zekâ algorRtmaları yardımıyla sanRyeler 
RçRnde ağır Rş yükü ve zaman harcamadan görseller oluşturulabRlRr. Matte PanRntRng günümüzde bRr yüzyılı 
gerRde bırakmasına karşın bugün gelRşerek tüm dünyada vazgeçRlmez bRr görsel efekt teknRğR olarak varlığını 
sürdürmektendRr (Çeşme, 2021, s.13) ve şu şekRlde evrRlmRştRr. Sanatçılar yapay zekâ araçlarını kullanarak 
Stable DRffusRon gRbR fotoğraflara kolaj veya 3D modellere gerek duymaksızın eskRzlerR hızlıca çRzRmlere 
dönüştürerek faydalanabRlmektedRrler. Matte PaRntRng CGI teknolojRsRyle bRrlRkte kullanıldığında sRnema ve 
oyun sektörü başta olmak üzere RzleyRcRlere gerçeğe en yakın ve sürükleyRcR ortamlar sunan bRr teknRktRr. Bu 
yöntem sayesRnde fRlm yapımcıları, 3 boyutlu modeller, önceden hazırlanmış dokular ve arka planlar, bRlgRsayar 
tarafından üretRlen ışık efektlerR gRbR unsurları bRr araya getRrerek kamera karşısında gerçekçR görünen sanal 
setler yaratabRlmektedRrler (Deguzman, 2023, s.1). Doğal olarak gelRşen bu süreçte artık büyük fotoğraf 
arşRvlerR olan stok fotoğraf sRtelerRne çok fazla RhtRyaç duyulmamaktadır. SRnema, televRzyon, oyun sektörlerR 
gelRştRkçe RzleyRcRlerRn daha RyR görsel öğeler Rçeren RçerRklere RlgRsR artmakla bRrlRkte yenR teknRkler ve eskR 
uygulamalar arasında RlerlemelerRn UE5 ve LED paneller aracılığıyla bRr dünya yaratmak, VFX sanatçılarının 
3D küresel güç merkezRnden tam üç boyutlu bRr dünyada gerçek zamanlı olarak ayarlama yapmalarını 
sağlayarak (Cleall, 2022, s.1) mat boyamaya yenR bRr bakış kattığı söylenebRlRr (Görsel 11). 

 
Görsel 11: Cleall, S. Star Wars setRnden bRr kare, 2022. 

DRjRtal olarak üretRlen sanat eserlerRnRn bRrRncRl öncelRğR, sanatçıların eskRzden bRtmRş çRzRme kadar olan sürecR 
hızlandırmaktadır. MRdjourney ve Stable DRffusRon gRbR yenRlRkçR yapay zekâ çRzRm araçları, sanatçıların ham 
olarak ürettRklerR eskRz çalışmaları detaylandırarak, tasarım sürecRnRn en zor ve yorucu aşamalarını 
kolaylaştırdığı söylenebRlRr. EskRz çalışmaları detaylandıran bu yapay zekâ çRzRm modellerR, sanatçının 
yaratıcılığına katkı sağladığı söylenebRlRr. ÖrneğRn, Rlk aşamalarda taslak olarak hazırlanan bRr çanta tasarımı, 
yapay zekâ algorRtması dahRl edRldRğRnde gerçekçR doku ve ışık efektlerR eklenerek sanatçının üretmek RstedRğR 
tasarıma ulaşabRlRr. Bu aşama, eskRz çRzRmden nRhaR çRzRme geçRşR hızlandırmakla kalmaz, Rnce detaylandırma 
RşlemlerR RçRn sanatçının beklentRsRne göre kRşRselleştRrme Rmkânı da sunduğu söylenebRlRr. Buna bRr örnek 
olarak ChRnese Academy of ScRences tarafından gelRştRrRlRp üretRlen yapay zekâ çRzRm programı Deep Face 
DrawRng gösterRlebRlRr (Görsel 12). EskRz tabanlı koşullar, yüz bRleşenlerRnRn hatları, saç yapıları ve yüzeydekR 
belRrgRn hatlar (örneğRn kırışıklıklar) dahRl olmak üzere yüzlerRn geometrRsRnR etkRlR bRr şekRlde tanımlayarak 
foto-gerçekçR yüzler oluşturabRlmektedRr (Chen vd., 2021 s.90).  
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Görsel 12: Hongbo Fu. DeepFaceDrawRng Rle foto-gerçekçR yüz, 2021. 

 

Bununla bRrlRkte, dRjRtal sanat üretRcRlerR çalışmalarında genellRkle gerçek fotoğraf referansları veya stok 
görsellere RhtRyaç duymaktadır. Yapay zekâ teknolojRlerRnRn gelRşmesR Rle sanatçıların tasarımlarında 
kullanılmak üzere görsel çekRmler yapmasına ya da stok setlerden temRn ekmesRne gerek kalmadan doğrudan 
üretRmRn mümkün olduğu görülebRlRr. ÖrneğRn, sanatçının aklındakR bRr manzara resmR RçRn fotoğrafları 
kullanmasına gerek kalmadan komutlar aracılığıyla RstenRlen tasarım oluşturulabRlRr (Görsel 13). 

 
Görsel 13: Sarıkaya, İ. MRdjourney Rle manzara resmR, 2024. 

 
Bu esneklRk sanatçının daha verRmlR çalışmasına ek olarak tasarımları RçRn farklı opsRyonlara ulaşarak 
yaratıcılığını en RyR şekRlde kullanmasına olanak sağlayabRlmektedRr. Artırılmış GerçeklRk (AR) ve Sanal 
GerçeklRk (VR) yapay zekâ teknolojRsR Adobe Aero Rle üretRlen çalışmalarda, eğRtRm, sağlık, askerRye, mRmarlık, 
endüstrRyel tasarım, sanat, reklam, oyun, eğlence, spor ve turRzm gRbR bRrçok alan üzerRnde etkRsR olan; sanal Rle 
gerçek dünyayı bRrleştRrerek, bRlgRye daha hızlı ve kolay bRr bRçRmde ulaşılmasını sağlayan yenR bRr ortamdır 
(Gökçearslan, 2016, s.5). Bu ortam sanatçıların RzleyRcRler Rle eserlerRnR etkRleşRmlR hale getRrmesRne olanak 
sağlayabRlRr. Bu tür teknolojRler, sanatçının üretRm alanında esneklRk sağlayarak RzleyRcR Rle bRrebRr 
deneyRmleme fırsatı sunmaktadır. Son yıllarda yapılan çalışmaları ele alarak, artırılmış gerçeklRğRn grafRk 
tasarım alanına yansımalarını ve bu alanla olan yoğun RlRşkRsRnR görmek mümkündür. Masaüstü yayıncılık, 
kurumsal kRmlRk tasarımı, açık hava reklamcılığı, sergRleme grafRğR ve dRjRtal oyun gRbR grafRk tasarımın çeşRtlR 
uygulama alanlarında artırılmış gerçeklRkten yararlanılmaktadır (Gökçearslan, 2016, s.8). ÖrneğRn, sergR 
alanları gRbR bRrçok RzleyRcRnRn bulunduğu toplu alanlarda etkRleşRmlR görseller Rle sanat eserlerR üretmek, AR 
teknolojRlerR Rle mümkün kılınabRlRr. Bu da sanatçıların, statRk eserlerden zRyade, RzleyRcRyle şekRllenerek 
dRnamRk deneyRmler sunan kRşRselleştRrRlmRş bRr sanatsal RfadenRn ortaya çıkmasına olanak sağladığı 
söylenebRlRr (Görsel 14). 

 

 
Görsel 14: DDM, 2024, İstanbul Boğazı Macerası, Artırılmış GerçeklRk Odası. 
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Bununla bRrlRkte, derRn öğrenme tabanlı ConvolutRonal Neural Networks (CNN) gRbR algorRtmalar, sanatçının 
RsteğR doğrultusunda farklı boyama tarzlarını taklRt ederek dRjRtal görseller üzerRnde stRl transferR uygulanmasına 
olanak sağladığı söylenebRlRr. ÖrneğRn, klasRk bRr sulu boya resmR üzerRndekR boyama ve stRl unsurlarını dRjRtal 
bRr çRzRme entegre etmek veya tanınmış bRr sanatçının stRlRne sahRp olan eserlerR baz alarak, aynı teknRk unsurlar 
doğrultusunda yenR görsellerR bu algorRtmalar Rle oluşturmak mümkündür. Yapay zekâ programı MRdjourney 
AI kullanarak deneyler yapan FlRppo NassettR, ürettRğR görüntülerR şu şekRlde açıklıyor; Gerçek dışı unsurları 
yapay zekâ ve sanatçının tarzıyla bRr araya getRren NassettR, ışık uçağının RçRnde yer alan Rnsanlarla karanlık ve 
dramatRk bRr tarzı yansıtan Goya, çalkantılı gökyüzü unsurlarıyla bulanıklaştırarak yansıttığı bRr eser olarak 
Turner (Khan, 2022, s.1). Bu yenRlRkçR yaklaşım sanatçılara, stRl ve teknRk denemelerR Rmkân sağlayarak 
boyama süreçlerRnR yenRlRkçR hale getRrmektedRr. Bu yapay zekâ desteklR çRzRm teknolojRlerR, Rnsanlarla benzer 
belRrlR bRlRşsel görevlerR yerRne getRrmek RçRn, onları besledRğRmRz verRler aracılığıyla öğrenen çok çeşRtlR 
makRnelerR kapsayan terRmdRr (Kocaman, 2021, s. 3006). Sanatçıların zorlayıcı ve akılda canlandırılması güç 
projelerR üretRlmesRnR mümkün kılarak, özgün ve dRnamRk ölçeklerde dönüşümü dRjRtal sanatı daha erRşRlebRlRr 
hale getRrdRğRnden bahsedRlebRlRr. 
Adobe fRrması bazı yazılımlarına yapay zekâ araçları desteğR getRrmRştRr ve daha fazlasının sözünü vermRştRr. 
Henüz entegrasyon süreçlerR hakkında yeterlR verRye erRşRlememRş olsa da bu çalışmalar hakkında Photoshop 
Beta yazılımı örnek olarak görsterRlebRlRr. Photoshop Beta 1988 yılından berR üretRlen ve kullanılan 
fotomanüplasyon ve dRjRtal grafRk tarasım / Rllüstrasyon yazılımı olan Photoshop'un yapay zekâ desteklR 
özelleştRrRlmRş araçlara sahRp deneysel ve yıllık gelRştRrRlen versRyonlarından bağımsız bRr uygulamadır. Bu 
bağımsız versRyon 2023 yılında yayımlanmıştır. Photoshop bundan sonra gelRşmRş yapay zekâ araçlarıyla 
donanacaktır (Weatherbed, 2024, S. 1). 

 

7. YAPAY ZEKÂ TASARIM VE SANAT UYGULAMALARININ YAKIN GELECEK 
PROJEKSİYONU 

Yapay zekâ teknolojRsRnRn gelRşerek hayatımıza dahRl olması Rle anRmasyon, çRzgR fRlm, anRme ve motRon comRc 
başta olmak üzere, görsel hRkâye anlatımına dayalı alanlarda büyük etkR yaratmaktadır. Yapay zekâ; anRmasyon 
sanatında çeşRtlR teknRklerR kullanarak hareket analRzR, karakter anRmasyonu, arka plan tasarımı ve dRğer temel 
anRmasyon bRleşenlerRnR Rnsanların elde edebRleceğRnden daha hızlı ve hassas bRr şekRlde gerçekleştRrme 
potansRyelRne sahRptRr (Ayvaz Tunç ve Yavuz, 2023, s.116). Bu da yapay zekâ Rle üretRm süreçlerR hız kazanırken 
yaratım süreçlerR RçRnse yenR olanaklar sunan, estetRk ve anlatımsal bakış açıları kazandırdığı da söylenebRlRr. 
Yapay zekâ, hayat vereceğR karakterlerRn duygusal RfadelerRnR geleneksel anRmasyon süreçlerRnden farklı olarak 
elle düzeltmek yerRne derRn öğrenme algorRtmaları sayesRnde, karakterRn ruh halRnR analRz ederek, en doğru 
duyguyu yansıtan anRmasyonları oluşturabRlmektedRr.  GörselleştRrme, sanal yardımcılar, ses analRzR, çeşRtlR 
grafRklerRn analRzR, verR analRzR, sosyal ağların analRzR, dünya dRllerRnRn öğrenRm ve kullanımı, modelleme, 
makRne öğrenmesR, robotRk ve nesnelerRn RnternetR gRbR alanlar yapay zekâ kullanımına örnek olarak verRlebRlRr 
(Kocaman, 2021, s.3002).  

AnRmasyon RçRn önemlR bRr unsur Rse seslendRrmedRr. Yapay zekâ tabanlı ses üretRm araçları, Rnsanların seslerRnR 
analRz ederek tonlama, aksan ve duygu gRbR öğelerR orRjRnalRne en benzer şekRlde taklRt edebRlRr ve karakterler 
RçRn daha özel ve doğru seslendRrmeler oluşturabRlRrler. Bu teknolojR, yoğun olarak dRl barRyerlerRyle yaşanan 
sorunlarda anRmasyonların çok dRllR sürümlerR RçRn hızlı üretRm kolaylığı sağlayabRlmektedRr. Bununla bRrlRkte 
yapay zekâ, anRmasyonların senaryo aşamasında da önemlR rol oynamaktadır. Yapay zekâ, yazılı metRnlerRn 
analRzlerRnR yaparak, senaryo yazarlarının daha verRmlR çalışmasına ve hRkâye akışını belRrlenen temaya, 
duyguya uygun olacak şekRlde bRrden çok alternatRf Rle hızlı şekRlde belRrlenmesRne yardımcı olabRlRr. Ayrıca 
yapay zekâ sayesRnde hRkâye panoları (storyboardRng) RçRn fRkRr sunabRlRr, bu da anRmatörlerRn sahnelerR 
önceden test etmesRnR kolaylaştırdığı söylenebRlRr. Yapay zekânın derRn öğrenme modellerR sayesRnde hRkâye 
RçerRsRnde geçen mekanların ışıklandırması, atmosferRnR ve daha bRrçok çevresel unsurları hızlı bRr şekRlde 
hayata geçRrerek, anRmatörlere detaylı karakter tasarımlarına odaklanmaları RçRn zaman kazandırabRlRr. Bu 
özellRkle büyük prodüksRyonlu çalışmalarda bolca zaman Rş gücü ve para tasarrufu sağlayabRlRr. Yapay zekâ, 
MotRon Capture (gerçek dünya hareketlerRnR dRjRtal ortama aktaran bRr teknolojR), Rle bRrleşerek gerçeğe yakın 
anRmasyonlar üretRlmesRnR de sağlayabRlmektedRr. Temel olarak Rnsan hareketlerRnR en hassas şekRlde 
yakalayarak, anRmasyonlarda daha önce mümkün olmayan sevRyede doğal ve gerçekçR bRr hRs 
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kazandırmaktadır. Aynı zamanda yapay zekânın anRmasyon alanında sunmuş olduğu fırsatlar kadar, etRk ve 
yaratıcı zorluklar da bulunmaktadır. Bunların en başlıca olanı Rse yapay zekâ kullanımının çok fazla yoğun 
olması durumunda Rnsan dokunuşunu yok etme rRskR olduğu söylenebRlRr. Asıl amaç, yapay zekânın 
destekleyRcR bRr araç olduğu fRkrRnR unutmadan sanatçının çalışmalarında yaratıcı kontrolünü elden 
bırakmamasıdır. Yapay zekâ konusunda çalışan tüm kurum ve kuruluşların, bu alandakR bRlgR eksRklRklerRnR bRr 
an önce gRdermesR ve bu konuda tüm gelRşmelerR yakından takRp ederek yerRnR almaları ve net adımlar atmaları 
gerektRğR söylenebRlRr  (Kocaman, 2021, s.3003).   

Yapay zekâ teknolojRsRnRn 3D ve 2D modelleme özellRkle oyun gelRştRrme, endüstrRyel tasarım, anRmasyon ve 
mRmarlık gRbR pek çok dRsRplRnde tasarım süreçlerR RçRn krRtRk bRr öneme sahRp olduğu söylenebRlRr. Bu alanlarda 
kullanılan manuel süreçlerR otomatRk hale getRrerek tasarımcısının Rş yükünü azaltırken doğruluk payı daha 
yüksek ve hızlı Rşler ortaya koyabRlmektedRr. Blender gRbR 3D programların gelRşen ara yüzlerR ve ücretsRz halde 
kullanıcıların hRzmetRne sunulması dRjRtal sanatlara 3D modellerRn gRrRşRnR hızlandıran etkendRr. Blender son 
zamanlarda dRkkat çeken modelleme, sRmülasyon RşlemlerRnR, genRş kapsamlı açık kod kaynaklı yazılım 
Rmkanlarıyla aynı anda yapabRlen 3D modelleme ve anRmasyon programıdır (Südor, 2021, s. 1759). 3D 
modelleme genel olarak nesnelerRn üç boyutlu temsRlR halRnR oluşturmayı amaçlayan bRr süreç olup genellRkle 
sRnema, mühendRslRk, oyun gelRştRrme ve mRmarlık gRbR endüstrRlerde yaygın bRr kullanıma sahRptRr. YRne de 
gerçek hayatta çevremRzde bulunan objelerR bRlgRsayar ortamına modelleme yolu Rle aktarmak, zaman ve 
malRyet açısından problem teşkRl etmektedRr. ÖzellRkle de büyük boyutlu veya çok küçük boyutlu yapıları ve 
çok ayrıntılı organRk (Rnsan, hayvan gRbR) modellerR 3D ortamına aktarmak detaylı Rşlem gerektRrmektedRr 
(Südor, 2021, s. 1759). 

Bu sürece yapay zekânın katkısı Rse karmaşık yapıdakR geometrRk şekRllerRn üretRmRnR kolaylaştırarak 
tasarımcıların daha hızlı ve verRmlR çalışmasına olanak sağlamasıdır. Daha az elle müdahale Rle yüksek kalRtelR 
3D modellerRn üretRlmesRne olanak tanıyan yapay zekâ, modelleme sürecRnde deneme yanılma yaklaşımını 
hızlandırması, tasarım sürecRndekR verRmlRlRğR arttırarak tasarımcıların daha yaratıcı ve yenRlRkçR modeller 
üzerRnde çalışmasına ve tekrar eden RşlerRn azalmasına etkRsR olduğu söylenebRlRr. Yapay zekâ teknolojRsRnRn 
3D modelleme alanındakR bRr dRğer katkısı, objelerRn 3D modellerRnR kaplamaları Rle aktarma avantajı nedenRyle 
özellRkle gerçekçR çevre düzenleme tasarımcılar ve konsept sanatçıları tarafından tercRh edRlerek daha gerçekçR 
dokular, yüzeyler ve ışıklandırmaların otomatRk olarak oluşturulmasıdır (Südor, 2021, s.1767).  
Geleneksel 3D modelleme, karmaşık ve zaman alan bRr süreçtRr, yapay zekâ Rle yapılan 3D modellemeler Rse 
bu sürecRn hızlanmasına etkR ederek, daha kısa sürelerde daha kompleks modellerRn üretRlmesRnR sağlayabRlRr. 
Yapay zekâ, özellRkle 2D çRzRmlerRn ve Rllüstrasyonların otomatRkleşmesR konusunda çoktan önemlR bRr araç 
halRne gelmRştRr. Sanatçılar ve anRmatörler, GAN’lar gRbR derRn öğrenme ağları aracılığıyla eserlerRne deneysel 
ve özgün bRr estetRk katma fırsatına sahRptRrler (Ayvaz Tunç ve Yavuz, 2023, s. 123). BelRrlR bRr tema 
doğrultusunda çRzRmler oluşturabRlRrler, bu özellRkle çRzgR fRlm, anRmasyon ve grafRk tasarımı alanında zaman 
kazandıran bRr etken olduğu öne sürülebRlRr. Yapay zekâ, 2D modellemede stRl transferR gRbR yaratıcı sürecR 
hızlandırmaktadır. StRl transferR Rse bRr görselRn halR hazırda elRmRzde olan şeklRnRn, başka bRr görsele uygun 
olacak şekRlde uyarlama sürecRdRr. ÖrneğRn, gerçek bRr manzara fotoğrafının renk paletR ve ambRyansını çRzgR 
romana uyarlayarak yenR ve yaratıcı 2D modeller elde edRlebRlRr.  
Yapay zekâ, 2D ve 3D olmak üzere modelleme alanında, kullanıcılarının hatalarını analRz ederek, modelleme 
teknRklerRnde RyRleştRrme önerRlerR sunarak eğRtRm sürecRnR hızlandırarak daha etkRn bRr öğrenRm sağlar. 
ÖzellRkle estetRk kaygıları ve görsel yenRlRklerR vurgulamakta, sanatçılar ve tasarımcılar RçRn yaratıcılık 
potansRyelRnR genRşletmekte ve özgün çalışmaların oluşturulmasını kolaylaştırmaktadır (Ayvaz Tunç ve Yavuz, 
2023, s. 121-123). Yapay zekâ sürecR hızlandırarak daha gerçekçR ve yaratıcı tasarımlar ortaya koymasına 
karşın, bu teknolojRlerRn etRk ve hukukR boyutları da göz önünde bulundurulmalı, yaratıcı süreçlerde doğru 
kullanımına özen gösterRlmesR gerekmektedRr. 

 
Görsel efekt (VFX) tasarımı: sRnema, televRzyon, dRjRtal medya ve vRdeo oyunları başta olmak üzere alanlarda 
kullanılan, gerçek dünyada üretRlmesR mümkün olmayan veya zor olan sahneler RçRn kullanılan teknRklerRn 
bütünü olduğu söylenebRlRr. Bu sanat alanı hızla gelRşen yapay zekâ, teknolojRlerRyle bRrlRkte önemlR değRşRmler 
yaşamıştır. Görsel efekt kavramı, yalnızca estetRkten Rbaret değRldRr; aynı zamanda hRkâyenRn anlatılmasında 
ve RzleyRcRlere ulaşabRlmesRnde önemlR rol oynadığından bahsedRlebRlRr. Görsel efekt kısaca bRlgRsayar desteklR 
grafRklerRn (CGI), 3D modelleme, sRmülasyon, anRmasyon, kompozRsyon ve görüntü manRpülasyonu gRbR 
teknRklerRn bRr arada kullanılmasından oluşmaktadır. VFX tasarımını üç ana bRleşen altında toplanmakta; 
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modelleme, anRmasyon ve render. Modelleme, nesnelerRn veya karakterlerRn dRjRtal ortamda 3D olarak 
oluşturulması, anRmasyonsa üretRlen modellerRn çevresel değRşRklRklerR dRkkate alarak hareketlR hale getRrerek 
uyum sağlamasını amaçlarken render RşlemR Rse, tüm öğelerRn son aşamada görsel halRnRn oluşturtulması olarak 
Rfade edRlebRlRr. 

Son zamanlarda görsel efekt tasarımı, Rmkânsız olduğu düşünülen sahnelerRn mümkün hale gelmesRnde önemlR 
bRr etken olduğundan bahsedRlebRlRr. Bu, özellRkle fantastRk fRlmler, aksRyon ve bRlRm kurgu Rçeren türlerR RçRn 
hayal gücünün sınırlarını zorlayarak tamamen yenR ve bRr o kadar da alıştığımız dünyalar yaratılmasında 
önemlR rol oynadığı söylenebRlRr. Ayrıca, VR (sanal gerçeklRk) ve AR (artırılmış gerçeklRk) gRbR yenR 
teknolojRlerRn bRr arda kullanılmasıyla, VFX tasarımını daha RnteraktRf ve RmmersRf (bütünleyRcR) hale getRrdRğR 
söylenebRlRr. Günümüzde görsel efekt kullanımı sadece sRnema sektörüyle sınırlı kalmamış, reklamlar, müzRk 
vRdeoları ve sosyal medya RçerRklerRnde de kullanıldığı görülebRlRr. Reklam sektöründe kullanılan görsel 
efektler, tüketRcRnRn dRkkatRnR çekerek ürünü tanıtmayı daha kolay hale getRrmeyR amaçlamaktadır. VFX, bu 
bağlamda yaratıcı çözümler sunarak pazarlama stratejRsRnRn demRr başlarından bRrR halRne geldRğRnden 
bahsedRlebRlRr. Görsel efekt tasarımının geleceğR RçRn özellRkle yapay zekâ, desteklR bulut tabanlı makRne 
öğrenRmRnRn görsel efekt, entegrasyonu Rle şekRlleneceğRnden bahsedRlebRlRr. BRr dRğer gelRşRm alanı Rse, gerçek 
zamanlı render teknolojRlerRdRr; özellRkle vRdeo oyunları ve canlı yayınlar esnasında anlık olarak 
gerçekleştRrRlen görsel efektlerdRr. Bunların başlıca örneklerRnden bRrR olan, Unreal EngRne ve UnRty oyun 
motorları, bu alanda büyük Rlerlemeler kaydederek sRnematRk kalRtesRnde görsellerRn anında RşlenmesRnR 
mümkün hale getRrRldRğRnden bahsedRlebRlRr. Gelecekte yapay zekâ teknolojRlerRnRn, makRne öğrenRmR ve sanal 
gerçeklRk alanlarında öncülük ederek görsel efektlerRn daha fazla gelRşmesR beklenmektedRr. SRnemadan dRjRtal 
medyaya görsel estetRk, görsel efekt tasarımının katkılarıyla şekRllenmeye devam edeceğRnden bahsedRlebRlRr. 

 
VRdeo oyun grafRğR: oyunculara görsel olarak zengRn, etkRleşRmlR deneyRmler sunan bRr alan dalı aynı zamanda 
görsel sanatlar, anRmasyon, yazılım mühendRslRğR ve RnteraktRf tasarımın bRrleşRmlerRnden oluşan dRjRtal sanat 
dalıdır. VRdeo oyunları, oyuncunun kontrolünde olduğu karakterR, aracı, kentR, takımı, ülkeyR, tarafı RkR ya da 
üç boyutlu bRr görsel oyun alanında, oyuncu-yazılım etkRleşRmRnde, çoğunlukla ses ve müzRk desteğRnde, oyunu 
çalıştıran dRjRtal donanıma fRzRkR komutlar vererek oluşturduğu anlık tepkRler Rle zaman RçRnde Rlerler (Tunç, 
2022, s. 41). VRdeo oyun grafRğRnden bahsettRğRmRzde, oyun RçerRsRndekR evrenRn Rnşa edRlmesRnden karakter ve 
çevresel öğelerRn yaratılmasına kadar genRş bRr yelpazede faalRyet gösterdRğRnR söylenebRlRr.   

ÖzellRkle açık dünya rol yapma oyunlarında da eğer fantastRk ya da kurgusal bRr tasarım yerRne gerçek 
dünya referansları kullanılmışsa, kentler gRbR çevresel ögeler, gerçek dünyadan alınarak görselleştRrRlRr. 
Bu tür oyunlarda hRkâyenRn geçtRğR dönem, çevre, mRmarR, moda tasarımları, senaryo ve ana karakter, 
belRrlR bRr tema etrafında şekRllendRrRcR bRr Rşlev kazanır. SeçRlen tema, dönem, mRmarR ve kostüm 
tasarımları RçRn hedef kRtlenRn tercRh ve beğenRsRnRn belRrleyRcR olduğu düşünülebRlRr (Tunç, 2022, s. 
43). 

VRdeo oyun grafRğR, dRjRtal teknolojRlerRn ve yapay zekânın hızla gelRşRmR Rle önemlR bRr dönüşümden geçtRğR 
söylenebRlRr. VRdeo oyunu grafRğR, temelde üç ana madde altında toplanabRlRr: modelleme, dokuma (texturRng) 
ve anRmasyon.  Modelleme, oyunun RçerRsRnde bulunan karakter, nesne ve çevresel öğelerRn dahRlRnde dRjRtal 
olarak yaratılması şeklRnde açıklanabRlRr. Dokuma, 3D olarak modellenmRş yüzeylere uygulanacak olan görsel 
detayların, yüzey, renk, ışık ve doku gRbR öğelerRn belRrlenmesR olarak Rfade edRlebRlRr. Bu aşama, görsellerRn 
aslına en yakın şekRlde tasarlanması şeklRnde de yorumlanabRlRr. AnRmasyon Rse, 3D olarak modelledRğRmRz 
nesne veya karakterRn hareketRnR kontrol eden aşama olarak Rfade edRlebRlRr. VRdeo oyun tasarımı, temelde 
oyuncularına duygusal ve zengRn bRr deneyRm yaşama fırsatı sunmayı hedefledRğR söylenebRlRr. İşte bu nedenle, 
renk teorRsR, görsel kompozRsyon gRbR sanatsal unsurlar, vRdeo oyun grafRğR tasarımında ana temel taşları olarak 
Rfade edRlebRlRr. Ayrıca, oyun grafRklerR sadece görsel estetRkten Rbaret değRldRr; oyun dünyasında yer alan her 
bRr öğe, oyuncunun oyunla etkRleşRme gRrebRleceğR dRnamRk dengelerden oluşan bRr tasım olduğu söylenebRlRr. 
VRdeo oyun grafRğR, teknolojR ve yapay zekânın hızla gelRşmesRyle dönüşüm geçRrmRş; grafRk kartlarının ve 
oyun motorlarının güçlenmesRyle bRrlRkte hız kazanmıştır. Günümüzde Rse vRdeo oyun grafRğR, sadece oyun 
olarak kalmıyor; aynı zamanda eğRtRm, tıp, sanal gerçeklRk ve sRmülasyon gRbR pek çok farklı alanda hRzmet 
vermektedRr. Buna bRr örnek olarak, tıp öğrencRlerR RçRn hazırlanan sRmülasyonlar Rle hastalık teşhRsRnden tedavR 
yöntemlerRne kadar pek çok şekRlde etkRlR öğrenme bRçRmR RçRn yardımcı olduğu söylenebRlRr. VRdeo oyun 
grafRklerRnRn kullanıldığı bRr dRğer önemlR alan Rse, hRkâye anlatıcılığı ve sRnematRk anlatımlardır. BRr hRkâyenRn 
daha etkRlR bRr bRçRmde aktarılması RçRn oyunlardakR görsel efektler ve karakter anRmasyonlarının, büyük rol 
oynadığından bahsedRlebRlRr. E-spor ve sanal gerçeklRk (VR) oyunları, oyun grafRğRnRn başka bRr boyutunu 
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ortaya koymakta; VR teknolojRlerRyle bRrlRkte, oyuncuların oyun dünyalarının olabRldRğRnce gerçekçR ve 
RmmersRf (bütünleyRcR) hale getRrRlmesR RçRn krRtRk bRr rol oynadığı söylenebRlRr. VRdeo oyun grafRğRnRn, yapay 
zekâ, artırılmış gerçeklRk ve bulut tabanlı oyun platformlarının etkRsRyle alanındakR gelRşmelerRn geleceğR 
şekRlleneceğR düşünülebRlRr. Yapay zekânın oyun grafRğRne entegrasyonu, oyuncular RçRn daha özgün ve doğal 
bRr oyun deneyRmR sunmayı; ayrıca oyun grafRğR tasarımında foto-gerçeklRk Rle sanatsal stRlRzasyon arasında 
denge kurulması beklenmektedRr. Gelecekte üretRlecek oyunlarda, gerçekçR grafRkler dışında benzersRz ve 
stRlRze edRlmRş yenR görsel tasarımlar, oyuncuları RçRn daha zengRn deneyRm fırsatı sunarken, tasarımcılar RçRn 
de yaratıcı sınırlarını zorlayıcı hayal bRle edRlemeyecek deneyRmlerRn ortaya çıkmasına olanak sağlayacağı 
söylenebRlRr. 

Arayüz tasarımı: kullanıcıların dRjRtal platformlarla etkRleşRmde bulunurken karşılaştıkları görsel unsurların ve 
Rşlevsel öğelerRn düzenlenmesR sürecR olarak tanımlanabRlRr. Bu sebeple arayüz tasarımları, RşlevsellRk ve estetRk 
bakımından krRtRk bRr rol oynar. EvrRmleşen dRjRtal dünyayla bRrlRkte, web sRtesR ve mobRl uygulama arayüz 
tasarımları, kullanıcı deneyRmRnR (UX) ve kullanıcı arayüzünü (UI) daha RyR bRr hale getRrmek RçRn süreklR olarak 
gelRşmekte olduğu söylenebRlRr. Arayüz tasarımı, UI ve UX bu RkR temel bRleşen Rle görsel ve Rşlevsel yönlerRnR 
dengede tutarak, kullanıcılarının platformlar Rle olan etkRleşRmRnR kolaylaştırdığı söylenebRlRr. Kullanıcı 
deneyRmR (UX), kullanıcıları daha verRmlR bRr hale getRrecek şekRlde RyRleştRrmesR RçRn tüm tasarım ve araştırma 
faalRyetlerRnR kapsar; kullanıcı arayüzü (UI) Rse renkler, butonlar, menüler, Rkonlar ve tRpografR gRbR kullanıcının 
platform Rle etkRleşRmRnR yönlendRren temel bRleşenlerRnden oluştuğundan bahsedRlebRlRr. Arayüz tasarımı, 
temelde erRşRlebRlRrlRk, kullanıcı dostu tasarım, estetRk bütünlük ve tutarlılık temel RlkelerR arasında yer 
aldığından bahsedRlebRlRr. ErRşRlebRlRrlRk, tasarımın her bRrey RçRn özellRkle engellR bRreyler RçRn, akıl yürütme, 
problem çözme, kavrama, öz farkındalık ve yaratıcılık gRbR eylemlerRn bRlRşRmsel bRr sRstem tarafından bRyolojRk 
olmayan bRr yapı RçRnde yerRne getRrRlebRlmesRdRr (Kocaman, 2021, s.3003). Kullanıcı dostu tasarım 
kullanıcıların platformlar arasında sorunsuz bRr şekRlde kullanım sağlayarak etkRleşRmde bulunabRleceklerR 
Rşlevsel öğeler RçerRr. Günümüzde sabRt şablonlarla yürütülen Web sRtesR tasarımı süreçlerR, Wordpress gRbR Web 
kodlaması ve görsel tasarım arayüzü barındıran Browser yazılımlarınca gerçekleştRrRlmektedRr. Ancak yukarıda 
belRrtRlen gereksRnRmlere ve sınırlılıklara en üst uyumluluk RçRn çoktan evrRlmRş olan bu şablonlar, sRtenRn özel 
gereksRnRmlerRne göre küçük eklentRlerle ve sRtenRn gerektRrdRğR görsel stRle uydurularak hazırlanmaktadır. Bu 
Rşlemler Web sRtesR tasarımcısının Rş yükü en aza RndRrmek ve müşterRlerRn beklentRlerRnR en hızlı şekRlde 
karşılamak RçRn son yRrmR yılda ortaya çıkmıştır. Zaten otomasyona oldukça yakın konumda olan Web sRtesR ve 
dRjRtal arayüz tasarımı üretRm süreçlerRnRn bu alanda uzmanlaşmış yapay zekâ modellR gelRştRrme yazılımlarının 
ortaya çıkmasıyla tamamen otomatRkleştRrRlmesR olasıdır. Yapay zekânın makRne öğrenRmR gelRşRmR 
gözlendRğRnde, yakın gelecekte kullanıcılarının kRşRsel tercRhlerRnR ve eldekR projenRn sorunları Rle RsteklerRnR 
kolayca analRz ederek, gelRştRrRcRlere anında ve otomatRk görsel arayüz tasarımı sonuçları sunmayı mümkün 
kılacağı söylenebRlRr. 

 
 

8. SONUÇ 

Bu çalışma, yapay zekânın (YZ) dRjRtal tasarım ve sanat üretRmR RçRn sunduğu yenR ve yaratıcı olanakları, hız 
kazandırıcı etkRlerRyle sanatçıların teknRk açıdan yaşadıkları sınırlılıkların üstünden nasıl gelRnebRleceğRnR 
göstermek RşlevRne sahRptRr. Yapay zekânın dRjRtal tasarım ve sanat alanına entegre olması, devrRmsel bRr 
dönüşümün kapılarını aralamıştır. Yapay zekâ desteklR dRjRtal çRzRm araçları, tasarım ve sanat üretRmRne 
çeşRtlRlRk ve verRmlRlRk kazandırmakta, aynı zamanda üretRlen eserlerRn değerlendRrRlmesRnde daha derRn ve 
yenRlRkçR bRr bakış açısı sunmaktadır. Sanat ve teknolojRnRn kesRşRm noktalarında, yapay zekâ yalnızca teknRk 
bRr araç değRldRr. Sanatsal bRr Rfade bRçRmR ve yenRlRkçR, bRr ortak olarak, sunduğu olanaklar sayesRnde sanatçının 
yaratıcı sürecRnR zengRnleştRrmektedRr. Yapay zekânın yaratım süreçlerRne en büyük katkısı, MRdjourney, 
DALL-E ve Stable DRffusRon gRbR örneklerde gözlemlendRğR şeklRyle, tasarımcının ve sanatçının üretRm sürecRnR 
hızlandırması ve elle müdahale gereklRlRğRnR azaltmasıdır. Bu durum aynı zamanda, tasarımcının ve sanatçının 
öncekRnden farklı Rfade bRçRmlerR gelRştRrmesRne olanak sağlamaktadır. GAN'lar gRbR derRn öğrenme 
kapasRtesRne sahRp yapay zekâ modellerR, geleneksel dRjRtal üretRmden yenRlRkçR estetRğe stRllerRn yenRden 
yorumlanarak uygulanmasına olanak sağlamaktadır. Yapay zekâ, tasarım ve sanat üretRm süreçlerRnR optRmRze 
etmekle kalmamış, üretRmRn erRşRlebRlRrlRğRnR artırarak dRjRtal tasarım ve sanatın demokratRkleşmesRnde de rol 
oynamıştır.  
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Bütüncül bRr bakışla özetlemek gerekRrse, 3D modelleme, RskeletlendRrme ve anRmasyon gRbR yazılımsal yükü 
yüksek ve öğrenRm eğrRsR dRk dRjRtal tasarım uygulama alanlarında, yapay zekâ desteklR uygulamaların büyük 
kolaylık sağlayacağı, gelenekselleşmRş yazılımların karmaşık ve hantal yapısı yerRne çok daha sonuca odaklı 
ve kolay öğrenRlebRlen yazılımların gelRştRrRleceğR görülmektedRr. Henüz yapay zekâ desteklR tasarım ve sanat 
uygulamalarının deneysel olduğu ve araçsallık açısından özelleştRrRlmedRğR öngörüldüğünde, yakın gelecekte 
özellRkle yapay zekâ desteklR özel araçlara sahRp özelleştRrRlmRş özgün yazılımların, dRjRtal üretRm süreçlerRnR 
yenRden tanımlayacağı söylenebRlRr. Çünkü bu çalışmanın halRhazırdakR entegrasyon örneklerR açısından 
sunduğu verRye bakılarak, özelleştRrRlmemRş ve profesyonel endüstrRyel üretRmRn gereksRnRmlerRne göre 
gelRştRrRlmemRş uygulamalarla bRle neredeyse devrRmsel bRr dönüşüm gözle görülür şekRlde ortaya çıkmaktadır. 
Yapay zekâ, günümüzde yadsınamaz bRr gerçeklRk olduğundan, bütün dRjRtal tasarımcılar ve sanatçılar RçRn 
söyleyebRlRr kR, gelecekte yapay zekâ araçları Rle etkRleşRm RçerRnde dRjRtal tasarım ve sanat üretRmR kapsam 
gelRştRrmeye ve yaygınlaşmaya devam edecektRr. Tüm üretRm alanlarında endüstrRyel anlamda pRyasa standardı 
halRne Rse, büyük RhtRmalle RçRnde bulunduğumuz yaygınlaşma sürecRnRn sonunda geleceğR düşünülmelRdRr. 
Günümüz yapay zekâ Rle tasarım alanında pek çok hukukR, estetRk ve endüstrRyel sorunlar olmasına karşın, 
zaman RçerRsRnde bu tür problemlerRn de çözüme kavuşturulacağı göz önünde bulundurulmalıdır. YenR nesRl 
dRjRtal tasarımcıların ve sanatçıların Rse çocukluktan RtRbaren yapay zekâ araçlarını kullanarak büyüyeceğR ve 
bu yenR gerçeklRk RçRnde eğRtRm alarak endüstrRyel üretRm yapan profesyonellere dönüşeceğR öngörülmektedRr. 
Bu çalışmada güzel sanatlar ve RletRşRm gRbR akademRk alanlarda yapay zekâ Rle dRjRtal tasarım ve sanat üretRmR 
konusuna katkı sağlanması hedeflenmRştRr. Bu bağlamda bu çalışmanın yapay zekâ Rle dRjRtal tasarım ve sanat 
konularında araştırma yapacaklara ve olgu hakkındakR akademRk lRteratüre güncel bRr perspektRf kazandırmak 
RstenmRştRr. 

 
EXTENDED SUMMARY 
 
Introduct#on 

The RntegratRon of artRfRcRal RntellRgence Rnto dRgRtal desRgn and art processes Rs a relatRvely recent development, 
yet Rt has become a sRgnRfRcant topRc of dRscussRon due to the speed and Rmpact of technologRcal advancements 
Rn the fReld. The contrRbutRons of artRfRcRal RntellRgence to the dRgRtal art and desRgn productRon process, such as 
technRcal superRorRty and the democratRzatRon of art and desRgn through new tools, are debated Rn RndustrRal 
contexts, wRth a focus on Rts contrRbutRons to productRon processes. ThRs study examRnes examples of the 
RntegratRon of artRfRcRal RntellRgence-based dRgRtal desRgn and art tools and technRques Rnto professRonal 
productRon workflows. By trackRng technologRcal advancements Rn artRfRcRal RntellRgence desRgn and art tools, 
thRs study explores hRghly probable new productRon methods and tools that may emerge Rn the near future. 
Based on thRs data, the study analyzes and forecasts future topRcs, processes, and technRques of productRon 
RntegratRon, aRmRng to provRde a perspectRve that may benefRt researchers conductRng studRes Rn thRs fReld. 

Method 
In thRs study, the prRmary methods of artRfRcRal RntellRgence RntegratRon Rn dRgRtal desRgn and art productRon were 
RdentRfRed usRng a purposRve samplRng method based on crRterRa such as effectRveness, wRdespread accessRbRlRty, 
popularRty, and ease of use. The data were analyzed usRng qualRtatRve analysRs technRques. 

F#nd#ngs and Results 
The study observed the RntegratRon of productRon processes Rn areas such as dRgRtal RllustratRon, vRdeo games, 
and cRnema through technologRes, software, and applRcatRons developed or supported by artRfRcRal RntellRgence 
models. ThRs Rncludes matte paRntRng, vRdeo edRtRng, vRdeo montage, photomanRpulatRon, and statRc and 
dynamRc vRsual effects. The prRmary applRcatRons, software, and artRfRcRal RntellRgence models employed Rn these 
processes were detaRled. Based on a revRew of lRterature and monRtorRng of sectoral data channels, Rt Rs 
antRcRpated that there wRll be Rncreased RntegratRon Rn areas such as anRmatRon, three-dRmensRonal modelRng, 
and vRsual effects desRgn Rn the near future. It can be reasonably concluded that these advancements wRll 
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fundamentally and defRnRtRvely transform productRon processes Rn these domaRns. A posRtRve outlook Rs 
presented regardRng thRs transformatRve potentRal. 

D#scuss#on and Conclus#ons 

From a holRstRc perspectRve, Rt can be summarRzed that artRfRcRal RntellRgence-supported applRcatRons are 
expected to provRde sRgnRfRcant ease Rn dRgRtal desRgn fRelds that tradRtRonally Rnvolve hRgh computatRonal 
loads and steep learnRng curves, such as 3D modelRng, rRggRng, and anRmatRon. These developments suggest 
that rather than relyRng on the complex and cumbersome structures of conventRonal software, more outcome-
focused and user-frRendly software wRll emerge. GRven that current AI-supported desRgn and art applRcatRons 
are stRll experRmental and lack specRalRzatRon Rn terms of tool development, Rt Rs antRcRpated that, Rn the near 
future, specRalRzed and customRzed software equRpped wRth AI-supported tools wRll redefRne dRgRtal 
productRon processes. ThRs expectatRon Rs based on the observable transformatRve Rmpact even at thRs stage, 
where exRstRng applRcatRons—despRte not beRng taRlored or desRgned to meet the specRfRc demands of 
professRonal RndustrRal productRon—already demonstrate an almost revolutRonary shRft Rn workflows. Thus, Rt 
Rs reasonable to conclude that the RntegratRon of such tools wRll lead to profound and RnnovatRve changes Rn 
the fReld. 
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Throughout history, many artists have become visual critics of their era by 
reflecting the social and political problems of the period in which they lived in 
their works. In the 21st century, these issues have become more apparent; they 
have caused individuals to have difficulty maintaining their identities and to 
lose their sense of belonging. Painter Kader Genç is one of the 21st century 
artists who addresses dynamics such as social deterioration, identity crisis, 
alienation, loss of belonging, othering and conflict in his art. In his works; 
while questioning the fragmented structure of society and the existential 
struggles of marginalized individuals, he strikingly reveals these facts. In this 
way, he expresses the fragility of the social fabric and the identity search of 
individuals. 

In this study, literature review and work reviews were conducted on the subject 
within the framework of qualitative research methods. In addition, an 
evaluation was made in line with the answers given to the questions sent to 
Kader Genç via e-mail. The written and visual data obtained were analyzed 
and interpreted. 

The aim of the study is to examine how the themes of individual identity, 
belonging, alienation, othering and social corruption that Kader Genç 
addresses in his art are expressed through marginal figures frequently 
encountered in his works and the critical perspective that the artist presents to 
the audience. 
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MAKALE BİLGİSİ ÖZ  
 
Tarih boyunca birçok sanatçı, yaşadığı dönemin sosyal ve siyasi problemlerini 
eserlerinde yansıtarak çağının görsel eleştirmeni olmuştur. 21. yüzyılda, bu 
meseleler belirginleşmiş; bireylerin, kimliklerini korumakta zorlanmalarına ve 
aidiyet duygularını kaybetmelerine yol açmıştır. Ressam Kader Genç, 
sanatında toplumsal bozulma, kimlik krizi, yabancılaşma, aidiyet kaybı, 
ötekileştirme ve çatışma gibi dinamikleri ele alan 21. yüzyıl sanatçılarından 
biridir. Eserlerinde; toplumun parçalanmış yapısını ve marjinalleşmiş 
bireylerin varoluş mücadelelerini sorgularken, bu olguları çarpıcı bir şekilde 
gözler önüne serer. Böylelikle toplumsal dokunun kırılganlığını ve bireylerin 
kimlik arayışlarını ifade eder. 

Bu çalışmada, nitel araştırma yöntemleri çerçevesinde, konuya ilişkin literatür 
taraması ve eser incelemeleri yapılmıştır. Ayrıca Kader Genç’e elektronik 
posta yoluyla yöneltilen sorulara verdiği cevaplar doğrultusunda bir 
değerlendirme gerçekleştirilmiştir. Elde edilen yazılı ve görsel veriler analiz 
edilmiş ve yorumlanmıştır.  

Çalışmanın amacı; Kader Genç’in sanatında ele aldığı bireysel kimlik, aidiyet, 
yabancılaşma, ötekileştirme ve toplumsal yozlaşma temalarının, eserlerinde 
sıklıkla karşılaşılan marjinal figürler üzerinden nasıl ifade edildiğini ve 
sanatçının izleyiciye sunduğu eleştirel bakış açısını incelemektir.  
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Kabul Tarihi: 27.12.2024 

Anahtar Kelimeler: 

Marjinal, Kader Genç, Toplum, 
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 GİRİŞ 

İnsanlık tarihi boyunca, kimlik kavramı; felsefi, sosyolojik ve psikolojik bağlamlarda tartışılmış, sürekli bir 
anlam ve içerik değişimine uğramıştır. Kavramın etimolojik yapısına bakıldığında, kimlik (identity) 
kelimesinin kökeni, MÖ 1. yüzyılda Latince “idem” (aynı) ve “-itas” (durum veya koşul) ekinin 
birleşiminden türetilen “identitas” kelimesinden türemiştir. Bir şeyin aynı olma durumunu ifade eder 
(WikiEtymology, t.y.). Güncel Türkçe Sözlük’e göre “kimlik” kavramı; “toplumsal bir varlık olarak insanın 
nasıl bir kimse olduğunu gösteren belirti, nitelik ve özelliklerin bütünü” şeklinde tanımlanmaktadır (TDK, 
t.y.). Ancak, modern anlamda, bu kavram sabit değil, değişken ve çok katmanlıdır. Bu bakış açısına göre 
bir kişi, birden fazla kimliği (dijital kimlik, toplumsal kimlik, bireysel kimlik, cinsel kimlik vd.) aynı anda 
taşıyabilir ve kimliği zamanla çeşitli faktörlere bağlı olarak evrilir. Postmodern dönemde kimlik, sadece bir 
teorik kavram olmaktan çıkar; günlük hayatın ve siyasetin etkin bir parçası haline gelir. Kimlikler; 
mülteciler, kadın hakları, LGBT+ hareketi gibi konularda toplumsal pratiklere ve eylemlere dönüşebilir 
(Yavaşca, 2022b: 3). Bu durum, bireyin toplumla etkileşiminde çok yönlü bir dinamik oluşturur. Bu açıdan, 
toplumu, bireylerin farklılıkları üzerine kurulu bir yapı olarak görmek mümkündür. Toplumda; belirli 
idealler, inançlar ve değerler doğrultusunda sosyal kimlikler şekillenir. Ancak, sosyal yaşamda, bireyin 
farklılıklarına çoğu zaman olumsuz yargılar yüklenir ve bu farklılıklar küçümsenir. Bu durum, ötekileştirme 
sürecini başlatır (Kılınç, 2023: 256). Ötekileştirme, bir bireyi toplumsal düzeyde “öteki” olarak 
sınıflandırma ve onu indirgemeci bir şekilde tanımlama eylemini ifade eder. Ötekileştirme, toplumsal 
grubun normlarına uymayan bireyleri dışlayan bir “Ben”in yansımasıdır. Aynı şekilde, Sosyal bilimlerde 
ötekileştirme, bireyleri topluluktan dışlayarak toplumun ana akım normlarının geçerli olmadığı marjlarına, 
öteki oldukları gerekçesiyle itilmelerini ifade eder. “Öteki” kavramı Güncel Türkçe Sözlük’te “öbürü, 
öbürkü” olarak tanımlanırken sosyolojik ve kültürel olarak “Mevcut kültürün kabul görmüş değerleri içinde 
dışlanmış olan” şeklinde açıklanır (TDK, t.y.). Bu bağlamda, ötekileştirme, bireylerin sosyal gruplar 
tarafından dışlanmasını ve bu süreçte kimlik değerlerinin yeniden kurgulanmasını içeren bir süreç olarak 
karşımıza çıkar. “Ben” ve “biz” kategorizasyonunun dışında kalan bu kişiler, dışlanma sürecine maruz 
kalmaktadır. Bu süreçte, dışlayan grup, kendi kimliklerini olumlu bir şekilde değerlendirirken, 
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kendilerinden farklı olanı olumsuz değerlendirerek, kendi kimliklerini daha değerli kılmaya çalışır (Kılınç, 
2023: 257). Yani, birey kendini ifade ederken öne çıkardığı olumlu niteliklerin “öteki” olarak tanımladığı 
kişilerde bulunmadığını ima eder. Farklılık, “öteki”yi “ben”den daha aşağı bir konuma yerleştirmez; ancak, 
“ben” kavramının kendini tanımlama biçimine bağlı olarak bu fark, “öteki”nin daha değersiz olarak 
algılanmasına yol açabilir (Kiraz, 2011: 157-158). Bu noktada, bireyin kimlik arayışının ve ötekileştirme 
süreçlerinin doğal bir sonucu olarak, yabancılaşma kavramı öne çıkar. Yabancılaşma (alienation) terimi, 
geniş anlamıyla bireylerin, diğer insanlarda, bulundukları çevreden ya da dahil oldukları süreçlerden 
soyutlanmasını ve ayrışmasını ifade eder (Marshall, 2005: 798). “Yabancılaşma”, ‘yabancı’ kelimesinden 
türemiştir ve ‘yabancı’ kelimesinin etimolojik kökeni, Farsçadaki “yâbân” kelimesine dayanır. Farsçadaki 
“yâbân”, boş, ıssız yer ya da çöl anlamına gelir. Türkçede bu kelimeden, “yabancı” sözcüğü türetilmiştir 
ve bu sözcük, dışarıdan gelen veya o bölgeye ait olmayan kişileri tanımlamak için kullanılmaya 
başlanmıştır (Eyüpoğlu, 1988: 368). Ahmet Cevizci, yabancılaşmayı sosyolojik olarak şu şekilde tanımlar: 
“Kişinin kendisine, içinde yaşadığı topluma, tabiata ve başka insanlara karşı duyduğu yabancılık hissine 
işaret eder” (Cevizci, 2005: 1728). Jean-Jacques Rousseau yabancılaşmanın kökenini, insan doğasına ve 
özgürlüğüne aykırı olan toplumsal mekanizmalarda ve yapıların işleyişinde görmüştür. İsmail Tunalı’ya 
göre, insanları yabancılaşmaya iten şey yalnızca bilimsel gerçekleri anlayamamaları değildir. Asıl neden, 
bilimsel ve teknolojik gelişmeler ile toplumsal yapı arasındaki uyumsuzluk ve çatışmadır. Bu hızlı 
gelişmelere bireylerin uyum sağlaması zor olmuş, bu da insanların kendilerini çevrelerindeki dünyaya 
yabancı hissetmelerine yol açmıştır (Uysal, 2008: 49-50). 

İnsanın değişimi gerçekleştiren ve aynı zamanda değişime uğrayan varlık olması, onun yabancılaşmadan 
kaçınmasını imkânsız kılar. İnsan, varlık yapısı gereği değişime direnemez ve bu süreçte yabancılaşma 
kaçınılmazdır. Ayrıca, değişimin hızlanmasıyla birlikte yabancılaşmanın da arttığı gözlemlenmektedir 
(Kiraz, 2011: 166). Fritz Pappenheim, “Modern İnsanın Yabancılaşması” adlı eserinde, yabancılaşmış 
bireyin durumunu Goya’nın “Kaprisler (Los Caprichos)” serisinden “Diş Avı” adlı gravürle anlatır. Bu 
gravürde, bir kadın, asılmış bir adamın dişlerinin sihirli güçlere sahip olduğuna dair batıl bir inançla hareket 
eder. Kadın, ilmikten sarkan cesede dikkatlice yaklaşır ve yüzüyle ceset arasında bir bez tutar. Bu sahne, 
onun korku ve bu değerli dişlere sahip olma arzusunun yarattığı içsel çatışmayı gözler önüne serer. Kadın, 
cesedin yanında durarak, tiksintiyle titreyen eliyle soğuk ve hareketsiz bedene uzanır, ağzından dişleri 
çıkarmaya çalışır (Pappenheim, 1968: 11). Bu örnekte, Pappenheim, yabancılaşmış bireyin durumunu, 
dışsal bir hedefe ulaşmaya yönelik, içsel değerlerinden ve insani duygularından kopmuş bir şekilde hareket 
eden kadın figürü üzerinden anlatır. Kadının cesetle kurduğu ilişki, onun mekanikleşmiş ve yabancılaşmış 
bir varlık haline geldiğini simgeler. Bu, bireyin içsel benliğinden uzaklaşarak sadece dışsal bir amaca 
odaklanmasının ve buna ulaşmak için duygusal ve insani bağlarını hiçe saymasının bir yansımasıdır.  

Sanat, bireyin içsel çatışmalarını ve toplumsal kimliğini dışa vurduğu bir araç olarak, bu süreci 
somutlaştırma gücüne sahiptir. Sanat ve kimlik arasında karşılıklı bir etkileşim ve birbirini şekillendiren 
dinamik bir ilişki mevcuttur. Sanat, bireysel ve toplumsal kimliğin ifade edilmesinde etkin bir araç olarak 
önemli bir rol üstlenmektedir (Papila, 2007: 177). Sanat tarihinde birçok sanatçı, eserlerinde kimlik 
meselelerini; aidiyet sorunu ve ötekileştirme gibi unsurlar üzerinden hem bireysel hem de toplumsal 
düzeyde ele almıştır. Bu bağlamda, sanatçılar eserlerinde bireyi yalnızca bir tema olarak değil, aynı 
zamanda toplumsal eleştirinin güçlü bir unsuru olarak da kullanmıştır. Bu bağlamda, insan bedeni, kimliğin 
ifade edilmesinde önemli bir araç haline gelir; bedenin temsili, ressamın bireysel kimliğini yansıtabilir ya 
da sanatçının ait olduğu sosyal çevrenin kültürel dinamiklerini gözler önüne serebilir. Bu tür eserlerde 
kimlik kavramıyla ilişkili göstergelerin yapısı, sanatçının bilinçdışından gelen içgüdüsel unsurları 
barındırabileceği gibi, bilinçli ve amaçlı bir toplumsal gözlemle tasarlanmış eleştirel kurguları da ön plana 
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çıkarabilir. Sanat eserlerinin kimlik temsiline dair sunduğu olasılıklar, psikoloji, sosyoloji, tarih ve sanat 
araştırmalarının bir arada değerlendirilmesiyle yorumlanabilir (Yavaşca, 2022b: 2).  

Kader Genç, eserlerinde bu dinamikleri ötekileştirilen marjinal bireyler üzerinden ele alarak, toplumsal 
yapının dışladığı ya da kenara ittiği kimlikleri ve bireyleri derinlemesine irdeler. Genç, bu bireylerin 
yaşadığı içsel ve toplumsal çatışmalarla birlikte, toplumun normlarına yönelik eleştirilerini görsel bir dil 
aracılığıyla aktarır. Genç’in resimleri; farklı etnik kökenden, sınıflardan, kültürlerden ve cinsel 
kimliklerden figürlerle örülü bir anlatı sunarak bu kişilere ışık tutar ve hikâyelerini gün yüzüne çıkarır. Bu 
figürler aracılığıyla toplumsal normları ve güç dinamiklerini ele alırken, izleyiciyi de bu gerçekliklerin içine 
çeker. Her bir portrede ve bedende figürlerin bireysel mücadeleleri, kırılganlıkları ve direnişleri aracılığıyla 
toplumun dayattığı kimlik kalıplarına karşı eleştirel bir bakış sunulmaktadır. Bu yaklaşım, bireysel 
varoluşla toplumsal gerçeklik arasındaki karmaşık bağı ortaya çıkarırken, aynı anda izleyiciye hem tanıdık 
hem de yabancı bir dünya sunar. Sanatçı, kimi zaman resimlerine kendi yaşamından da öğeler ekler; örneğin 
babasını, kendisini, arkadaşlarını veya kedisini bu anlatılara dahil ederek, kişisel deneyimlerini eserlerine 
yansıtır. Sanatçının eserlerine kişisel öğeler katması, sadece dış dünyayı ve toplumsal yapıları değil, aynı 
zamanda kendi iç dünyasını da izleyiciye sunmasına olanak tanır.  

Bu bağlamda makale, Kader Genç’in eserleri üzerinden; kimlik arayışı, toplumsal normlarla çatışma, 
aidiyet, yabancılaşma, ötekileştirme temalarını sanatsal bir çerçevede tartışmayı amaçlamakta ve böylece 
hem sanata hem de kimlik ve toplumsal eleştiri alanındaki literatüre katkı sağlamayı hedeflemektedir.  

1. KADER GENÇ’İN YAŞAM ÖYKÜSÜ VE SANAT ANLAYIŞI 

Kader Genç, 1987 yılında Bursa’da doğmuştur. 2010 yılında Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi 
Resim Bölümü 3 numaralı atölyesinden mezun olan sanatçı, figüratif resimleriyle bilinir. Sanata olan 
ilgisinin şekillenmesinde ailesinin ve öğretmenlerinin büyük rolü olmuştur. Genç, bunu şöyle anlatır:  

Çocukluğumdan beri resim hayatımda var. Babam teknisyendi, kendisinin yaptığı teksir 
kâğıtlarından defterlerim olurdu hep, ben de bu defterlere çizimler yapardım. Bir de hatırımda 
kalan çamaşır mandalları var. Annemin çamaşır mandallarını bir araya getirerek insan figürleri 
oluştururdum, bu çok sevdiğim bir oyundu. Zaman zaman da bu figürleri model alarak çizimler 
yapardım. Resimdeki yeteneğimi ilk olarak ilkokul öğretmenim keşfetti, o zamanlar resim benim 
için saplantılı bir uğraş değildi, her çocuk kadar resim yapıyordum ve farklı birçok şeye merak 
içindeydim. Ortaokulda ise resim öğretmenimin de yönlendirmesiyle resim benim için farklı bir 
hâl aldı ve Güzel Sanatlar Lisesi’ne girdim. Bu dönemde yapmayı arzu ettiğim şey netleşti, 
maksadım insanla ilgilenmekti, figür resmi yapmak. Zaten resim öğrenmek istiyorsanız ve bir 
de figüratif damardan bir rota oluşturacaksanız adres belliydi. Mimar Sinan sınavlarına girdim 
ve arzu ettiğim atölyeyi seçtim. Bundan sonra resimle düşünmeye başlamış oldum (Genç, 2019). 

2015 yılını kendine milat olarak kabul eden sanatçı, bu dönemde babasının kaybıyla kendiyle yüzleşme 
sürecine girmiştir.  Sanatçı, bu durumu “dehlize doğru sürüklenme, bile bile içe dalma, iç kuyuma bir çakıl 
taşı sallama” olarak ifade etmiştir (Genç, 2021). Bu içsel hesaplaşmanın, sanatçının eserlerine de 
yansıyarak, çalışmalarında daha derin, içsel ve belki de daha kişisel bir ifade dili geliştirmesine yol açtığı 
söylenebilir. 

Sanatçı, kariyerine 2011 yılında Doruk Sanat Galerisi’nde açtığı “İlk Resimler” sergisiyle adım atmıştır. 
2013 yılında Karşı Sanat Çalışmaları’nda düzenlenen “Işık Karanlıkta Beklenir” ve 2014 yılında 
Akademililer Sanat Merkezi’nde gerçekleştirilen “Karanlık Işığı Çevreler: Portreler’im” başlıklı 
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sergilerinde eserlerini izleyiciye sunmuştur. 2018 yılında “Kâğıt” ve “Kâğıt II” sergileriyle kâğıt 
çalışmalarına yoğunlaşmış, 2021 yılında Karşı Sanat Çalışmaları’nda sergilenen “Kurmacalar” ile dikkat 
çekmiştir. Bunun yanı sıra, bugüne kadar birçok karma sergide de yer almıştır. En son, “Muamma: 2023’e 
Gayriresmî Anıt” başlıklı sergisi, 27 Nisan- 14 Haziran 2024 tarihleri arasında Evin Sanat Galerisi’nde 
düzenlenmiştir. 

Kader Genç, hayata bakışını ve toplum hakkındaki görüşlerini sanatı aracılığıyla ifade eder. Figür resmi 
yapmanın, hayatın gerçeğiyle ilgilenmek olduğunu dile getiren sanatçı, resimlerinin tematik bağlamda 
incelendiğinde dünyanın realitesinden çok uzak imgesel bağlamlar içermediğini vurgular. Sanatında esas 
meselenin insan olduğunu ise şu sözlerle ifade eder: 

İnsanın hikayesiyle ilgileniyorum, benim ana malzemem insan hem içerik bağlamında hem 
plastik bağlamda insan odaklı hareket ediyorsanız dünyanın halleri sizi ilgilendirir hale geliyor. 
Bunu bir edebi anlatımdan ziyade gösterilebilir kılma derdim var (Evin, t.y.).  

Resimlerinin temel meselesi, her şeye duyarlı bir yaklaşım sergilemek olan sanatçı, insanın gerçekliğine 
dokunur ve insanla temas kurar. İnsanın doğası gereği bitmeyen dönüşümünü, çatışmalarını, politik açıdan 
sürekli dalgalanan, gündemi hızla değişen bir ülkede sınıfsal farklılıkların belirleyici olduğu sosyolojik ve 
kültürel yapıyı ele alır. Bu tarihsel izleri ve katmanları ortaya koymak, aktarmak ve analiz etmek, onun ana 
temasını oluşturur (Has, 2023). Bunu yaparken eleştirel görsel bir dil tercih eder. Sanatçının ifadesiyle; 
“Gündemin sürekli değiştiği, hayatımızın her bir alanına ikiyüzlülüğün, yalanın, aç gözlülüğün yayıldığı, 
ötekileştirmenin had safhada yaşandığı bu coğrafyada yerini tavrını deklare etme halidir benim için bu ifade 
(Genç, 2023).” Bunu yaparken bitkileri, hayvanları ve nesneleri de sembolik göndermeler olarak kullanır 
(Görsel 1). Sahnede görünen tüm öğeler kendi varlıklarıyla özdeştir. Bu eleştirileri cesurca ve sansürsüz bir 
şekilde tuvaline yansıtır (Evin, t.y.). Eserlerindeki figürler yüzeyde yalnızca birer dış görünüş olarak değil, 
aynı zamanda ruhsal ve toplumsal çatışmaların, kimlik arayışlarının somut temsilcileri olarak karşımıza 
çıkar. 

 Görsel 1’de, sembolik göndermeler içeren kalabalık bir kompozisyon sunulsa da, karakterlerin çoğunun 
birbirleriyle iletişim kurmadığı görülmektedir. Bu durum, modern dünyada bireyin “yalnızlaşmasını”, 
“yabancılaşmasını” ve “aidiyet eksikliğini” vurgular. Çoğu karakter toplumsal normlardan kopmuş bir 
özgürlük arayışı içindedir. Kompozisyonun geneli ise, düzenli bir yaşamın yerini kaosa bırakmıştır. Resim, 
gerçeküstü bir hava taşıyarak hem mitolojik heykelleri (örneğin, sahnenin ortasında melek heykelleri ve 
sağ alt köşedeki taş heykel başı) hem de modern figürleri (örneğin, maskeli karakterler ve spor kıyafetli 
figürler vb.) aynı mekânda bir araya getirir. Farklı zamanlara (antik unsurlar ve modern giysili insanlar) ve 
mekanlara (doğa ile iç içe olan alanlar ve şehir görüntüleri) ait unsurlar, kaotik ve neredeyse rüya benzeri 
bir atmosfer yaratır. Resim birçok kimlik temsilini barındırır. Bunlardan bazıları; resmin sol alt kısmında 
yer alan baş örtülü göçmen kimliği, solda maskeli hasta ve aynı zamanda kucağındaki çocuk ile anne 
kimliği, onun arkasında çıplak bedeniyle kadın kimliği olarak sayılabilir. Aynı zamanda; giyim, aksesuar 
ve jestleri sebebiyle marjinal olarak nitelendirilebilecek karakterler (baş aşağı duran figür, at üzerindeki 
adam, maskeli figürler vd.) ile toplumsal normlara daha uygun gibi görünen figürler (çocuklu birey, farklı 
etnik kökene sahip kadın figürü) iç içe geçerek bir karşıtlık ve geçişkenlik oluşturur. Bu figürler, “marjinal” 
ve “geleneksel” olarak iki kategoriye ayrılabilir. Bu bağlamda, figürler, gerçekliği bozar ve izleyicinin 
hayal gücünü harekete geçirmeye davet eder.  

Asılmış çita postu, sahnenin absürtlüğünü daha da vurgular. Çita postu, tarih boyunca güç, otorite ve 
hükmetme simgesi olmuştur. Ancak burada, bir bedene ait olmayan ve sadece boş bir kılıf gibi duran çita 
postu, ‘gücün’ ya da ‘iktidarın içinin boşalması’nı temsil ediyor olabilir. Ayrıca postun sergileniyor olması, 
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‘güç yanılsaması’ yaratır. Burada, post gücü temsilden farklı olarak bir süs eşyası gibi sergilenmektedir, bu 
da gücün, insanın kaotik dünyasında değerini yitirdiğini gösterir. 

Rasyonel dünyanın düzenine karşı kurulan bu absürt ve kaotik sahne, toplumun dayattığı normların dışına 
çıkmayı hedefler. Absürt detaylarla dolu olan bu kompozisyon, gerçekliğin sınırlarını zorlar ve izleyiciyi 
bilinçaltındaki sorgulamalara iter. Tüm bu detaylar, resmin kaotik ve gerçeküstü atmosferini derinleştirir. 

 

 
Görsel 1. Kader Genç, Üç Kollu Adamın Arsız Katırı, 2024, Tuval üzerine yağlı boya, 120x230 cm 
(Genç, 2024). 

Genç, sanat anlayışını oluştururken Francisco Goya’nın karanlığından, Rembrandt’ın pentüründen ve El 
Greco’nun maniyerinden etkilenmiştir (Genç, 2019). Sanatçı, El Greco’nun maniyerist üslubunu çağdaş bir 
perspektifle kendi sanatsal pratiğine kısmen yansıtır. Sanatçının eserlerindeki beden formlarında, El 
Greco’nun uzamış figürleri ve dramatik pozlarının etkisi sınırlı da olsa hissedilir. Bunun yanı sıra, El 
Greco'nun figürleri iç içe geçirdiği yapı düzeninden etkilendiği ve bu etkiyi çağdaş bir yorumla eserlerine 
taşıdığı da görülür. Ancak Genç, El Greco'nun dinî ve mistik atmosferinden farklı bir yaklaşım benimser. 
Dramatik etkileri, toplumsal ve bireysel temalara yönelik çağdaş bir yorumla işler.   

El Greco’nun eserlerinde, özellikle figürlerin sembolik anlamlar taşıyan duruşları ve renklerin simgesel 
kullanımı dikkat çeker. Örneğin, İsa’nın çarmıha gerilmeden önceki anı betimlediği “Soyuluş” adlı eserinde 
(Görsel 2), figürlerin uzamış formları ve renklerin kontrast kullanımıyla güçlü bir manevi atmosfer yaratır. 
Kader Genç'in Görsel 3’teki eserinde, figürlerin dramatik pozları toplumsal ve bireysel çatışmaların bir 
temsili olarak kullanılır. Her iki sanatçı da mekânı, figürlerin duygusal yoğunluğunu ve anlamını pekiştiren 
bir unsur olarak kullanır. Ancak, El Greco, eserinde, bunu arka plandaki yoğun mavi tonlarla gerilimi 
artırarak yaparken, Genç, eserinde, mekânı üç farklı atmosferi bir arada kullanarak bu etkiyi yaratır. Genç, 
figürlerdeki bu gerginliği, modern bireyin kimlik arayışı ve varoluşsal mücadeleleriyle ilişkilendirir. Bu 
durum, Kader Genç’in eserlerinde El Greco’nun maniyerist üslubunu farklı zamanlara ve temalara 
uyarlayarak yeniden şekillendirdiğini gösterir.  
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Görsel 2. El Greco, Soyuluş, 1579, Tuval üzerine yağlıboya, 285x173 cm, Sacristy of Toledo Cathedral, 
İspanya (Greco, 1579). 

 
Görsel 3. Kader Genç, İsimsiz, 2017, Tuval üzerine yağlıboya, 180x300 cm (Genç, 2017). 

1.1. Kader Genç’in Resimlerinde Yapı ve Plastik Unsurlar 

Kader Genç, resimlerinde renk, ışık ve kompozisyonu ustalıkla kullanarak hem figürleri hem de figürlerin 
içinde bulunduğu mekânı anlam ve duygu açısından zenginleştirir. Mekân ve birey, sanatçının eserlerinde 
girift bir şekilde birbirine bağlıdır. Canlı renk paleti ve sağlam desen çizgileri dinamik bir kompozisyon 
yaratır. Resimleri genellikle oldukça kalabalık figürlerden oluşsa da her bir figürün karakterini gerek 
jestlerle gerek kıyafet ve stilleriyle yansıtır. Sanatçı, figürleri sabit kalıplara hapsetmek yerine, her birine 
kendi özgün hikâyesini anlatma fırsatı tanır. Bu özgürlük, izleyiciye her bir figürün içsel dünyasına dair 
farklı yorumlar yapma imkânı sunar. Yalnızca insan değil; hayvan ve bitki formları da sanatçının 
kompozisyonunda kendine yer bulur. 

Sanatçının Görsel 4’teki çalışmasında, canlı renk kullanımı, fırça darbeleri ve güçlü kontrastlar ile resimde 
derinlik ve hareket duygusu yaratılmış, kompozisyon figürlerle yoğunlaştırılmıştır. Her bir figür farklı 
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eylem ve jestleriyle resmin genel dinamizmine katkıda bulunurken, arka plan sade tonlara sahip dağlar ve 
gökyüzüyle uçsuz bucaksız açık bir alandır. Bu doğal unsurlar, derinliği artırarak figürleri daha belirgin 
hale getirir. Arka planın sadeliği figürlerin canlı renkleri ve hareketliliği ile güçlü bir kontrast yaratarak 
kompozisyonun kaotik yapısını daha etkileyici hale getirmiştir. Bu yoğun görsellik, sanatçının toplumsal 
çeşitlilik, kimlik ve kültürel ifadeleri ele aldığı tematik altyapıyı destekler. Farklı yaş, etnik köken ve 
cinsiyet kimliklerine sahip insan figürleri, hayvanlar ve çeşitli sembollerle dolu bu yoğun kompozisyon, 
insanlık tarihine veya insan doğasının çeşitliliğine dair panoramik bir bakış sunar. Figürlerin birbirine 
karışmış ve yoğun bir şekilde yer alması, insanlığın kolektif yapısını simgeler. Bu bağlamda sanatçı, 
bireysel kimliklerin kalıplara sığdırılamayacağını ve her bireyin kendine özgü bir varoluşa sahip olduğunu 
vurgular.  

 
Görsel 4. Kader Genç, İsimsiz, 2022, Tuval üzerine yağlıboya, 140 x 280 cm (Genç, 2022). 

1.2. Kader Genç’in Resimlerinde Aidiyet Sorunları ve Kimlik Bunalımları  

“Kimlikler havada salınıp durur; bazılarını kişi kendisi seçerken diğerleri etraftakiler tarafından şişirilip 
fırlatılır ve kişi birincileri ikincilere karşı korumak için sürekli uyanık olmak zorundadır (…) (Bauman, 
2017: 22).” Bauman’ın bu ifadesi, kimliklerin yalnızca bireyin kişisel tercihleriyle oluşmadığını, aynı 
zamanda çevresel ve toplumsal etkilerle de şekillendiğini vurgular. Bauman, bireyin kendi seçtiği kimlikleri 
savunurken, toplumsal dayatmaların yarattığı kimliklere karşı da sürekli bir farkındalık ve mücadele içinde 
olması gerektiğini dile getirir. Bu bakış açısı, bireyin kimlik arayışının modern toplumdaki belirsizlikler ve 
değişkenliklerle nasıl şekillendiğini açıkça ortaya koyar.  İnsanının dünyaya yönelik bakış açılarında sürekli 
bir yenilenme meydana gelirken, kimliklerin yeniden şekillenmesi, toplumsal dönüşümün ayrılmaz bir 
parçası haline gelmektedir. Günümüz kimliklerinin parçalanmış, belirsiz, zamansız, mekânsız ve 
güvenilmez yapıları, bireylerin “Ben kimim?” ve “Biz kimiz?” sorularına yanıt aramasını giderek daha 
karmaşık hale getirmektedir (Yavaşca, 2022a: 2). Özellikle toplumun genel yaşam biçiminden ayrılan, 
farklı dini inançlara ya da etnik kimliklere sahip olan veya siyasi görüş bakımından uçlarda konumlanan 
gruplar, bu belirsizlik içinde toplumsal yapıda marjinalleşme ya da marjinalleştirme süreçlerine maruz 
kalmaktadır (Bidav, 2011: 20). “Marjinal” kelimesi, dilimize Fransızca’dan geçmiştir ve aslı “marginal”dir. 
Bu kelime, “kenara ait” ve “toplum düzeninin dışında kalan” anlamlarını taşır. Fransızca “marginal”, 
Latince’de aynı anlamlara gelen “marginalis” kelimesinden türetilmiştir (Etimolojiturkce, t.y.). Sosyolojik 
açıdan, “marjinal” kavramı, “toplumsal ve kültürel değişmeler sonucu oluşmuş herhangi bir toplumsal 
kümenin değerlerini benimsememiş, kıyıda, azınlıkta kalmış kişi.” olarak tanımlanmaktadır (Bidav, 2011: 
16). Marjinal bireyler, toplumsal normlara aykırı görüldükleri için iktidar odakları tarafından genellikle 
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olumsuz bir yaklaşımla değerlendirilirler. Bu, genellikle toplumun kimliğini ve düzenini koruma amacı 
güden bir savunma refleksinin sonucudur. Toplum, kendisiyle benzer olmayan, farklı tercihlerde bulunan 
bu gruplara karşı bir tür dışlama mekanizması işletir ve onları toplumsal yapının dışında bırakır (Bidav, 
2011: 20). 

Bireyin sosyal çevresinde bir yer bulamaması, toplumun değerleriyle uyum sağlayamaması ya da toplumda 
kendini yabancı hissetmesi gibi duygular aidiyet sorununa neden olur. Aslında bireylerin, kişilikleri ve 
kimlikleri zamanla değişir ve bu süreçte değerler arasında çatışmalar yaşanabilir. Bu geniş değerler 
yelpazesinde bulunan faklı değerler arasındaki etkileşimler oldukça dinamik, çok katmanlı ve karmaşıktır. 
Bunlar bir araya gelerek bazen birleşirken, bazen karşılıklı baskı oluşturur, bazen ise birbirinin etkilerini 
dengeleyerek kişinin davranış ve tutumlarını şekillendirir. Bu dinamik yapının ve değerler arasındaki 
etkileşimin zamanla daha karmaşık hale gelmesinin yanı sıra, insan hayatının yoğun hareketliliği farklı 
mekanlar arasında sürekli bir geçiş süreci yaşanması ve çeşitli niteliklerde birçok uyarıcıya maruz kalınması 
kimlik sorununu daha belirgin hale getirmiştir (Şimşek, 2002: 38-39).  

Kimlik ve aidiyet, bireyin yaşadığı toplumsal ve bireysel koşullarla sürekli olarak şekillenen kavramlardır. 
Bu bağlamda, birey, aidiyet ve kimlik algısının zamanla değişebileceğini fark eder. Zygmunt Bauman bu 
durumu şu şekilde açıklar: 

Kişi zamanla ‘aidiyet’ ve ‘kimliğin’ alınyazısı olmadığının, ömür boyu garanti sağlamadığının, 
fazlasıyla müzakereye açık ve vazgeçilebilir şeyler olduğunun farkına varır; kendi kararlarının, 
attığı adımların, eyleme biçiminin -ve tüm bunları sabitleyecek kararlılığın- hem aidiyet hem de 
kimlik için hayati faktörler olduğunu fark eder. Başka bir deyişle, ‘aidiyet’ alternatifsiz bir koşul 
olarak kaderleri kaldığı sürece ‘bir kimliğe sahip olma’ düşüncesi söz konusu olmayacaktır 
(Bauman, 2017: 20).  

Sanat ise, bireyin kimlik arayışını ve aidiyet sorununu yansıtan bir ifade alanı sunarken, toplumsal ve 
bireysel normlarla da doğrudan etkileşime girer. Kimlik, sanatın yaratıcı süreçleri içinde sürekli olarak 
sorgulanan, yeniden inşa edilen ve dönüştürülen bir kavram haline gelir. Bu bağlamda, sanatçılar 
eserlerinde bireyi yalnızca bir tema olarak değil, aynı zamanda toplumsal eleştirinin güçlü bir aracı olarak 
da kullanmıştır. Bu çerçevede, kimlik, bireyin toplumla olan dinamik etkileşimlerinin bir sonucu olarak 
şekillenir ve sanat, bireyin kimlik arayışlarını ifade etmek için önemli bir araç haline gelir. Kader Genç’in 
eserlerinde bu dinamikler, toplumsal bozulma ve bireysel varoluş mücadeleleri üzerinden ele alınır. 
Marjinal bireyler onun sanatında önemli bir yer tutar. Sanatçının resimlerindeki bu bireyler, sabit cinsel 
kimliklere bağlı değildir. Bu esneklik, sanatçının insan kimliği ve toplumsal cinsiyetin sabit kategorilere 
indirgenemeyecek kadar karmaşık ve çok katmanlı bir olgu olduğuna dair bir anlayışı yansıtır.  

Marjinaller, toplumun normlarından veya yaygın değerlerinden farklılaşan, genellikle dışlanan ya da 
kenarda kalan bireyler olsa bile marjinallik, sadece dışlanmışlıkla sınırlı olmayıp, aynı zamanda toplumun 
belirlediği normlardan, ya da değerlerden sapma anlamına gelir. Sanatçının yaklaşımı, marjinalliği bir 
eksiklik veya kusur olarak görmek değil, normatif olanın dışına çıkmanın yarattığı özgürlük alanı olarak 
değerlendirmektir. Bu bireyler, toplumsal düzenin sabit kurallarına meydan okuyarak, kendilerini 
tanımlama ve ifade etme konusunda yeni yollar keşfederler. Genç’in eserlerindeki bu yaklaşım, toplumsal 
çeşitliliği yüceltirken, insan kimliğinin sabit kalıplara indirgenemeyecek kadar dinamik ve çok yönlü 
olduğunu vurgular. Genç’in sanatı, marjinalliği hem bireysel bir varoluş biçimi hem de toplumsal normlara 
karşı bir başkaldırı olarak yansıtarak izleyiciyi farklı perspektiflerden düşünmeye davet eder.  
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Sanatçının, bireysel ve toplumsal kimliklerin etkileşimini resimlerinde nasıl ele aldığı; mekânın kimlik 
üzerinde nasıl bir etkisi olduğu ve toplumsal temaların bu sürece nasıl yansıdığı konularına ilişkin bir 
mülakat yapılmıştır. İlk olarak yazarın “Portrelerinizde yer alan bireysel kimlik ile toplumsal kimliğin 
etkileşimini nasıl yorumluyorsunuz?” sorusuna Kader Genç şöyle yanıt vermiştir:  

Birbiriyle iç içe, ilişkili, ayrılmaz bir bütün, toplum ve coğrafya hayat içinde 
pozisyonumuzu alışta önemli unsurlardır. Bireysel ve toplumsal olarak ayrıştırmak benim 
için zor. Sanatçı özne olarak yaptıklarını toplumun bir referansı olarak görüyorsa şayet. 
Ben de figür resmi yapan biri olarak bir bütün üzerinden ele alıyorum (Genç, 2024a). 

Daha sonra “Toplumsal cinsiyet, eşitsizliği veya sınıf gibi kimlik unsurları ve göç, şehirleşme veya 
küreselleşme gibi temalar portrelerinizde kimlik ve mekânı nasıl şekillendiriyor?” sorusunu ise şöyle 
yanıtlamıştır:  

Bu soru yanıtın kendisi aynı zamanda. Sınıfsal farklılıklar, cinsel yönelim ve cinsiyet 
kodlamaları, ötekileştirmeye müsait politikaların yarattığı farklılıklar resmimdeki 
figürlerin rollerini belirler. Bu yüzden çok sesli ve belki de toplum olamayan 
ötekileştirilmiş bireylerin bir aradalığını tasvir eder. Burada kent ya da boşluk görüntüsü 
veya bir orman silüeti yine konunun ve içeriğin seyrine göre belirlenir (Genç, 2024a). 

Sanatçının “Ağaç” eseri (Görsel 5), doğa ve insan ilişkisini tanımlayan bir çalışma olarak 
değerlendirilebilir. Ancak, alt metninde yatan asıl anlam, toplum gibi görünen fakat bir “topluluk” 
oluşturmayan bu kalabalığın içindeki yalnızlık hissini anlatmaktır. Resimde; cinsiyet, din, ekonomik sınıf, 
yaş, ırk gibi farklı sosyal kimliklere sahip bireyler yer alır. Bu kimlikler; kıyafetler, bedensel unsurlar, 
aksesuarlar, objeler, saç stilleri gibi göstergelerle temsil edilir. Burada ağaç, bireylerin yalnızlıklarını ifade 
eden bir metafor olarak yer alır. Ressam için, eserlerinde detaylar, kompozisyona anlam katmanın özel bir 
aracıdır; imgeleri kompozisyona iliştirirken sembolleri bilinçli bir şekilde seçer. Beyaz kuş figürü de bu 
amaç doğrultusunda seçtiği sembolik bir öğedir. Resmin merkezindeki kadın figürü hakkında sanatçı 
şunları söyler: “Kadın figürü tarih boyunca eril bakışın tahakkümünde yazılan hikayesine eleştirel bir 
bakıştı. Yarı çıplaklığı ve örtüsünün üzerinden çekilmesine yardımcı öğe de o kuş imajıydı” yazarın bu 
sözlerinden anlaşılacağı üzere resmin merkezindeki kadın figür tarih boyunca eril bakışın tahakkümüne 
dair bir eleştirinin sembolüdür. Bu bağlamda, “Ağaç” eserindeki metaforlar da sanatçının ifade ettiği gibi, 
“her zaman yenilenebilir, dönüşebilir, geliştirilebilir bir açık pencere” sunarak, izleyicinin kendi hikayesini 
sürdürebilmesine veya yeniden okuyabilmesine olanak tanır (Genç, 2023). 

Hem görsel hem de sembolik olarak resmin merkezinde yer alan ağaç, burada bir “bağlanma” ve 
“köklenme” sembolü olarak görülebilir. Resimde temsil edilen kimlikler bireysel ve toplumsal varoluş 
arasındaki gerilime dayanmaktadır. Sahnede yer alan figürlerin giysileri, duruşları ve fiziksel ifadeleri, 
farklı sosyal roller ve kimlikleri temsil eder. Örneğin, dans eden ya da birbirine sarılan figürler, insanın 
fiziksel yakınlık ve aidiyet arayışını yansıtırken; bir köşede yalnız ve hareketsiz duran bireyler, yüz ifadeleri 
veya bedensel duruşlarıyla yabancılaşmayı ve bireysel içe dönüklüğü simgeler. Bu durum, bireyin “toplum 
içindeki aidiyet arayışı” ve “bireysel kimlik mücadelesi” arasındaki ince çizgiyi görünür kılmaktadır. 

Sanatçı figürlerin etkileşimli ve bireysel hâllerini bir arada işleyerek, insan ilişkilerinin karmaşıklığını ve 
çok katmanlı doğasını yansıtmıştır. Kimliklerin temsil edilme biçimleri, figürlerin sosyal bağlarının güçlü 
ya da kopuk oluşu, mekândaki yerleşimleri ve fiziksel ifadeleri aracılığıyla toplumsal aidiyet, bireysel 
yabancılaşma ve kimlik arayışına dair derin bir anlatı sunmaktadır. Bu anlatı, gerçekçi figürlerin ön planda 
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olduğu bir betimleme üzerinden şekillenir. Ancak, sanatçı bu gerçekçi tasvirlerin içine kısmen fantastik 
unsurlar yerleştirerek, kompozisyonuna sürreal bir boyut kazandırır. Ağacın devasa boyutu, gerçeklikten 
koparak bir hayal hatta masal dünyasını çağrıştırır. Ağacın solunda kızıl tonlar, yaprakların döküldüğü 
kurak bir atmosferle çevrelenmiş alan görülür; bu, yok oluş ve yıkım gibi kavramları akla getirir. Sağ tarafta 
ise gökyüzü ve ağacın yeşil yapraklarla kaplı olması, hayat, doğa ve ümit gibi pozitif temaları yansıtıyor 
olabilir. Renklerin kontrastı ve ağacın ortada bir sınır gibi yer alması, denge ve karşıtlık kavramını 
vurgulamaktadır. Figürlerin kıyafetleri, duruşları ve bedenlerinin maniyerist tarzı anımsatan biçimde 
uzatılmış formları, bu büyülü gerçekliğin etkisini daha da güçlendirmektedir. 

Köpek figürleri ise, tarihsel olarak sadık ve koruyucu hayvanlar olarak bilinir. Bebeklerin köpeklere 
sarılması ve onlarla uyuması, güven arayışı, doğa ile bağ ve masumiyetin korunması gibi temaları 
güçlendiren sembolik bir rol oynar. Ayrıca, köpeklerin bebek figürleriyle olan yakın ilişkisi, sevgi ve 
korunma arasındaki güçlü bağları anlatır. Bu bağlamda, köpekler, toplumsal düzenin bozulduğu veya 
yıkıldığı bir dünyada, bir tür “insanlık kalıntısı” ve “sadakat” simgesi olduğu söylenebilir. Ancak, eserde 
yalnızca köpekler değil, aynı zamanda kedi, kaplumbağa, kuzu ve at gibi diğer hayvan figürleri de yer 
almaktadır. Bu, insanın “doğayla uyum içinde olma” ve “doğal dengeyi koruma” çabalarını simgeliyor 
olabilir.  

 

 
Görsel 5. Kader Genç, Ağaç, 2021, Tuval üzerine yağlıboya, 180 x 270 cm (Genç, 2021). 
 

1.3. Kader Genç’in Eserlerinde Politik ve Sosyal Eleştirinin İzleri 

İnsanlık tarihi boyunca gerçekleşen siyasi ve toplumsal olaylar, savaşlar ve büyük krizler, ağır yıkımları da 
beraberinde getirmiştir. Sanatçılar, toplumsal krizlerin yarattığı acı ve kaygılardan etkilenmiş ve sanat 
tarihinde üretim süreçlerini bu duygularla şekillendirmişlerdir (Çay, 2017: 89). Bu sanatçılardan biri olan 
Kader Genç, içinde bulunduğu bu sistemi ve toplumu, yaşam koşullarındaki eşitsizliği ve daha pek çok 
meseleyi görmezden gelmemiştir. Sanatçı, bunları görmezden gelmenin ressam kimliğini taşımamak 
olduğunu düşünmektedir: “Gerçeğin içinden geçiyorsam onun yaralarını berelerini göstermem de 
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boynumun borcudur diye düşünüyorum (Genç, 2021).” Genç, bu duruşuyla toplumun yaralarını açığa 
çıkarır, sosyal sorunlara ayna tutar ve izleyiciyi bu yaralarla yüzleştirir. Ancak, bunu yaparken her şeyin 
çürüyüp yozlaştığı ve giderek bozulduğu bir çağda ve toplumda doğru hamleler yapmanın politik bir duruşu 
temsil ettiğine inanır. Yine de resimlerinde bu meseleleri anlatırken kolay anlaşılır olmaktan uzaktır. Kendi 
duruşunu ve bağlı olduğu değerleri ifade edebilmek için, sesini duyuracağı malzemeleri aramaya koyulur. 

Sanatçı, sosyal ve politik eleştirilerini figüratif bir yaklaşımla ifade edişini şöyle açıklar: 

İlk elemanım figür oldu elbette, ancak figürü eğip bükerken, zayıflaştırırken, iri yarı bir kütleye 
dönüştürürken, daha da çirkin hale sokarken zaten muhalif kalıyorum. Her şeyin yaldızlarla 
boyandığı ve şatafatlı hale getirildiği bir sistem içerisinde çarka bu şekilde çomak sokmak, yani 
kendi kemikleşmiş figürlerimle o yaldızı kazımak beni tatmin ediyor (Genç, 2019). 

Renklerin ve dokuların iç içe geçmesi, resmindeki figürlerin bütünlükten uzak, çözülmüş ve dağıtılmış bir 
şekilde tasvir edilmesini sağlar. Bu yaklaşım, bireyin varoluşsal parçalanmışlığına, içsel çatışmalarına ve 
sosyal bağlamdaki kopuşlarına güçlü bir vurgu yapar. Figürlerin sınırlarının belirsizleşmesi, insanın hem 
kendi kimliğiyle hem de çevresiyle olan ilişkilerindeki karmaşayı ve flu hali simgeliyor olabilir. Resmin 
kompozisyonu, yoğun renk geçişleri ve hareketli fırça darbeleriyle, izleyicide rahatsız edici bir huzursuzluk 
yaratır. Bu rahatsızlık, figürlerin çevresiyle olan sürekli etkileşimini ve onların içsel karmaşasını daha da 
belirgin kılar. Bu durum, yalnızca bireysel bir parçalanmayı değil, aynı zamanda bir bütün olarak insanın, 
meta-modern dünyanın kaotik yapısında hissettiği yetersizlik, yalnızlık ve çatışmayı da ifade eder. 
Sanatçının ikinci bir sapak olarak nitelendirdiği “Parçalanmalar” serisi (Görsel 6), eleştirel eserlerindendir. 
Genç, her resminde olduğu gibi bu seride de öznesinin insan olduğunu vurgular. Ancak, “Parçalanmalar” 
serisi, sanatçının gerçekçi yaklaşımla yaptığı çalışmalardan belirgin bir şekilde ayrılır (Evin, t.y.). Sanatçı 
bu konuda, “(…) bunları da plastik kaygılarla ele alıyorum. Yani doğrudan bir şeyi rahatsız etmek değil; 
bu kadar dejenere olmuş, bu kadar parçalanmaya maruz bırakılmış, bir sistem içerisinde, doğru hamleyi 
yaparak kendimce sözümü ifade etmenin peşindeyim (Genç, 2024b)” şeklinde bir yorumda bulunmuştur. 

 
Görsel 6. Kader Genç, Parçalanma II, 2023, Tuval Üzerine Yağlıboya, 22 x 80 cm (Genç, 2023). 

 

Sanatçının, 2024 tarihli “Muamma” adlı eseri (Görsel 7) gerçekçi bir yaklaşımla toplumsal ve bireysel 
trajedileri, güçlü bir şekilde yansıtır. Bunu yaparken de eleştirel bir tutum izler. Sıkışık bir kompozisyon, 
karışık bir düzen ve figür yoğunluğuyla izleyicide boğucu bir his uyandırırken, aynı zamanda detayların 
çokluğu eserin dramatik etkisini artırır. Renkler genellikle canlıdır, ancak figürlerin hüzünlü ve melankolik 
duruşlarıyla güçlü bir kontrast oluşturur. Aynı zamanda, izleyicinin dikkatini çekmek için görsel olarak 
dinamik bir etki sağlar. Mekânın ise, figürlerin içinde bulundukları duruma göre şekillendiği görülür. Her 
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bireyin içinde bulunduğu ortam, onun karakterini duygusal veya fiziksel hâlini yansıtmaktadır. Mekân, 
adeta figürlerin duygularının bir uzantısı olarak işlev görür ve onların hikayelerini izleyiciye aktarır. 

Eserin içindeki duvarda bulunan tuval, harap edilmiş yapılar ve boş bakışlarla çevreye bakan figürler, 
kimlik ve varoluş üzerine bir sorgulamayı tetikler. Bu tür simgeler, izleyiciyi içinde yaşadığı dünyayı 
sorgulamaya iter. Her bir bireyin ifadesi, çaresizlik, keder ve kayıtsızlık gibi karmaşık duyguları 
yansıtmaktadır. Bu da bireysel ve toplumsal olarak yaşanılan travmaları daha derin bir boyutta hissettirir. 

Sahnedeki yıkılmış binalar, 2023 yılında Türkiye’de gerçekleşen 6 Şubat depremlerine gönderme 
yapmakta, göçük altında kalan figürler bu felaketin korkunçluğunu gözler önüne sermektedir. Bu eser, 
sanatçının yaşadığı toplumun sıkıntılarını ve acılarını görmezden gelmediğini gösterir. Aynı zamanda 
yıkılmış yapılar fiziksel bir yıkımın yanı sıra, sosyal yapının çöküşünü de sembolize eder. Toplumun güven 
duygusunun sarsılmasını ve toplumsal ihtiyaçlara yeterince karşılık verilememesini simgeler. Resimde 
görülen takım elbiseli erkek figürleri, bağnaz ve kendx oluşturduğu yapının tutsağı olarak resmedxlmxştxr. 
Bu figürler, kolektif değerlerle uyum içinde olma yerine, yalnızca kendi çıkarlarına hizmet etmektedirler. 
Bu durum, onların toplumsal aidiyet duygusunun kaybolmasına ve toplumdan kopmalarına yol açar. 
Yıkımın ortasında kendi çıkarlarına odaklanan bu figürler, toplumla değil, yalnızca kendi kurdukları sınırlı 
dünyayla ilişki kurarlar. 

Resimde yer alan kadın ve çocuk figürleri, toplumun yıkımına tanıklık eden ve buna en savunmasız şekilde 
maruz kalan figürlerdir. Çocukların korku ve boş bakışları, rengarenk giysileriyle tezat oluşturur. Bu 
çocuklar, toplumdaki çöküşün ağırlığıyla çocukluk sevinçlerini kaybetmiş ve mutlu ortamlarından 
koparılmışlardır. Yetişkinlerle aynı mekânda, ancak onlardan kısmen kopuk bir şekilde resmedilmeleri, 
nesiller arasındaki aidiyet kopukluğunu ve çocukluk masumiyetinin yok oluşunu temsil eder. Sahnede belki 
de en çok dikkat çeken figür bedeni kırmızı renkte betimlenen çocuktur. Kırmızı, genellikle kan, yaralar ve 
acıyı simgeler; çocuğun kırmızıya boyanmış bedeni, toplumsal yıkımın ve kaosun, masumiyet üzerindeki 
yıkıcı etkilerini belirginleştirir. Aynı zamanda savaş ve şiddetle ilişkilendirilen bu renk, çocukların bu 
travmalara nasıl maruz kaldığını vurgular. 

Resmin alt kısmında yer alan köpek figürü, sadakati ve terk edilmişliği aynı anda simgelemektedir. 
Hayvanların varlığı, insanlık ile doğa arasındaki bağın kopuşuna işaret eder. Yalnız bırakılan köpek, 
toplumsal vicdanın sessiz bir tanığı olarak yorumlanabilir. Tüm bu kompozisyon içinde ressamın kendisi 
de dikkat çekmektedir. Sanatçının kendisini resme dahil etmesi, onun sadece bir gözlemci değil, toplumsal 
yıkım ve yabancılaşma sürecinin bir parçası olduğunu ortaya koyar. 
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Görsel 7. Kader Genç, Muamma, 2024, Kâğıt üzerine karışık teknik, 131 x 128 cm (Genç, 2024). 

SONUÇ  

Kader Genç’in eserleri, figüratif bir yaklaşımla toplumu oluşturan bireylerin kimlik ve aidiyet arayışını 
toplumsal ve bireysel çatışmalar üzerinden ele alarak, meta-modern dünyanın çelişkilerini görselleştirir.  
Sanatçının figürleri, çoğunlukla toplumun dışlanmış bireylerinin yalnızlık, mücadele ve direnç dolu 
hikâyelerini yansıtarak, izleyiciyi düşündürmenin yanı sıra, onların gündelik yaşamda fark edemedikleri 
sosyal adaletsizlikleri ve bireysel mücadeleleri gözler önüne serer. Genç’in, renk paleti ve kompozisyon ile 
toplumsal dokunun karmaşıklığını ve bireylerin bu yapı içerisindeki yerini sorgulayan çalışmaları, bireysel 
varoluşun özüne dair derin bir sorgulama imkânı yaratır. Ayrıca, sanatçının “Parçalanmalar” serisine ait 
“Parçalanma II” (2023) adlı eserindeki soyutlaştırılmış figürler, bireysel kimliklerin toplumsal çerçevede 
nasıl parçalandığını güçlü bir görsel dil ile ifade eder. Bu seride kullanılan renk geçişleri ve figürlerin 
çözülmüş yapısı, bireyin günümüzün kaotik dünyasındaki içsel çatışmalarını ve toplumsal yapıdaki 
çözülmeleri sembolize eder. “Muamma” (2024) adlı eserde ise, yıkılmış binalar ve göçük altındaki figürler, 
Türkiye’deki deprem felaketine ve sosyal yapının çöküşüne göndermeler yaparak, toplumsal eşitsizlik ve 
bireysel çaresizlik temalarını dramatik bir şekilde işler. Benzer şekilde, “Ağaç” (2021) adlı eserinde devasa 
ağaç, aidiyet ve yalnızlığın metaforu olarak yer alırken, çalışma bireysel yalnızlık, bağlanma gibi duygular 
ve aidiyet sorunlarına odaklanır. Sanatçının “Görsel 1”deki eserinde ise çita postu, gücün ve otoritenin 
içinin boşaltılmış bir sembolü olarak dikkat çeker. Tüm bu semboller ve benzerleri, hem bireylerin içsel 
dünyalarına hem de toplumsal düzene dair eleştirilerin kapılarını aralar. Bu bağlamda, Kader Genç’in 
eserleri, bireyin toplumla olan etkileşimini, çatışmalarını ve direnişini hem bireysel hem de toplumsal 
olarak ele alır ve çağdaş sanatın eleştirel potansiyelini ortaya koyar. Bu eserler, yalnızca bireysel hikâyeler 
anlatmakla kalmaz, aynı zamanda izleyiciyi toplumsal sorunlar üzerine düşünmeye teşvik eden bir diyalog 
başlatır. Sanatçının figürlerinde hayat bulan öyküler, insanın karmaşık varoluşuna ve kimlik mücadelesine 
ışık tutar, böylece hem sanata hem de toplumsal eleştiri alanına özgün bir katkı sunar. 
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Ayrıca, Kader Genç’in eserlerinde büyülü gerçeklik unsurları (çita postu, devasa ağaç, hayvan figürleri, 
uzatılmış figürler, olağanüstü mekanlar vb.) eleştirel anlatımı derinleştirerek figürlere ve kompozisyonlara 
çok katmanlı bir anlam yükler. Bu semboller, hem tarihsel çağrışımları hem de uyumsuz yerleştirilmeleriyle 
büyülü bir gerçeklik yaratır. Bu unsurlar, bireysel hikâyeler ile toplumsal çelişkileri görünür kılarak, kimlik 
krizleri ve aidiyet mücadelelerini güçlü bir şekilde ifade eder.  

EXTENDED SUMMARY 

Introduct^on   

Art has been a tool for making sense of the transformations and conflicts that individuals and societies have 
experienced throughout history. Artists have not only offered an aesthetic expression with their works, but 
also reflected societal, social and political problems in their works. In the 21st century, these issues have 
become more evident with the effects of increasing global crises, environmental problems, economic 
inequality, and rapid technological changes. The fact that individuals have difficulty preserving their unique 
identities within the framework of negative events occurring in social life; They find themselves under 
cultural, social and economic pressures; Over time, individuals have lost their sense of identity and 
belonging. In this context, Kader Genç's works offer a critique of the problems of the individual and society 
in the contemporary world. The artist, who addresses these dynamics from a broad perspective in his art, 
shows that the society that seems like a whole does not actually constitute a community, but that each 
individual exists in their own world. 

Method 

In thxs study, a lxterature revxew and work revxews on the subject were conducted wxthxn the framework of 
qualxtatxve research methods. In addxtxon, an evaluatxon was made xn lxne wxth the answers gxven to the 
questxons sent to Kader Genç vxa e-maxl. The wrxtten and vxsual data obtaxned were analyzed and 
xnterpreted.  

F^nd^ngs and Results   

Genç expresses the corrupted structure of the society he lives in, the lives of marginal individuals and their 
struggles for existence through visual language. These individuals, excluded and marginalized from society; 
In his paintings, he strikingly displays today’s alienation, contradictions, conflicts and identity crisis with a 
strong color palette, dynamic composition and symbolic elements. The painter sometimes personalizes his 
narratives by including elements from his own life in his paintings. For example, he reflects his individual 
experiences in his artistic production by including his father, herself, his friends or his cat in his works. 
Genç’s brushwork clearly points out the problems that society avoids confronting, while offering the viewer 
a critique of today’s world. 

D^scuss^on and Conclus^ons   

This study, which examines the dynamics between the individual and society in Kader Genç’s works, has 
revealed how art is an effective means of expression in bringing current social and cultural problems such 
as the deteriorating structure of society, loss of identity and belonging of individuals, alienation, 
marginalisation, contradictions and conflicts. In Genç’s works, fxgures depxcted wxthxn a surreal unxverse 
represent dxverse xdentxtxes such as dxfferent ethnxcxtxes, genders, and ages. These xdentxtxes are sometxmes 
portrayed as conflxctxng elements and at other txmes as complementary ones. The fxgures are rendered both 
xn a realxstxc style and xnterpreted through the elongated forms characterxstxc of the mannerxst style. Thxs 
approach not only creates a surreal atmosphere xn the works but also ensures that the fxgures maxntaxn a 
certaxn level of realxsm. 
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ARTICLE INFO ABSTRACT 
 
Oulipo (Ouvroir de Littérature Potentielle) is an alternative literary group 
founded in 1960 by French writer Raymond Queneau and mathematician 
François Le Lionnais. The group's main objective is to explore the potential 
possibilities in literature by creating hypothetical scenarios and conducting 
linguistic experiments, while also developing creative constraints and methods 
to produce innovative texts. In this context, Oulipo's creative methods and 
explorations of form share certain commonalities with the practices of 
constructing language in the plastic arts. Contemporary art practices today are 
observed to focus on constructing ideas and potential situations rather than 
merely producing aesthetic objects. In this regard, contemporary artists, while 
focusing on the search for a new language in the realms of plastic and visual 
arts, are constructing a new intertextual language. In this context, by 
examining the works of Dilek Winchester and Borga Kantürk, who use literary 
and textual elements as tools in their pursuit of constructing a new language, 
this study aims to build an intertextual unity from the separate structures of 
writing and visual fields through comparative analysis of form and method, 
drawing connections with Oulipo. 
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MAKALE BİLGİSİ ÖZ  

 
Oulipo (Ouvroir de Litteature Potentielle), 1960 yılında Fransız yazar 
Raymond Queneau ve matematikçi François Le Lionnais tarafından kurulan 
alternatif edebi bir gruptur. Grubun temel hedefi edebiyatta potansiyel 
imkanları araştırarak dil ihtimalleri ile durum araştırmaları kurgularken, 
bunlara ek olarak yaratıcı kısıtlamalar, yöntemler geliştirerek yenilikçi 
metinler üretmektir. Bu doğrultuda Oulipo’nun yaratıcı yöntem ve biçim 
araştırmaları plastik sanatlarının dil inşa etme pratikleriyle bazı ortaklıklar 
taşımaktadır. Güncel sanat pratiğinin günümüzde estetik nesne üretmek yerine 
fikir ve potansiyel durumlar inşası üzerine arayışları olduğu görülmektedir. 
Günümüz sanatı ve sanatçıların plastik ve görsel dil arayışları yeni bir dil 
meselesi etrafında yoğunlaşırken, metinlerarası bir dil inşa etmektedirler. Bu 
bağlamda yeni bir dil inşası üzerinde çalışan Dilek Winchester ile Borga 
Kantürk’ün edebi ve yazınsal olanı araç olarak kullanan üretimlerini Georges 
Perec ve Raymond Queneau ile ele alarak karşılıklı biçim ve yöntem 
karşılaştırmaları aracılığıyla yazı ve görsel alanın ayrı duran yapısından 
metinler arası bir birliktelik inşa etmek istenmektedir. 
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GİRİŞ  

Günümüz sanatı, estetNk bNr nesne üretNmNnden zNyade, NzleyNcNyle etkNleşNme dayalı bNr süreç yaratma 
eğNlNmNndedNr. Bu yaklaşım, yalnızca bNr sanat eserN sunmayı değNl, fNkNrler ve durumlar evrenN NçNnde yenN 
bNrlNktelNkler, deneyNmler ve anlamlar Nnşa etmeyN hedeflemektedNr. İzleyNcN, mekân ve zaman arasında gelNşen 
bu dNnamNk NlNşkNler, sanatı bNr dNyalog ve keşNf alanına dönüştürmektedNr. Bu bağlamda, Georges Perec’Nn 
kelNme oyunundakN yazı Nle görsel duyuların NşleyNşNne daNr şu betNmlemelerN bu yenN sanatsal yaklaşımların 
doğasına ışık tutar: 

“Duyuların NşleyNşNne göre düzenlenen bNr apartman daNresNnN zNhNnde canlandırmak NçNnse 
elbette bNraz fazla hayalgücü gerekNyor: BNr tatalıryumun ya da bNr duyaryumun neye 
benzeyebNleceğN az çok tahmNn edNlebNlNr fakat bNr görüryumu, bNr koklaryumu ya da bNr 
dokunuryumu zNhNnde canlandırmak hNç de kolay olmayacaktır…” (Perec, 2017).  

Bu anlatı, günümüz sanatının algı sınırlarını zorlayan ve alışılmış duyusal deneyNmlerNn ötesNne geçen yaratıcı 
süreçlerNyle güçlü bNr bağ kurmaktadır. Günümüz sanatı, bu duyusal ve kavramsal genNşlemeyN bNr üretNm 
modelN olarak benNmserken, NzleyNcNyN sadece bNr gözlemcN olmaktan çıkarıp aktNf bNr katılımcıya 
dönüştürmektedNr. Dolaşıma sokulan sembollerle yenN bNr dNl Nnşasını tasarlayan bu sanat anlayışı, metNnler 
arası yenN söylemler oluşturur ve rastlantısal tesadüflerNn potansNyelNnN kullanarak alternatNf gelecek fNkNrlerN 
üzerNne düşünmeyN teşvNk eder. Bu bağlamda, sanatı performatNf bNr deneyNme dönüştürerek seyNrcNyle NlNşkNsel 
süreçler kurması, Fransız edebNyat grubu OulNpo’nun yöntem ve amaçlarıyla benzerlNkler taşımaktadır. 

OulNpo 1960 yılında kurulmuş ve edebNyat alanında kendNne has bNçNmsel ve yaratım odaklı kısıtlamalar altında 
üretNm modelN gelNştNrmNş Fransız bNr yazı grubudur. FrançoNs Le LNonnaNs ve Raymond Queneau’nun 
önderlNğNnde kurulan grup aralarında ressam, yazar, şaNr ve matematNkçNlerden oluşan üyelerNyle bNrlNkte 
edebNyatta yaratıcılığı tetNkleyecek olan yapısal sınırlamalar eşlNğNnde bNr takım bNçNmsel önermeler sunarak 
kavramsal bNr edebNyat üzerNnde yoğunlaşmaktadır. EdebNyata bNlNmsel bNr yaklaşım getNren OulNpo ortaya 
koyduğu bNçNm önerNlerN ve yapısal yaklaşımlar altında üretNlecek çalışmaların özgürleştNrNcN olduğunu ve 
sanatsal bNr ayrıcalık ya da saf yeteneğe sahNp olma gereklNlNğNnN de ortadan kaldırarak bNr noktada deneyNmN 
ve potansNyel sürecNn kendNsNnN öne sürmektedNr. OulNpo grubu edebN uzamda yarattıkları yenN okuma 
bNçNmlerNyle beraber gelNştNrdNklerN kısıtlama ve oyun merkezlN uygulama pratNklerNyle plastNk sanatın da dNlNne 
benzer şekNlde adeta performatNf bNr yenN okuyucu-metNn NlNşkNsN oluşturmaktadır. Söz konusu uzamda artık 
yazar ve söylemN salt hNkâye ve anlatı olmaktan çıkarak okuyucunun da devreye sokulduğu aktNf ve dNkkat 
gerektNren katılımcı bNr okuma pratNğN gelNştNrmektedNr. Dolayısıyla OulNpo bakış açısıyla yeteneğe başvurmayı 
ortadan kaldıran bNr yazım sürecNne Nşaret ederek, önemlN ölçüde yazar Nle eserN arasındakN NlNşkN ve eser Nle 
okuyucu arasındakN NlNşkNler dNnamNğNnN de yerNnden edNlmektedNr. Yaratma eylem olarak NkNncN plana atılırken, 
kısıtlamalar ve oyun oynayan yazar kNmlNğN Nlham kaynağı halNne gelerek, okuyucuya da yenN bNr kNmlNk 
vermektedNr. Yaratıcı rolünde de görmeye başladığımız okuyucu kendNsNne sunulan metNnler bütünlüğüyle başa 
çıkabNlmek adına metne daNr oyuna dahNl edNlen bNr gözlemcN, üretken rollerNne gNrmektedNr (Terry, P. (Ed.). 
2020).  

OulNpo grubunun potansNyel kavramıyla NlNşkNsN, “edebNyat yazmaktan zNyade kısıtlamaları Ncat etmek ve 
yenNden keşfetmek” şeklNnde açıklanabNlNr. Grubun deyNmNyle bu yaklaşım, “edebNyatın ortaya çıkmasına, hatta 
edebNyat NçNn yenN olanaklar yaratılmasına” katkı sağlayan önemlN bNr basamak olarak değerlendNrNlmektedNr 
(Terry, P. (Ed.). 2020). Bu bakış açısı, sanatın problem edNndNğN bNr konu olarak, yer yer gerçeklNk ve hakNkat 
arayışlarının tetNkledNğN süreçlerle; kNmN zaman da sanatçının ürettNğN alternatNf bNçNm önerNlerNyle çeşNtlenNp, 
keşfederek üreten dNnamNklere benzer bNr perspektNf sunmaktadır. 

OulNpo grubu edebNyat alanında yarattığı farklı gNrNşNmlerN, dNl ve bNçNmsel araştırmaları bNlNmsel bNr verN mNsalN 
deneyselleştNren lNpogram, anagram, heterogram ve palNndrom gNbN bazı dNl teknNklerN gelNştNrmektedNr.  
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TürkNye’dekN temsNlcNlerNnNn farklı dNsNplNnlerde karşılığı olan OulNpo grubunu Nnceleyen NsNmler arasında 
Levent Şentürk, FerNt Edgü ve EnNs Batur bulunmaktadır. OulNpo grubu, hNkâye yaratıcılığı ve olay örgüsü 
oluşturmak yerNne, yazınsal düzlemN eylemsel bNr oyun alanına dönüştürerek, bNçNmsel önermeler ve 
kombNnasyonlarla gündelNk yaşamı derNnlemesNne Nnceleyen bNr gözlemcN kNmlNğN ortaya koymaktadır. NNtekNm 
bunun en önemlN örneklerNnden bNrN olan Raymon Queneau’nun BNçem Alıştırmaları NsNmlN yazısında sıradan 
bNr olayın, gündelNk karşılaşmalar ve yenN farkındalıklar üreten 100 farklı kez farklı bağlam ve yaklaşımlarla 
ele aldığı eserN, bNr noktada olaylara ve gündelNk hayatın akışına bakışımızı değNştNrmektedNr. Bu bağlamda 
FerNt Edgü’ye de referans olan bu yaklaşımın deneysel bNr yazıya dönüştüğü “Yazmak EylemN” üzerNne 
çalışması, yazarın aktarımıyla TürkçenNn olanakları NçerNsNnde ve “düş gücümün yarattığı bNr olay yerNne, 
herkesNn yakından bNldNğN bNr olay çerçevesNnde gerçekleştNrmek NstedNğNm” dNyerek NfadelendNrdNğN devrNmcN 
bNr hareketNn eylemlerNnN NrdelemektedNr (Edgü, 2022: 7). Bu çalışmanın önemlN noktası Nse Fransız grubun 
bNçNmsel denemelerNnN, TürkçenNn ve görsel, kültürel dNlNn gündelNk NlNşkNlerN Nle duyusal aktarımları noktasında 
deneyNmlerken; TürkNye’nNn tarNhsel olarak geçNrdNğN dönüşüm ve sNyasN konumunu da bNr arada Nşleyecek bNr 
olay üzerNnden yerel bNr etkNnlNk halNnde ele alıyor olmasında yatmaktadır. 

OulNpo grubunun görsel sanatlarla olan benzerlNklerN ve dNsNplNnler arası aktarım arayışları, sanatçı 
kNmlNklerNnNn Nç Nçe geçerek melez kNmlNkler ve üretNm bNçNmlerN oluşturduğu örneklerle günümüze kadar farklı 
şekNllerde karşımıza çıkmaktadır. 

1. DİLEK WİNCHESTER İLE ALFABE ESTETİĞİ   
Günümüz sanatçıları dNl ve anlam konusunda görsel kültürü estetNk bNrer temsNl üretNmN olarak yorumlayan 
algıyı sekteye uğratacak yenN, yaratıcı stratejNler üzerNnde yoğunlaşmaktadır. Bu doğrultuda sanatın NlNşkNsel ve 
kavramsal bağlantılarını mNmarN ve felsefN bağlamlarıyla bNrlNkte alternatNf metNnler arası okumalarla NlNşkNlere 
yer veren, bugünü ve geleceğN tüm potansNyellerNyle düşleyen yenN temaslar oluşturmaktadır. DNlNn estetNk ve 
kültürel formuna karşılık eylemsel ve performatNf yapıda, çok katmanlı, çeşNtlNlNkle donanmış olarak edebNyatın 
yazınsal ve sonsuz ütopyasından referanslarla tezahürlerNnN bulmaktadır. Sanatçılar edebNyatın uçsuz bucaksız 
düşünsel boyutuna sızarak onun dNl, sembol Nle oluşumlarını görselleştNrNrken öte yandan edebN düzlem de 
görsel dNlNn performatNf tarafını kullanarak yazınsal düzlemN hareketlendNrmek NstemektedNr. Bu bağlamda, 
DNlek WNnchester, araştırmaya dayalı ve sözcükler Nle harflerN merkeze alan, alfabe arayışını tNpografNk olarak 
mekâna taşıyan çalışmalarıyla ön plana çıkmaktadır. BNr yayıncı mNsalN araştıran, fanzNnler, kNtaplar yayınlayan 
sanatçı alfabelerNn sembolNk değerN, anlamları ve kültürel-tarNhsel aNdNyet duygularına odaklanan deneyNme 
dayalı Nşler üretmektedNr.   

Sanatçı sözün ve dNl üretNmNnNn merkezNndekN yaratıcılıkla NlgNlenerek, hafızanın ve bedenNn deneyNmledNğN bNr 
okuma yazma fNkrN üzerNnde durmaktadır. DNlek WNnchester alfabeler, ses ve heceler üzerNnden harflerNn estetNk 
dNlNnN kullanarak Nmgeler üretme pratNklerN gelNştNrmektedNr. PlastNk sanat mNsalN estetNk hale dönüşen harfler ve 
rakamlar tNpografNk mekânın edebN anlatımından sıyrılarak adeta heykelsN ya da performatNf kurgulara 
dönüşmektedNr. NNtekNm DNlek WNnchester da benzer söylemlerle alfabenNn ve dahN harflerNn estetNk 
boyutundan onların “heykelNmsN bNr tarafı olduğuna, harflerNn yan yana dNzNlNmNnNn ve bNr yüzey, tNpografNk 
mekânın üzerNnde düzenleme deneyNmNne değNnerek bahsetmektedNr (WNnchester, Varlık, & Evren, 2022). Bu 
bağlamda, metNnler arası temaslar ve edebN alandan aldığı referanslarla NlNşkNsel bNr dNl kuran sanatçının, “sanat 
ya da düşünce eserNnN yaratıcı Nle NzleyNcNnNn karşılıklı NletNşNm, alışverNş ve paylaşımına dayalı bNr Nfade” alanı 
olarak ortaya koyduğu görülmektedNr (Taburoğlu, 2013). Özgür Taburoğlu da sanat üretNmNnNn dNl Nnşa sürecN 
olarak ürettNğN Nmgeler sNstemNnde sanatçı-NzleyNcN Nle okur-yazar NlNşkNlerNnNn dönüşümüne değNnerek yaratıcı 
sürecNn bNrlNkte evrNldNğNnN şu sözlerNyle aktarmaktadır: “Post yapı ’da hem yazar hem de okur olabNlen 
özne/nesne, okuduğu, gördüğü, NşNttNğN, NçerNsNne karıştığı eylem alanına hem bağlanır, deyNm yerNndeyse 
‘boyun eğen’ hem de dahNl olduğu yapıyı yenNden kuran, yazan, Nnşa eden ve bozan taraf olabNlNr” (Taburoğlu, 
2013).  
WNnchester edebNyat kanonu ve alfabeler Nle harflerNn görsel dünyasını kullanarak ürettNğN çalışmalarında, 
kavramsal durumları Nma ederken aslında yenN bNr dNl Nnşa ederek gelecek hayallerN üretmektedNr. Sanatçının 
dNl ötesNnde bNr varoluş bNçNmNnN tasavvur ederek, oyun olarak tasarladığı Arzu Soysal Nle yürüttüğü çay, 
ayçNçeğN tohumu, çocuklar, et al NsNmlN projenNn Nlk bölümünde arşNv ve kayıtlardan oluşan bNr kNtap 
yayınlanmıştır (Görsel 2). Söz konusu projede, DNyarbakır’dan katılımcı on NkN ev sahNbN kadın ve seçtNklerN 
nesnelerle oynadıkları adeta bNr satranç oyunu gNbN hamleler ve stratejNlerle dolu süreç deneyNmlenmektedNr. 
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Burada dNl ve yazının eksenNnN konuşma Nle duyguların paylaşımına açarak evrenselleşen yenN bNr dNl Nnşası söz 
konusu olmaktadır. ProjedekN oyun sade ve NncecNk bNr tülbent üzerNne satranç tahtası mNsalN çNzNlmNş kare, 
seçNlmNş kNmN gündelNk nesneler ve onlara aNt anlamların hamlelerN belNrledNğN bNr oyun üzerNnden 
NlerlemektedNr. Oyunun bNrer taşı olarak nesneler, hamle sahNbN oyuncunun seçtNğN, ona daNr anılarıyla yükledNğN 
anlamlar çerçevesNnde tülbent üzerNnde konumlanmaktadır. Katılımcıların oyuncu ve aynı zamanda NlNşkNsel 
bağlamda bNr üreten olarak katıldığı projede nesnelerse bNrer hamle taşı olarak oyunda rol oynamaktadır. Bu 
noktada nesneler Nzleyen açısından bNrer Npucu, harNta ya da yap-boz parçası mNsalN Nşlevler kazanarak çok 
katmanlı yapıya dönüşmektedNr. NermNn Saybaşılı çalışmanın naNf ancak güçlü bağlam ve çağrışımlarla yüklü 
yapısına değNnerek aslında sade bNr tülbent parçasının NlNşkNsel Nmkanlarla donatılmış yapısına şöyle vurgu 
yapmaktadır: 

“Oyun ne naNftNr ne de basNt; bNr şey anlatır, bNr şeyN gösterNr. Oyuncunun tülbent üzerNne 
çNzNlmNş kareye yerleştNrdNğN nesneler ve bNrbNrlerNyle NlNşkNlerN, kendNsN NçNn seçtNğN nesne 
kadar onların bNrbNrNyle yakınlıkları, uzaklıkları, tıpkı bNr yıldız harNtasında olduğu gNbN 
koordNnatlar çNzerek, kNşNnNn soyut bNr yaşam harNtasını çıkarmaktadır” (Saybaşılı, 
2017:33).  

 Bu NlNşkNsel ve çok katmanlı yapı benzer bNçNmde Georges Perec’Nn Yaşam Kullanma Kılavuzu NsNmlN kült 
romanındakN çok katmanlı mekân-zaman deneyNmNnde de kurgulamıştır (Görsel 1). KelNme oyunları kurarak 
alternatNf bNr deneyNm sunan ve edebN düzlemN performatNf hale dönüştüren Perec, bu kNtabında kurgusal bNr 
apartmanı labNrent oyununa dönüştürmektedNr. Perec usta romanına Paul Klee’den bNr alıntı yaparak “Göz, 
yapıtta kendNsN NçNn hazırlanmış yolları Nzler” sözüyle yapboz sanatının ve oyunun önemNnN vurgulayarak 
başlamaktadır (Perec, 2016: 13). SNmon-CrubellNer Sokağı 11 numaralı apartmanın her bNr katının ve daNresNnNn 
parçadan bütüne gNden anlatılar örgüsüyle yapbozun parçaları ve deneyNm olarak okuyucunun NzleklerNne 
dönüşmektedNr. Okuyucu eş zamanlı bNçNmde Nzleyen, deneyNmleyen bNr profNl kazanırken, parçaların her 
bNrNndekN olaylarla yenN görsel ağ çNzerek apartman NçerNsNnde ve kendN zNhnNnde bütünü tasarlayan bNr yolculuk 
yapmaktadır. Oyun oynayan ve tasarlayan Perec, eşzamanlı bNçNmde okuyucuyu bNrer katılımcı ve oyuncu 
olarak atadığı bu apartman tasarısında aslında kelNmelerle düşlenen bNr evrenNn ütopNk gerçeklNğNnN görsel bNr 
dNle dönüştürmektedNr. Oyun olgusunun dNl yaratıcısı olarak potansNyel bNr tasarı, üretNm aracı olmasının 
kelNmelerle olan NlNşkNsNnN Johan HuNzNnga şöyle vurgulamaktadır:  
 

“DNlNn yaratıcısı olan zNhNn, oyun oynayarak, maddeyle düşünülen şey arasında süreklN 
olarak gNdNp gelmektedNr. Soyut her NfadesNnde bNr sNmge vardır ve her sNmge de bNr kelNme 
oyunu NçermektedNr” (HuNzNnga, 2015: 21).  

 
Oyun kavramı, Perec açısından önemlN bNr yere sahNptNr ve “Çay, ÇekNrdek, Çoluk, Çocuk” çalışmasında 
sanatsal bNr jestNn yapı taşı olarak karşımıza çıkmaktadır. Oyun, oyuncu ve performatNf eylemlerle toplumsal 
ve kültürel okumalara referans veren kelNmeler, harfler ve alfabenNn evrenN, DNlek WNnchester’ın çalışmalarında 
görsel düzlemNn temsNlN olarak ortaya çıkmaktadır. Oyun, oyuncu ve performatNf eylemlerle toplumsal ve 
kültürel okumalara referans, DNlek WNnchester’ın çalışmalarında da gördüğümüz, kelNmeler, harfler ve 
alfabenNn evrenNnden ortaya çıkan dNlNn görsel düzlemNnNn temsNlN olmaktadır. Her bNr nesne karşılığında gelen 
kelNme ve sözel anlamıyla zNhNnsel bNr sürecNn ve dünyayı algılama, anlamlandırma aşamasına etkN eden dNlNn 
baskın dünyasını sembolNze etmektedNr. Ancak oyun ve yaratım sürecNnNn NçerNsNne dahNl edNlen ve bNr tartışma 
konusu olarak tekrar gözden geçNrNlecek olan dNl konusu, zNhnNn kodlanmış olan tüm alfabetNk sNstemNnN altüst 
ederek, görsel dNlNn kodlarını yenNden ele almaktadır. Bu bağlamda OulNpo gurubunun yazınsal düzlemdekN 
yaratım gNrNşNmlerNyle beraber, görsel sanatın ve düzlemNn “kelNmeler ve şeylerle” Nnşa edNlmNş olan evrenNnden 
aldığı referanslarla aslında dNl konusuna ve dünyanın alımlama bNçNmlerNne alternatNf yenN durumlar 
üretNlmektedNr. HuNzNnga açısından yaratıcısı bNr jest olarak oyun olgusu, tahayyül sınırlarımızın ötesNne çıkan 
ancak “uygarlık Nle evrenN kavrayış” bNçNmlerNnden bağımsız, “kendN NçNnde anlam bakımından zengNn bNr Nşleve 
sahNp”, sınırlandırılmış zaman ve mekânda gerçekleşen ve “bNldNk dünyayı geçNcN olarak Nptal eden, bNr düzen 
NçerNsNnde cereyan eden” alternatNf bNr grup projesN doğurmaktadır (HuNzNnga, 2015). NNtekNm NermNn 
Saybaşılı’nın yNne bu proje eksenNnde ele alarak WNnchester’ın NlNşkNsel çalışma pratNğNnNn de oyunsu bNr 
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yaratım eylemNyle belNren ütopNk tarafıyla performatNf jestlerNn dünyanın üzerNndekN etkNsN olduğundan 
bahsetmektedNr: 

  

                 
Görsel 1. Georges Perec, Yaşam Kullanma Kılavuzu NsNmlN kNtabından. (Perec, 2016).  

Görsel 2. DNlek WNnchester ve Arzu Soysal, çay, ayçNçeğN tohumu, çocuklar, et al., Oyun oturumu belgelerN, 
2005, ÇevNrN LNz Amado. Sınırlı sayıda 50 kNtap, Oyunun Nlk versNyonu: Hançepek, DNyarbakır, 2005 
(WNnchester, 2005).  

“Yaşamın oyun tarafından bNr süre NçNn bNle olsa ele geçNrNldNğN bNr oyun halN NçNnde, şNmdNkN 
zaman yavaş yavaş kendN yaşam harNtalarını çıkaran oyuncular, doğrudan bNr toplumun 
tarNhsel, kültürel, sNyasN, ekonomNk ve sosyal yapısına da eklemlenen ‘performatNf anlatılar’ 
kurarlar. Oyunun kendNsN performatNftNr; çünkü şu ya da bu kNmlNğNn, şu ya da bu yaşamın 
temsNl edNlNp sergNlenmesNnN değNl, öyle ya da böyle, küçük ya da büyük bellN bNr stratejNnNn 
yürütülmesNnN, bNr jestNn görünür kılınmasını, dünya üzerNnde bNr etkNnNn üretNlmesNnN NçerNr” 
(Saybaşılı, 2017: 35). 

DNlek WNnchester ve Arzu Soysal’ın çok katmanlı, esnek ve derNnlNklN oyununda, yenN anlamlarla dNllendNrNlen 
nesnelerNn kelNmeler mNsalN çeşNtlenerek alternatNf duyular ve algılanış bNçNmlerN kazanarak “çokseslN ve 
çokanlatıcılı bNr durumlar kNtabına” dönüşmektedNr (Saybaşılı, 2017). NesnelerNn, kelNmelerNn ve söylemlerNn 
bNrer eyleme dönüşerek oyuna katıldığı projede toplumsal ve kültürel kodlamaların sekteye uğradığı 
performatNf bNr mekânsal deneyNm tecrübe edNlmektedNr. Perec’Nn zNhNnsel NnşasındakN apartmanında kelNmeler 
sembolNk bNrer hamle aracı, duyusal aktarımın Nfade bNçNmN olarak bNçNmlenNrken; WNnchester’ın tülbent ve bNr 
kNtap Nle şekNllenen oyun projesNnde nesneler adeta satranç taşlarına dönüşmektedNr (Görsel 3). KelNmelerNn 
Nnşa ettNğN algılanan dünyada, duyuların aktarımı ve görsel karşılığı olarak nesneler, sesler eylemNn temsNlcNlerN 
olarak oyunun parçası ve yenN bNr dNlNn NnşasındakN temel taşlar olarak yer almaktadır. ProjedekN nesneler, 
katılımcılara aNt anı ve bellek sembollerN olmanın yanı sıra, hNssedNlebNlNr olanın duyusal aktarımını sağlayan 
bNr sözcük NşlevN görürken, aynı zamanda kelNmelerle Nfade edNlemeyen ve aktarılamayan kavramları da temsNl 
etmektedNr. DNlek WNnchester kurduğu bu oyun düzlemNnde Perec’Nn dNl teknNklerNne benzer bNçNmde eyleme 
geçen bNr seyNrcN yaratarak; şNfre bulan, bNlmece veya bulmaca çözen ve yönünü arayan hareketlNlNk Nnşa 
etmektedNr (Görsel 4). Sanatçı, sergNleme pratNğNnde, mekânı Nşgal eden bNr nesne üretmekten zNyade, eylem 
halNndekN bNr seyNrcNyN sürece dahNl eden ve sergN mekânında dolaşma ve keşfetme fNkrNnN öne çıkaran bNr tasarım 
yaklaşımı benNmsemektedNr (WNnchester, 2020). Georges Perec OulNpo grubunun en yaratıcı NsNmlerNnden bNrN 
olarak, çok yönlü karakterNnN çeşNtlN edebN yaklaşımları, kullandığı dNl oyunları ve labNrent mNsalN kurguladığı 
mekân çeşNtlemelerNyle gelNştNrmektedNr. Yazar yarattığı labNrent NmgesNyle, kaybolma ve anlamlandırma 
kavrayışlarıyla bNr düzen Nnşa ederek, DNlek WNnchester’da gördüğümüz bNr yabancılık hNssN ve aNdNyetsNz 
kNmlNkler oluşturmaktadır. Perec ve OulNpo grubu yarattığı yenN dNl hareketNyle aslında okuyucu kNmlNğNnN 
yerNnden ederken yerNne yenN rollere ve aNdNyet bNçNmlerNne sahNp yazar-okurlar koyarak aNdNyetsNz ve göçebe 
Nmgeler yaratmaktadır. NNtekNm OulNpo okuyucularının bNr ön koşul olarak kendN kNmlNğNnde tasarlayabNleceğN 
yenN okumalar ve gözlemlerle deneyNme katılacağı zNhNnsel bNr kurgu oluşturulmaktadır. 
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Görsel 3. DNlek WNnchester ve Arzu Soysal, çay, ayçNçeğN tohumu, çocuklar, et al., Oyun oturumu belgelerN, 
2005, 150'nNn sınırlı sayıda Sınırlı sayıda 50 yayın, ÇevNrN LNz Amado. Oyunun Nlk versNyonu: Hançepek, 
DNyarbakır (WNnchester, 2005).  

Görsel 4. Georges Perec, Yaşam Kullanma Kılavuzu, Roman’da geçen apartmana yönelNk anlatım görsellerN  

 
DNlNn ve bNlgN oluşumun kökenlerNne Nnen MNchel Foucault KelNmeler ve Şeyler kNtabında “kelNmelere 
‘düşünceyN temsNl etme’ görevN ve gücü yüklendNğNnden bahsederek, temsNl ettNğN sNstemler bütünlüğünün 
çevNrNsNnN Nse “tercüme etmek, göze görünür bNr aktarım yapmak, düşünceyN bedenNn dış kanadı üzerNnde” bNr 
NkNz Nmal etmek olarak aktarmaktadır (Foucault, 2015: 127). WNnchester dNlNn ve alfabenNn fonetNk yapısıyla 
bNrlNkte çevNrN meselesNnN kültürel bağlamda bNreye ve dNle yüklenen anlamların yarattığı enstalatNf, performatNf, 
vNdeo ses ve sanatçı kNtaplarıyla gelNştNrdNğN yaratıcı mekânlar üzerNnden okumaktadır. Sanatçı, alfabe ve dNlNn 
Nnsanı zNhNnsel olarak anlamsızlaştıran, dünyaya bakışını kısıtlayan ve Nfade noktasında duygu aktarımını 
daraltan yapısını, “Okuma ve Yazmak ÜzerNne” adlı çok dNllN yerleştNrmesNnde kapsamlı bNr şekNlde ele 
almaktadır. 
WNnchester bu projesNnde, alternatNf dNl deneyNmN ve bNçNm arayışlarıyla aslında OulNpo grubunun yazıyı sese 
dönüştüren performatNf yazımlarına temas etmektedNr. NermNn Saybaşıllı, Mıknatıs-Ses kNtabında 
WNnchester’ın çok katmanlı enstalatNf kurgusunun üç farklı alfabe Nle dNlNn önceledNğNnden, harflerNn 
bNlNnmezlNğN ve anlamsız bNrlNktelNklerNyle sesN askıya alan sessNz boşluğu doldurmaya çalıştığından 
bahsetmektedNr. Öyle kN mekânsal bağlamda yazınsal bNr deneyNme eşlNk edecek ses ve rNtNm arayışında olan 
sanatçının, dNlNn görsel bütünlüğünün oluşturduğu boşlukta “hem sessNzlNğNn hem gürültünün dünyasını” aynı 
anda tarNf etmektedNr (Saybaşılı, 2020: 171-191). WNnchester Okuma ve Yazmak ÜzerNne çalınmasında üç 
farklı alfabenNn bNlNnmezlNğNne NzleyNcNyle bNrlNkte yolculuk yaparak, tek bNr mekân NçerNsNnde bNrden fazla 
deneyNmN aynı anda tecrübe edebNlmeye olanak tanımaktadır.  KendN dNlNne yabancı ya da aNt olmadığı yerNn 
dNlNne uzak “kendNlerNnNn olmayan bNr dNlde yaşayan ne kadar Nnsan vardır” dNye soran Deleuze ve GuattarN, 
dNlNn baskın majör rolü NçerNsNnde mNnör durumlar aramaktadır (Deleuze & GuattarN, 2020: 35-36). Sesler ve 
mırıldanmalarla şarkı söyler mNsalN NletNşNm arayışındakN Nnsanların, duyduğunu hNssedemedNğN ya da gördüğünü 
seçerek adlandıramadığı, dNlN ve harflerN salt bNrer sembol, Nşaret ve Nmler olarak mNnör durumlar olduğunu 
düşünmektedNrler. Bu bağlamda OulNpo edebN grubu da yazınsal düzlemN semboller Nle kurallardan kopararak 
performatNf alana ve yaşama dönüştürürken mNnör sesler ve duruşlar ortaya koymaktadır. 
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Görsel 5. DNlek WNnchester, Okumak ve Yazmak ÜzerNne (2015), Yüzyılların Yüzyılı sergNsNnden enstalasyon 
görüntüsü, Salt Beyoğlu, İstanbul, (WNnchester, 2015). 
 

DNlek WNnchester Nse görsel olanakların sınırlı estetNk algısını bozarak, hareketlN Nle durağan olanı bNr arada ele 
alarak edebN bakışın zNhNnsel sınırsızlığıyla konuşan yenN bNreyler yaratmaktadır. BöylelNkle dNl ve alfabeler, 
sembolNk anlamlarının yanı sıra, bNreylerN aNdNyet sorunuyla ekleme veya çıkarma oyununa dahNl eden kültürel 
algının sınırlarını da zorlamaktadır. Tüm duyu ve duygu durumlarını kullanarak yönetNme geçen bNrey, 
WNnchester’ın kurgusal mekânında okuyan, Nzleyen ve dNnleyen olarak mekânı ele geçNrmektedNr.  Sanatçı 
yerleştNrmedekN alfabelerN bNlmeyen NzleyNcNler NçNn farklı bNr teknolojN gelNştNrerek dNnlettNğN sesle, sessNzlNkte 
bNçNmlenen mekâna yNne bNr ses ve gürültünün olduğunu NkNncN bNr mekânı ekleyerek derNnleştNrmektedNr. 
Okuma ve yazma pratNğNnNn önce seste başladığını yazan NermNn Saybaşılı bu enstalatNf kurgu hakkında şunları 
söylemektedNr: 

 
“MetNnsel olan Nle sözsel olan arasında yNne aşılmaz bNr gedNk bNzN beklemektedNr: DNl 
bNlNnNyorsa, alfabe okunabNlNyorsa sesNmNz yazılı dNlde NşlevNnN yerNne getNrebNlNr ve Türkçe 
metNnler okunabNlNr; yoksa ya sessNzlNğe mahkûm olacaklardır ya da anlamdan yoksun, dNl-
olmayan bNr ses-olmayan’a düşeceklerdNr” (Saybaşılı, 2020: 171-191). 

 
Bu bağlamda OulNpo grubunun tekrar eden ve sesN kullanan harflerNn oyunları aracılığıyla kurduğu düzen Nle 
yenN dNl arayışları WNncehster da mekânda dağılmış ses ve hece hareketlerNyle, dNl NçerNsNnde kekeleyen ve 
yapıyı dönüştüren yenN bNr NlNşkNsel konuşma pratNğNne dönüşmektedNr. 

1.1. Kekeme BLr DLl   
KekemelNk konuşma akışının anlaşılırlığını bozan, rNtmNnN sekteye uğratarak bozan, duraksamalar, kesNntNler, 
uzatmalar, tekrarlarla dolu bNr ses hareketlNlNğNnN tarNf etmektedNr. Konuşma ve sesle NlgNlN olarak duyma 
eylemNne vurgu yapan kekemelNk, yazı ve dNlNn gramerNyle NlgNsN olmayan aslında gündelNk bNr aksaklık ya da 
olgu halNnde karşımıza çıkmaktadır. Ancak dNnlemenNn ve konuşmanın eylemsel pratNğNnden faydalanılarak, 
kekemelNk bNr tür yaratıcı eylem olarak değerlendNrNlmekte ve potansNyellerle dolu yenN bNr üretNm dNlN halNne 
gelmektedNr. NermNn Saybaşılı’nın deyNmNyle “dNnleme farklı türde bNr polNtNk eylemdNr”, dolayısıyla sese ve 
dNnlemeye dayalı olan dNlNn söylem üretme gücü sanatın eylem dNnamNklerNne de referans olmaktadır (Saybaşılı, 
2020: 171-191). Gürültü, cızırtı veya ses tekrarları olarak kekelemenNn ötekNlNkle ve farklılıkla olan NlNşkNlerN, 
var olan dışındakN alternatNf seslerNn gücü olarak sembolNze edNlmektedNr. Gürültünün eylemsel pratNğNndekN 
farklı sesler yaratan, çeşNtlNlNk sağlayan anlamlı bNrer ses bütünlüğü halNne geldNğN aksaklıklar dNsNplNnlerN olarak 
sanatın üretNm NhtNmallerNne yenN aralıklar yaratmaktadır. NNtekNm “yalnızca dNlsNz olanın mevcudNyetNnN sezNp 
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anlamaz, aynı zamanda sessNzlNğN sese ve/ya cızırtılı bNr gürültüye” çevNrerek potansNyellerle dolu yenN dNllere, 
kNmlNk ve oluşumlara olanak tanımaktadır (Saybaşılı, 2020: 171).   
GündelNk yaşamın kurallı, düzen oyunlarına karşılık alternatNf bNr ötekNlNkle bNçNmsel kNmlNkler kazanan 
sanatsal deneyNm ve yazınsal evren, alışılagelmNş olanın aksNne kekeleyen harflerNn ve deneyNmlerNn 
farklılığından faydalanmaktadır. “Sözden önce hep ses vardı(r)” dNyen NermNn Saybaşılı’nın yaklaşımıyla, 
yazının sözü ve deyNşlerN kısıtlayan mekânlara bağlı kılan kurallarına karşın OulNpocu oyunların hareketlN, 
yazınsal uzamında ses ve harfler dans edercesNne hareketlNdNr (Saybaşılı, 2020). SözcüklerN bükerek kekeleme 
yenN bNr dNl kuran grup, “sözcük dağarcığı kuruduğuna göre, onu yoğunluğu NçNnde” tNtreten ve çoğaltan kelNme 
oyunları sembolNk düzenN alt üst etmektedNr. MNnör söylemNn önemlN adımlarından ve hedeflerNnden bNrN olarak 
bu karşıt bakış şöyle açıklanmaktadır: “Her türlü sNmgesel, hatta anlamlandırıcı ya da yalnızca ‘gösteren’ dNl 
kullanımının karşısına, tamamen yoğun bNr dNl kullanımı koymak” (Deleuze & GuattarN, 2020: 36). BahsN geçen 
“yoğun dNl kullanımı” önemlN bNr nokta olarak eylemsel ve hareketlN bNr edebN bakış oluşturma arzusunu, edebN 
olanın performatNf bNr eyleme dönüştüğü yapıyı Nnşa etmektedNr. Bu noktada, OulNpo grubunun düzenledNğN 
hareketlN, seslN ve kurallı dNl oyunları, okuyucuyu aktNf tutan, onu süreklN hareket halNnde tutarak ve NhtNmaller 
üreterek, sembolNk olanı dNl aracılığıyla yerNnden etmektedNr.  Deleuze ve GuattarN’ye göre edebNyat Nle tam 
olarak kekeme bNr dNlNn yaratıcılığına atanmış, temsNlN olanın aksNne etkNleşNm halNnde ve süreklN söyleyNş 
türeten yaratıcılık türü olmaktadır. DüşünürlerNn “mNnör edebNyat” olarak çözümledNğN, yazının ve dNlNn 
egemenlNğNnden bağımsız dünyayı bNçNmlendNren değNl kendN NçerNsNnde NhtNmaller üreten, mNnör durumları 
tanımlamaktadır. Bu edebN yaklaşımın önemlN temsNlcNlerNnden bNrN Kafka dNğerN Nse Samuel Beckett olmaktadır. 
Samuel Beckket’Nn Quad adlı oyunu, deneysel bNr tarzda ve belNrlN kural Nle yapısal kısıtlamalarla 
sınırlandırılmış performansa dayalı bNr eserdNr. MNnNmalNst ve mNnör bNr tazın deneysellNğNyle oyun kavramının 
yaratımından Nlham alan eserN, geleneksel yapıyı terk ederek dNyalog ve sahne estetNğNnN hareketler ve rNtmNk 
desenlerle performans edNlen kekeme bNr bNçNmsel düzlem yaratmaktadır (Görsel 6). 

                
Görsel 6. Samuel Beckett Quad NsNmlN eserNnden oyuncuların NzlemesN gereken yön ve kuralları (Beckett & 
Deleuze, 2019). 

Görsel 7. Georges Perec, Yaşam Kullanma Kılavuzu NsNmlN kNtabından. (Perec, 2016). 

 
Yazınsal düzlemde matematNksel olasılıklar önerNrken aynı anda beden rNtmNnden hareketle dört oyuncu 
görsellNkten azade “bNrbNrlerNnNn tıpkısı beyaz elbNseler gNyerler, vurmalı çalgı yoktur, ses olarak yalnızca ayak 
seslerN” ve Nnsana daNr bNr tempoyla oynanmaktadır (Beckett & Deleuze, 2019: 13). Deleuze ve GuattarN 
açısından mNnör edebNyatın bedensel bNr deneyNme dönüştüğü bu deneysel form, OulNpo grubunun 
kısıtlamalarla bezenmNş edebN yaratım anlayışıyla paralellNk göstermektedNr. MatematNksel ve algısal bNr 
düzlem olarak, bNr karenNn üzerNnde yerleştNrNlen oyuncuların geometrNk desenler çNzerek hareket ettNğN bNr 
sNstem, Perec’Nn satranç tahtasını tasarlayan yazınsal düzlemNnde karşımıza çıkmaktadır (Görsel 7). Deleuze 
“Quad, sözcüksüz NçNnde Nnsan sesN olmayan bNr dNkdörtgen, bNr karedNr” dNyerek, bu kusursuz geometrNk 
yapının onu Nşgal eden dört oyuncusundan öte ayrıksı, kekeme ve cNnsNyetsNz yanN aNdNyetsNz yapısıyla mNnör 
bNr çokluk Nfade ettNğNnN aktarmaktadır (Beckett & Deleuze, 2019: 61). MNnör edebNyatın aNdNyetsNz, kNmlNksNz 
dNlN sessNz olanın çoğunluk olduğu, güç ve NktNdarın hakNmNyetNnden kopmuş mNkro anlatımları etkNsN büyük 
deneyNmlere aktarmaktadır. Perec’Nn ve pek çok OulNpo grubu yazarının sıklıkla kullandığı dNyagramlar üretme 
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ve oyun Nle yaratım alanını deneyNmleyen bedensel bNr NlNşkNsel sNsteme dönüştürmek, Quad eserNnde de 
mNnNmalNst bNr tarzda tasarlanmıştır. BNr dNyagram oyunu tasarlayan Beckett, deneyNmN sert ve keskNn Nmalarla 
dolu net bNr Nfade alanı olan karenNn sınırları NçerNsNnde gerçekleşen olay örgüsüne ve sembolNk eylemNne 
atamaktadır. OulNpo yazarlarının bulmaca, bNlmece gNbN zNhNnsel hareketlNlNğe dayalı olarak sıklıkla kullandığı 
dNyagram, NhtNmallerNn NzNnde olayların ve olguların matematNksel verNlerN, kombNnasyonlarını önerNlen akışta 
grafNksel bNr harNta olarak aktarımıdır. MNnör dNlNn de kullandığı bu yöntem aslında dNlNn egemenlNğNnden azade 
yenN bNr NletNşNm bNçNmN olarak ötekNlNğNn deyNmNyle “kendN dNlNmNzden bNr azınlık dNlN yaratmaktır” ve aslında 
burada kaybolarak “kendN dNlNnde kekeme olmaktır” (GüçbNlmez, B. 2003). 

 

 
Görsel 8. DNlek WNnchester , Sanat DNye BNr Şey Var, SSSSSAAA …, BerlNn, 2021  
 

Beckett ve OulNpo’da olduğu gNbN görsel alanda rNtNm ve kekeme bNr estetNğNn görsel NlNşkNsN peşNnde gNden DNlek 
WNnchester NçNn de yenN dNl Nnşası mNnör bNr bakışla oluşturulmaktadır. WNncehster ve onun kekeleyen 
cümlelerN, seslerN ve yazıları parçadan bütüne gNden bNr puzzle oyunu gNbN bNr düzlem oluşturarak, NzleyNcNnNn 
parçaları bulmasını ve bNrleştNrmesNnN bekleyen sonsuz bNr üretkenlNk zNncNrN oluşturmaktadır. RNtNmsel bNr 
sözcük bütünlüğü, heykelsN formlar yaratan harflerNn estetNğNnden oluşan yenN kavramsal bakış açıları 
yaratmaktadır. Kekeleyen, ısrarlı bNr tekrarı bulunan harflerNn egemenlNğNnde yenN bNr estetNk düzen oluşturan 
WNnchester, alfabelerNn sembolNk değerlerNyle beraber bNçNmsel özellNklerNnN de kullanmaktadır. Harf, Perec’Nn 
yap boz parçaları gNbN tek başına ses ve sembol olarak bütüne yön veren, ona anlamlı vurgular sağlayan Nşaretler 
sNstemNnN oluşturmaktadır. KelNmeler ve göstergeler, dNlNn parçalarını oluştururken, harfler ve duyulara hNzmet 
eden anlam ve algı bNçNmlerNnNn yapısını oluşturur.  WNnchester mNnör dNlNn otorNteye karşı tavrını kullanarak 
dNlNn kodlanmış, kurallarla sınırlandırılmış sNyasN, kültürel mesajlarından alarak, Nşaretlerle, seslerle duyguların 
varyasyonlarla aktarımına yoğunlaşmaktadır. Bu radNkal duruş Nle dNlNn NçerNsNnde oyuklar açarak aktarımı NçNn 
tercNh edNlen yolları Nse yenNden tasarlamaktadır. DNvan şNNrNnNn estetNk ve kekeme dNlNnN, müzNğNn duraklayan, 
tekrarlarla dolu nakaratını alarak duyguların bNr düzyazıdan zNyade OulNpocu tavırla oyunlarla betNmlenen çok 
seslN ve katmanlı performatNf yapısını kullanmaktadır.  Sanatçı ısrarlı tekrarlarla ve görsel NşaretlerNn 
vurgularıyla, alfabenNn tüm sınırlarını yıkarak “Sanat DNye BNr Şey Vardır” derken kekeme bNr dNlNn öz, kısa 
ancak majör etkNye sahNp yönünü adeta görselleştNrmektedNr (Görsel 8). 

1.2. DLlek WLnchester Lle OulLpo’nun Hece ve Ses Oyunları 

Kültür, farklılık ve ortaklık meselelerNnNn dNl Nle alfabe kökenN üzerNnden ele alan sanatçının araştırma ve üretNm 
sürecNnde, çevNrN konusu da oldukça önemlN bNr yer oluşturmaktadır. OulNpo grubundakN dNl oyunlarının ve 
bNçNmsel yöntemlerNn özellNkle Fransızca’dan başka dNllere çevNrNsN konusunda aksaklıklar, kelNme ya da anlam 
kaymaları ortaya çıkmaktadır. Ayrıca gramerNnN kaybetmNş cümle yapılarıyla deneyNmleme Nmkânı 
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yakaladığımız yenN alfabe ve dNl oluşumu da var olan çevNrN algısına ters düşmektedNr.  DNlek WNnchester’ın 
üretNmlerNndekN duygularla bezenmNş performatNf ve eylemsel dNnamNğNndekN dNl Nnşası da bu bakış açısıyla 
farklı çevNrN bNçNmlerN gelNştNrerek dNlNn NçerNsNnde oyuklar yaratmaktadır. Konuşmak okuma ve yazmanın 
ötesNndekN baskın NletNşNm aracı olmasıyla bNrlNkte, duyma eylemNnNn farklı bNr alfabeye dönüşerek hareketlN bNr 
yazınsal deneyNm oluşturmaktadır. Her NkN üretNm dNnamNğNnde de harfler bNrer alfabenNn ya da dNlNn parçası 
olmaksızın kendN NçlerNnde bNrer nesne olarak görev almaktadır. Dolayısıyla Roland Barthes’Nn göstergesel 
açılımıyla “harflerNn ruhu vardır ve sNmgesel bNr başkalaşım” yaratarak, her bNrN NnsanN değerlere atıf yapan 
sNmgeler olmaktadır. Barthes “harflerNn bNr kozmografN gNbN genNş bNr Nmgeler üreterek hazza dönüşür ve 
ressamı, tasarımcıyı, dNlbNlNmcNyN NlgNlendNren” bNr mesele olduğuna değNnerek şu sözlerN ekler: “Yalnız, 
basNtmNş gNbN görünen, tanımlanması ve sıralaması kolay olan bu nesne, bNr tür şeytanN özellNkler barındırır” 
(Barthes, 2022: 91). Harflerle yaratılan oyun dünyası ve yazınsal yenN dNl evrenNnde, çevNrN konusunun da 
bütünden önce bNr yap boz gNbN parçadan başlayan ve her bNr parçanın analNz edNldNğN çok katmanlı bNr okumayı 
gereklN kılmaktadır. 

WNnchester’ın yazınsal ve görsel mekânlar bNrlNğNyle OulNpo grubunun yazınsal oyun evrenNnde ortak bNçNmde 
gramerN olmayan yenN bNr dNl oluşumu görülmektedNr. Bu bağlamda çevNrN konusunda fNNlNn, eylemNn ve öznenNn 
nesnelerle bağı bu üretNm dNnamNğNnde halNhazırda var olan kurallar ve çevNrN yöntemlerNyle uygulamak zor ve 
derNnlNklN bNr okuma, anlama sürecNnN beraberNnde getNrmektedNr. Sesler ve hecelerden oluşan anlam 
bütünlüklerN Nle bNr dNl örgüsü oluşturan WNnchester sıradan karşılaşmalar, denk gelNşlerle görünen ancak 
anlamlı bNr gramer bütünlüğüne sahNp cümleler olarak ortaya çıkmaktadır. Israrcı ve sesNn rNtmNnden faydalanan 
bNr tavırla adeta harflerN bNrer nota mNsalN kullanan sanatçı Foucault’un deyNmNyle “sesler bNrbNrlerNne ancak 
bNrer bNrer eklenebNlNrler; dNl düşünceyN, bütünlüğü NçNnde hemen temsNl edemez, onu doğrusal bNr düzene göre 
uzun uzadıya hNzaya sokması gerekNr” fNkrNyle yaklaşmaktadır (Foucault, 2015: 133). 

OulNpo grubunun ses oyunlarından bNrN olan lNpogram, “dünya edebNyatlarında ses-ses grubu veya harf-harf 
grubunun Nhmal edNlmesN üzerNne oynanan oyunların genelNne” verNlen NsNmlendNrme olarak açıklanmaktadır 
(Güvenç, A.Ö.2014). ÖzellNkle kullanıldığı dNlNn seslN ve en sık kullanılan harflerNnN eksNltmeyN hedefleyen bu 
yöntemNn en bNlNnen örneğNnN Gorges Perec Kayboluş olarak çevrNlen romanı Nle vermNştNr. Söz konusu dNl ve 
gramer yöntemlerNne bağıl olarak çeşNtlNlNk kazanan bu dNl oyunu, her dNlNn kendN alfabe ve retorNk düzenN 
çerçevesNnde farklı etkNler yaratarak çevNrNsN zor durumlar doğurmaktadır. Bu bağlamda her dNlN ve gramerNn 
sahNp olduğu alfabe sNstemNnNn harfler bütünlüğünde gelNştNrNlmesN, NhtNmaller yazınsal ve gösterge oyunları 
DNlek WNnchester açısından bağımsız ve temsNlNyetsNz salt bNr düşünsel verN olarak akmaktadır. Nokta, vNrgül 
ve harflerNn üzerNndekN ses oyunlarına daNr estetNk bNçNmsel yorumlamalarda bulunan sanatçı, kavramsal olarak 
toplumsal bNr mesele olan temsNlN dNl ve alfabe köktencNlNğN Nle harflerNn düzensNz bNrlNktelNğNnN ele almaktadır. 
BNr araştırmacı veya edebNyatçı olarak kNmlNk kazanan sanatçının çalışmaları bNlgN üreten nesneler ve alfabeler 
olmaktan uzak, evrensel bNr dNlNn NzNnden gNden potansNyel arayışlar olarak okunabNlmektedNr. DNlNn aktarımı ve 
çevNrN meselesN tam da bu noktada önemlN bNr yer kaplayarak hem WNnchester’ın görsel düzlemNnde hem de 
OulNpo grubunun yazınsal evrenNnde kNlNt rol oynayarak yenN bNr kültür formuna dönüşmektedNr. Fransız bNr 
grup olarak OulNpo grubunun oluşturduğu ve gelNştNrdNğN kısıtlayıcı yaratım bNçNmlerNnNn bNlhassa Fransızcadan 
aktarımı noktasında önemlN aksaklıklar, değNşNmler oluşmaktadır.  

WNnchester’ın çay, çekNrdek, çoluk, çocuk ve dNğer pek çok çalışmasında bNlhassa üzerNnde durduğu dNlNn 
kültürel ve toplumsal Nnşası olarak bNçNmlenen ancak duyusal ve bNçNmsel arayışın temsNlN olması noktasında 
çevNrN oldukça zor bNr mesele olmaktadır. Çay, çekNrdek, çoluk, çocuk projesNnde karşımıza çıkan nesnelerle 
duyuların aktarımı ve tüm bu sürecNn kelNmelerle tekrar Nnşası aşamasında aslında bNrden fazla dNl ve görsel 
alımlayış oluşturarak duyuların aktarımını araştırmaktadır. Bununla bNrlNkte DNyarbakır’dakN projeye dahNl 
edNlen kadınların gavur mahallesNnNn tarNhsel olarak ErmenNlerNn, SüryanNlerNn, KürtlerNn ve TürklerNn bNr arada 
yaşadığı dolayısıyla bNrden fazla eklentN ve yapıya sahNp çok katmanlı bNr kültürel değere atıf yapan kolektNf 
bNr dNlN kullanmaktadırlar. Bu mahallenNn sahNp olduğu çok katmanlı yapısal dNlNn aktarımı, proje NçerNsNndekN 
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çevNrNsN kültürel bNr form olarak alfabe, okuma-yazma pratNklerNnN sekteye uğratarak, kekeme ve eksNk ancak 
oyun ve performatNf eylemlerle dönüşen duyusal bNr aktarımı temsNl etmektedNr. 

2. BORGA KANTÜRK İLE EVRENSEL, DÜŞ(ÜN)SEL BİR KÜTÜPHANE DENEYİMİ 
Borga Kantürk yazınsal olarak görsel bNr yapı oluşturarak yazı Nle plastNk deneyNmN eklektNk bNr yapıya 
dönüştüren alternatNf bNr yaklaşım gelNştNrmektedNr. BNr vapurda ya da seyahat halNnde başlayan anılar 
bütünlüğü, kNtaplığa dönüşen ütopyada, bNçNmsel ve zNhNnsel deneyNmNn ortaklığında kolajlama bNr dNlNn tecrübe 
edNldNğN yenN bNr sNstem ya da okuma pratNğN gelNştNrmektedNr. Borga Kantürk yazınsal mekânı ve nesne olarak 
kNtap olgusunu sanatsal üretNm bNçNmN olarak kullanmaktadır. DNlek WNnchester Nle gördüğümüz yazınsal mNkro 
jestler alfabe ve seslerNn atmosferNnde Nfade bulurken, Kantürk’ün çalışmalarında Nse bNrer üretNm NhtNmalN 
olarak kullanılmaktadır.  
Saha StudNo’nun 2020 yılı sanatçılarından bNrN olan Borga Kantürk sanatçı olarak benNmsedNğN kNtap nesnesN 
üretme pratNğNnNn son çalışmalarından olarak bNr seyNr defter-kNtap nesnesN üretmNştNr. Kısa mesafeler kNtabı 
olarak NsNmlendNrdNğN çalışmasında, flaneur tavırlı keşNfçN bNr gezgNn olarak alternatNf bNr yazar-ressam tavrı 
ortaya çıkarmaktadır. Sanatçı bu çalışması Nle aslında üretNm sürecNnN betNmleyerek, arayışlar Nle rotada gezNnen, 
seyNr halNnde keşfeden, verN toplayan eylem durumundakN Nlk bölümü; topladığı verNler arşNvNnN düzene sokan 
belNrlN bNr sNstem gelNştNren dNzNn kNtabı Nle NkNncN bölüm ve en sonunda görsel bNr tasvNr olarak kolaj cümlelerNn 
bNr araya geldNğN şNNrsel bNr kNtap Nle kNtaplık deneyNmNnNn sürecNnN toparlayan görsel düzlemN NzleyNcNyle 
paylaşmaktadır. Eş zamanlı bNçNmde yazan, gözlemleyen bNr sanatçı profNlN çNzen Kantürk, bNr noktada NzleyNcN 
ve sanatçı kNmlNğNnNn Nç Nçe geçtNğN yenN bNr yazar-sanatçı kNmlNğN kazanmaktadır. Kantürk bNr görsel sanatçı 
olarak yazı Nle NlNşkNsNnNn üretNm sahnesNne dönüşümü noktasına harflerNn görsel NmgelemNne vurgu yaparak 
“cesaretle yazma, durma, bekleme, yenNden yazma ve toparlama” halNnN eyleme çevNrmektedNr (Kantürk, 
2020). Yazınsal mekânın zNhNnsel hareketlNlNğNnN adeta görsel bNr deneyNm olarak değerlendNren sanatçı, seyNr 
kelNmesNnNn Nzleme Nle olan NlNşkNsNnN de üretNm dNnamNğNndekN önemNnN görsel bNr deneyNme çevNrmektedNr. 
Borga Kantürk yapıt-nesne olarak ürettNğN “kısa mesafeler” NsNmlN kNtabında da bunu şu sözlerNyle 
vurgulamaktadır: 

 “Hareket eden, bNr yerden bNr dNğer yere Nlerlemekte olan pek çok şey, Nzlemekte, düşünmekte olan zNhNn ve 
bunların topyekûn yer aldığı bNr akış söz konusu; fNzNksel ve zNhNnsel anlamda yaşanan zaman ve görüntüye 
daNr bNr akış. Bu akış NçerNsNnde bNr sanatçı olarak düşünmek, okumak ve yazmak” (Kantürk, 2020). Bu 
hareketlNlNk zNhNnsel, mekânsal ve deneyNme dayalı bNçNmde NlNşkNye ve NletNşNme dayalı yazınsal bNr dünya 
olarak kütüphane Nnşa ederken eşzamanlı bNçNmde görsel bNr düzen tasarlamaktadır. Kısa mesafeler kNtaplığı 
olarak yayınladığı çalışması üç parçalı hafNf, taşınabNlNr olarak sanatçının seyNr halNnde okuma eylemNn 
yansıtmaktadır. SeyNr halNnde, dNzNn ve satırlar olmak üzere NsNmlendNrNlmNş kNtapların her bNrN tek bNr kNtaplık 
olarak tasarlanmış zNhNnsel deneyNmlerle dolu oyunsu özel alanın bNr parçası olarak tasarlanmıştır. BNr yazar 
rolü üstlenen sanatçı bu yenN kNmlNğN NçNn uzun soluklu okumalar ve araştırmalar yaparken bu eylemN aslında 
günlük hayat rutNnN NçerNsNndekN seyahatlerNnde zamanı kısa sürelN okumalarla askıya alarak edNndNğN 
görülmektedNr. NNtekNm vapur, uçak, otobüs gNbN ara bölgelerdekN yokyerlerde yaptığı okumalarla soyutlanarak 
ütopNk deneyNmler yaşarken bNr noktada bu deneyNmlerN oyuna çevNrerek hNkayeleştNren bNr yazı cNddNyetNyle 
kuşatır. GerçeklNk Nle kurgu olanın sınırlarında alternatNf bNr arayışa gNren sanatçı, BorgesvarN bNr yaklaşımla 
ÇNn AnsNklopedNsNndekN sınıflandırmaya benzer şekNlde sıralanmış kNtaplar ve bu kNtaplığın yarattığı yenN tek 
bNr satırlar kNtabı üretmNştNr. 

2.1. İlk KLtap: HarLtalandırma ve Yazarın Ölümü 

DenNz üzerNnde yürüyen, keşfeden zNhnNn toprağın katı aNdNyetNnden kopuk yenN bNr gezgNn okuyucu rolü 
üstlenmektedNr. Kantürk NzleyNcNyle kurduğu bu aktNf oyunda, bNr yazar gezgNn olarak Kolomb mNsalN keşfeden 
özgürlüğüyle hNçbNr yere aNt olmama Nle her yere sahNp deneyNmNnN aynı anda tecrübe ederken sanatsal bNr 
aktarıma sokmaktadır. Kantürk’ün çalışması, mekânsal geçNşler, bNçNmsel arayışlar ve denemelerle hNkâye 
örgüsüne, yanN kavramsal yaklaşımlarına dayalı olarak, OulNpo grubunun bNçNmsel denemelerNne ve yaratıcı 
yöntemlerNne benzerlNkler taşımaktadır. Raymon Queneau’nun bNr olay örgüsü üzerNnden gelNştNrdNğN çok 
katmanlı başlıkların, bakış açıları Nle çeşNtlendNrdNğN kendN NçerNsNnde kendNnden alıntılamalarla oluşturulan yenN 
bNr bNçNmsel dNl oluşturmaktadır. Kantürk de yazınsal kolaj metNn olan üçüncü kNtabındakN alıntılama yöntemNnN 
Queneau’nun tasarısında kendNsNnden yaptığı seslendNrmelerle görebNlmekteyNz. BNçem alıştırmaları çok 
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katmanlı yapısıyla sıradan olanın akışı NçerNsNndekN farklı yaklaşımları, yenN yollar, geçNtler keşfederek 
“gerçeklNğNn çokyönlülüğü ve çeşNtlNlNğN üzerNne” alternatNf durumlar gelNştNrmektedNr (Queneau, 2010). 

OulNpo gurubunun edebN bNr eser olarak yazınsal düzlemN olay örgülerNyle doldurmak yerNne, yaşayan eylem 
halNnde, hareketlN ve gündelNk yaşamın rNtmNnden beslenen bNr keşNf alanı olarak değerlendNrmektedNr. Pek çok 
yazarın aksNne grubun gündelNk akışı yavaşlatan ve yaşamı yazıyla tekrar bulan bNr performans olarak 
deneyNmleyen, kelNmeler aracılığıyla günlükler, notlar ve anekdotlar oluşturarak kısa ancak derNnlNklN 
gözlemler ortaya çıkarmaktadırlar. Böyle bNr yaklaşım çerçevesNnde sanatın gündelNk hayatla NlNşkNsNnNn yaşamı 
deneyNmlemek ve gelecek üzerNne okumalar yapan pratNkler olarak sanatçı gündelNk bNr kâşNf olarak 
belNrmektedNr. NNtekNm yaşamın kurallı, düzenlN ve bNçNmsel hızlı akışına karşın, sanatçıların var olanı yenNden 
keşfederek yenN anlamlar ve olanaklar üreten yavaş, aksak ancak gözlemcN ve deneysel bNr yol NzlemektedNr. 
Perec’Nn sadece bNr apartman ve katlarını tekrar tekrar deneyNmledNğN Yaşam Kullanma Kılavuzu’ndakN keşNfçN 
ve yaratıcı yazar deneyNmNnNn, merdNvenlerNnN, çatıyı, mahzenN farklı bNr bakışla gezdNğNmNz katlar arasındakN 
dNnamNk akışın derNn okumasıdır. OulNpocu yazar Raymond Queneau ‘nun ZazNe Metroda NsNmlN kısa romanı 
da Kantürk’ün yaklaşımıyla okunabNlmektedNr. OulNpocu dNlbaz yazarın yazınsal dNlN askıya alarak gündelNk 
konuşma dNlNnNn yekpare ve belkN de akıcılığının getNrNsN olarak anlık, rastlantısal ve yaratıcı rahatlığının 
sınırlarını zorlayarak yazının NçerNsNnde sözsel bNr bNçNm dNlN ortaya çıkarmaktadır. BNr eşNk olarak yazı Nle sözün 
sınırlarını aşındıran bu tavrı Nle gündelNk hayatın NzlerNnN takNp ederek yNne bağımsız, kNmlNksNz ve rastlantısal 
potansNyellere sahNp bNr mekân olan metro fNkrNnNn, yetNşkNn ve çocuk NlNşkNlerN üzerNnden aktarımı da anlatıma 
eşlNk etmektedNr. NNtekNm, çocukluk Nle yetNşkNnlNk arasında kalmış bNr kız çocuğu olan ZazNe’nNn büyümeye 
zorlanan yaşam öyküsü, bNtmeyen NlNşkNler ve dNyaloglar üzerNnden aktarılmaktadır. 

Bu bağlamda mekân ve zamandan yoksun sadece olaylar NçerNsNnde gerçekleşen hNkâyede gündelNk NlNşkNlerNn 
ve konuşma bNçNmlerNnNn kuralsız, hatalı halN yNne OulNpocu kelNme oyunlarıyla aktarılmaktadır. ZazNe’nNn 
sıklıkla yanlış telaffuz ettNğN kelNmerNn “coca cola” sözcüğünün “caco calo” ya, “bleu jeans” sözcüğünün 
“bloudjNnnzes” gNbN anlamsız görünen dönüşümlerN, DNlek WNnchester Nle gördüğümüz yNne çevNrN 
meselesNnden kaynaklanmasıyla bNrlNkte, gündelNk rastlantısal yaratı Nmkanlarıyla aktarımına örnek olmaktadır 
(Queneau, 2011: 13-38). Kantürk’ün seyNr halNndekN kNtabında da havaalanında, vapurda tanıklık ettNğN 
konuşmaların gündelNk hayat Nle NlNşkNler ve bunun yaratımına olan gNzlN NhtNmallerNyle OulNpo grubunun 
konuşma dNlNnN referans alan yaratım dNyaloglarını anımsatmaktadır. Kantürk’ün vapurda, uçakta ya da bNr 
metroda gerçekleşen seyNr halNndekN üretNm deneyNmN, Queneau’nun NsNmsNz ve hatırasız yerlerde geçen yok-
yerlerN mNsalN gündelNk hayatın rNtmNne odaklı keşNfçN bNr tesadüflerN, NhtNmallerN barındırmaktadır. Ortak bNr 
düzlemden yazınsal ve görsel dünyanın sınırlarını aşarak, gündelNk yaşama aNt konuşma tarzında gelNşen 
olaylar Nle bNçNmsel bNr dNyalog aracılığıyla hem yazınsal hem de düşünsel açıdan var olan düzene karşı ezber 
bozan yenNlNkçN bNr dünya algısı yaratmaktadır. SeyNr halNnde karşılaştığı olaylar ve NlNşkNlerNn yarattığı 
hNkayeler ve deneyNmlerle bNrlNkte okuduğu hNkayelerNn eklentNlerNnNn kesNşNm noktası olarak çok katmanlı yenN 
bNr söylem bNçNmN ortaya çıkmaktadır. Kantürk’ün bu sonsuz ve BorgesvarN evrenNnde tıpkı ZazNe gNbN 
dNyaloglar, karşılaşmalar tesadüflerNn doğurduğu hatalar, aksaklıklarla ve deneyNmlerle dolu kuralsız ancak 
kendN düzenNne sahNp bNr çalışma stratejNsN ortaya çıkmaktadır. Kekeme bNr dNlNn öncelendNğN gündelNk 
hareketlerNn mNnör yaklaşımlarla farklılaştığı paralel yenN bNr dünya algısıyla Kantürk bu aksamaları yaratı bNr 
jeste çevNrmektedNr. WNnchester’ın NşlerNnde karşımıza alfabenNn ve harflerNn estetNk düzlemNnde tekrarlayan 
sesler ve mırıldanmalar olarak çıkarken, burada cümleler ve gündelNk hayatın akışı NçerNsNndekN olağanlık Nle 
dengelenmektedNr. Borga Kantürk’ün mütevazN ve kekemelerle dolu eylemsel kütüphanesNnde, kelNme ve 
harflerNn oluşturduğu görsel NlNşkNlerNn sembolleşerek bNrer rota veya harNtalandırma teknNklerNne dönüştüğü 
yenN bNr yer ya da evrenNn tarNfNnN yapmaktadır. Kantürk’ün seçmNş olduğu kNtaplar NzNnden oluşan bu yenN rota 
sanatçının yolculuğu Nle eşzamanlı bNçNmde NzleyNcNye ulaşan kelNmeler ve okumalarla zNhNnsel bNr kurmaca 
evrenNn harNtalarını oluşturmaktadır. Perec’Nn kurgusal apartmanındakN labNrent Nle OulNpocularun da sıklıkla 
tercNh ettNğN labNrentler aslen bu dNlNn NnşasındakN harNtalandırma yöntemlerNnden de bNrN olmaktadır. Oluşan bu 
yenN kurgusal evrende hem okuyan hem de Nzleyen olarak rol alan seyNrcNnNn de kaybolmaması adına yapılan 
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bNçNmsel ve görsel bNr yöntem olarak harNtalandırma fNkrN, aynı zamanda belleğNn hatırlama ve unutma 
rotasındakN kodlamaları da temsNl ederek yönler, sokaklar ve duraklar oluşturmaktadır. Bu bağlamda 
Kantürk’ün çalışmalarında önemlN bNr rol oynayan bellek ve arşNvlendNrme teknNğN olarak harNtalandırma aynı 
zamanda NzleyNcN NçNn de pusula görevN üstlenen görsel NmgelerN düzenlemektedNr. 

OulNpo grubunun bNçNmsel ve yaratıcı teknNklerNne benzer şekNlde, hareket ve söylemN bNr arada ele alarak 
katılımcılarına, sonsuz NhtNmallerle dolu bNr evrenNn kütüphane tasvNrNnN sunmaktadır. Georges Perec de 
yazınsal mekânı hem görsel durumlar alanı hem de potansNyel ve kurgusal eylemNn bNrlNkte hareket ettNğN salt 
bNr mekân olarak bNr harNta, evren yanN coğrafN bNr düzlem olarak değerlendNrmektedNr Öyle kN Perec açısından 
yazınsal mekân aynı zamanda tamamlayıcı bNr coğrafN unsur olarak yazınsal “mekânın 
adlandırılması/yazılması anlamına gelen bNr onomastNk güdüyü Nfade eder; ama aynı zamanda, NçNnde 
yaşadığımız mekânların atalarımızın sayısız neslN tarafından zaten üzerNne yazılmış olduğunu kabul eder 
(Görsel 10). Bu şekNlde bakıldığında, bu, 'bNzNm kendNmNzNn yazarları olduğumuzu unuttuğumuz bNr yazı, bNr 
coğrafya' halNne gelNr” (ForsdNck, C., Leak, A., PhNlNps, R., (Ed).2019: 80). 

                      

Görsel 9. Borga Kantürk’ün Kısa Mesafeler KNtaplığı kNtap kapağı,2020 (Kantürk, 2020). 
Görsel 10. Georges Perec’Nn Memory of a TrNp to Thouars kNtabından bNr görsel (Terry, P. (Ed.). 2020). 

 
Roland Barthes’Nn “Yazarın Ölümü” NsNmlN denemesNyle ele aldığı üzere, yazının NlNşkNsel bNr araç olarak kendN 
başına varolan ve anlamlar üreten yapısı doğrultusunda, bağımsız ve üretken bNr evren olduğu fNkrNnN 
hatırlatmaktadır. Yazının ve yazarın NlNşkNsNnNn baskın kurallar çerçevesNnce yıkılması, metnNn özgürleşerek 
eylemsel, performatNf bNr yapıya dönüşmesNyle okuyucunun ve yazarın kNmlNklerNnNn dönüşüme uğraması yenN 
bNr dNl olarak belNrmektedNr. Okuyucunun yazarın baskın yönetNmNnden kurtularak olay örgüsüne bNçNm veren 
bNr rol kazandığı bu anlatıda, “metne özerk bNr varlık olarak bakmalı ve okuyucuların NçNnde bulabNleceğN bNrçok 
anlamı” ürettNğN yenN bNr bakış gelNştNrmelNdNr (Seymour, 2021: 46). Bu bağlamda Kantürk yazı denemesNndekN 
gündelNk dNlN benNmseyen ve bNr araç olarak kütüphane fNkrNne sadık alıntılarla dolu yenN bNr dNl Nnşa ederek bNr 
yazardan çok okuyucu, sanatçı kNmlNklerNyle keşNf yapan bNr gezgNn olarak yazınsal üretNmde bulunmaktadır. 

2.2. İkLncL KLtap: Sınıflandırma, Gruplandırma 

Borga Kantürk’ün çalışmalarında ele aldığı ve NnceledNğN önemlN konulardan olan arşNvlendNrme, bNrNktNrme ve 
bellek konuları bu çalışmasında kategorNze etmek, sınıflandırmak gNbN kavramlarla yenNden ele alınmaktadır. 
Sanatçının kütüphanesNnde kullandığı kNtapların ve NçerNğNnNn de bellN bNr sNstem, yöntem çerçevesNnde 
sınıflandırdığı ve tekrar bNrlNktelNk halNnde görselleştNrdNğN görülmektedNr (Görsel 13). Bu sınıflandırma ve 
görselleştNrme eylemlerN, bNreysel bellek Nle kolektNf hafızayı bNr araya getNrerek anlamın yenNden Nnşa edNldNğN 
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bNr düzlem oluşturmaktadır. Bu yaklaşım, yalnızca kNtapların fNzNksel düzenlenmesNyle değNl, aynı zamanda 
mekânsal ve kavramsal bNr sNstemNn kurgulanmasıyla da NlNşkNlNdNr. Dolayısıyla Borga Kantürk’ün 
kütüphanesNnde oluşturduğu bu düzen gNbN, Perec’Nn labNrent mNsalN tasarladığı apartmanında da benzer bNr 
yöntemle dNl ve mekân NlNşkNsNnNn farklı katmanlar üzerNnden ele alındığı görülmektedNr.  

BabNl KulesN efsanesNnNn dNl, dNn ve kültür üreten sonsuz evrenNndekN gNbN Perec de labNrent mNsalN tasarladığı 
apartmanının her bNr katında ayrı bNr dNlN Nnşa ederken, katları bNrer bulmaca mNsalN sekNzgenler, labNrentler çNzer 
ve her bNr duvarı kütüphanenNn evrenN Nle doldurmaktadır (Görsel 11). Öyle kN bu deneyNm NçerNsNnde yolunu 
kaybeden okuyucu süreklN NçNndekNler bölümünü zNyaret ederek labNrent NçerNsNndekN konumunu ve yerNnN 
harNtalandırırken, kaybolmadan deneyNme devam edebNlmektedNr. Bu bağlamda, NçNndekNler fNkrN, salt bNr düzen 
olmaktan çıkarak harNta NşlevN gören, mekânsal bNr yapı kazanan ve sembolNk bNr bNrNktNrme ya da tasnNf etme 
eylemNnNn görsel bNr verN olarak temsNlNnN bulmaktadır. Perec’Nn BabNl KütüphanesN gNbN şekNllenen çok katlı, Nç 
Nçe geçen duvarlarla deneyNmlenen labNrentNndekN katlar kütüphane deneyNmNnNn evren yaratma gücüne sahNp 
nesneler Nle dNllerle donatılmış yapısını kullanmaktadır. Öyle kN bu apartman ve buraya aNt her katın 
deneyNmNnde kaybolan okuyucu eş zamanlı bNçNmde yazınsal evrenNn ütopNk kurgulamasıyla yenN yerler 
keşfeder, yenN dNl ve kNmlNkler deneyNmlemektedNr. 

 

Görsel 11. PNeter Brueghel, BabNl KulesN, Ahşap pano üzerNne yağlı boya, 114 cm × 155 cm (45 Nn × 61 Nn), 
1563, VNyana Sanat TarNhN MüzesN, VNyana (Brueghel, 1563). 

Nesnelerle donatılmış her bNr daNre NçerNsNndekN gNzlN bNr ÇNn ansNklopedNsN Nma edNlerek ressam HuttNng’Nn 
“bNnanın son NkN katının sağ tarafının en ucundakN” odasını L bNçNmNnde satranç tahtası mNsalN tasarlanmış 
atölyesN bNr NadNre KabNnesN olarak5 düzenlenmNştNr (Perec, 2016).  AtölyenNn nadNr nesneler ve kNtapların çok 
seslN evrenNyle dolu mekânsal düzlemNnde kaybolan okuyucu hem bNr oyuncu hem de bNr satranç taşı gNbN 
hareketler, eylemler düzenleyerek kendN harNtasını da oluşturmaktadır. MNhaNl BahtNn romanda yapılan çokseslı 
anlatımcılığı ve dünyasını “NçNnde yaşanan dünyayı bNr doğal ortam gNbN değNl, dünyalardan bNr dünya olarak 
görenNn dünyası” olarak betNmlemektedNr (GürbNlek, 2023: 108). Dolayısıyla çokseslNlNk, yapısal ve bNçNmsel 
bağlamda mekânlar Nle yaşamı çeşNtlendNren, alternatNf olanın arzusunda ve arayışındakN mekânlar Nle metNnler 
arası NlNşkNlerNn yaşamı yenNden okuduğu bNr yönetNm halN olmaktadır. Perec çokseslNlNğN deneyNmlerken 
apartmanını sıradanlıktan koparan, nesneler Nle dNl oluşturma teknNğNyle harNkalar evrenNne çevNrNrken 

 
5 Bknz. NadZre KabZnelerZ 1556-560 yıllarında tasarlanmış olan günümüzde kurumsallaşarak müzelere dönüşen nadZr 
parçaların koleksZyon edZldZğZ özel mekânlardır. CoğrafZ keşZfler ve bZlZmsel Zlerlemelerle kaşZflerZn dünyayı dolaşması 
sonucunda kZşZsel alanlarında koleksZyon etmek üzere topladıkları nesneler ZçerZsZnde özel taşlar, kurutulmuş bZtkZ ve 
böcekler, hayvanlarla beraber çeşZtlZ kZtaplar özel eşyalar ve nadZr nesneler bulunmaktadır. 
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çevNrmektedNr. Nesneler ve kelNmelerNn duyularına olan NlgNsNnN çokseslN bNr dNl Nle, evrenN keşfeden yaratım 
gücüne yaklaşımını aslında pek çok kNtabında ve çalışmasında farklı dNl oyunlarıyla tecrübe etmektedNr.  

Yazarın kendN açıklamasıyla betNmledNğN “harNkalar odası” NsNmlN kısa ancak dev yapıtındakN nesneler dünyasını 
kuran kurmaca Alman bNr ressamın tablosundan esNnlenen ve nadNre kabNnelerNnN andıran nesnelerle oynadığı 
çalışmasında tasvNr edNlmektedNr (Perec, 2011: 36). Burada hem nesneler aracılığıyla hem de mekânlar arası 
geçNşlerle çok katmanlı yenN bNr labNrent daha (Yaşam Kullanma Kılavuzuna ek olarak) Nnşa edNlmektedNr. Kısa, 
mütevazN ancak oldukça derNnlNklN anlatımıyla HarNkalar Odası “kendN NçNnde bNr müze olan, Nmge olan, bNr dNzN 
tablonun” ve nadNr nesnelerNn evrene dönüştüğü “başkalarının yapıtlarının tarNhN NçNnde kendN yapıtlarının 
tarNhNnN” oluşturan hNkâye örgüsü aktNf bNr okuyucu yaratmaktadır (Perec, 2011). NNtekNm kurmaca bNr 
karakterNn evrenNnN düzenleyen kelNmeler, nesneler ve oyunlarla bezenmNş olay örgüsü NçerNsNnde gezNnen 
okuyucu tıpkı Kantürk’ün arşNvledNğN kütüphanesNndekN sonsuzluk spNralNnde olduğu gNbN kendN hNkayesNnN 
oluşturmaktadır. DNlek WNnchester’ın çay, ayçNçeğN tohumu, çocuklar, et al projesNndekN katılımcılara aNt 
nesnelerle oluşturulmuş oyundakN dNlN bozarak nesnelere yenN anlamlar atayarak kayda alan yaklaşım, burada 
da nesnelerNn nadNrlNğNnN tekrar yorumlamaktadır. WNnchester'da nesneler, bNrer duygu aktarımı halNne gelen 
oyun taşlarıyken, Kantürk NçNn Nse kNtaplaşan ve yenNden okunan kNşNsel bNr arşNvNn okunaksız rNtmNnden 
beslenmektedNr. Nesneler ve kNtaplar burada sembolNk bNr Nm olarak belNrNrken, kütüphane metaforu ve Nndeks 
fNkrN nadNr olan arşNvN yenN bNr dNl oyununa dönüştürmektedNr. 

         

Görsel 12. Raymond Queneau BNçem Alıştırmaları kNtabının NçNndekNler tablosu (Queneau, 2010). 
Görsel 13. Borga Kantürk’ün Kısa Mesafeler KNtaplığı, Saha StudNo ProjesN, 2020, Arter KütüphanesN, 
İstanbul (Kantürk, 2020). 

Borges’Nn BabNl KütüphanesN, sonsuz NhtNmallerle dolu zNhNnsel bNr evren olarak, altıgenNn sonsuz NmgesNnden 
referans alarak döngüsel ve tekrarlayan sNstemNn aksNnN NddNa eden bNr evrenN temsNl etmektedNr.  Borges’Nn NsmN 
OulNpo grubunun üyelerN arasında geçmNyor olsa dahN grubun gNrNşNmlerN ve çalışmalarıyla uğraşan, bNlhassa 
onların ürettNğN bazı bNçNmsel ve zNhNnsel bNlmece, bulmaca, labNrent gNbN kavramları sıklıkla kendN pratNğNnde 
kullanmaktadır. Borges’Nn kütüphanesN sınırsız ve sonsuzluğa uzanan bNr uzamı temsNl ederken, sınırsızlığı, 
tekrarcılığı ve harf kombNnasyonlarına yer veren kNtaplarıyla da farklı ve alternatNflNklerle dolu bNr gelecek de 
tasarlamaktadır. Burada OulNpcu bNr teknNkle anagramlar oluşturan mütevazN kNtaplıktakN anlatılar, yer 
değNştNrNr, Nç Nçe geçer ve yenN bNr anlatı düzlemN oluşturarak salt bNr kütüphane olmaktan çıkar, çok katmanlı 
bNr labNrente dönüşür. Sonsuzluk döngüsünü bu şekNlde tasarlayan kütüphane fNkrN, yazıların ve kelNmelerNn 
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evrenNnden alıntılarla oluşturduğu görsel düzlemde, yenN bNr oyun alanı kurarak okuyucu-NzleyNcN profNlNndekN 
katılımcılarla öznel deneyNmler kurgulamaktadır. Katılımcıların kendN deneyNmNne dönüştürme potansNyelNyle 
bNrlNkte yenN olanaklar Nle durumlar yaratan bu mNnN kNtaplık, bu döngüyü sonsuzluk evrenNne dönüştürme 
gücüyle mNnNmal ve güncel BabNl KulesN Nnşa etmektedNr. Sade kare bNr düzlem olarak dünyayı betNmleyen 
sonsuz NmgelerN NçerNsNnde barındırma potansNyelNne sahNp bu kNşNselleştNrNlmNş kütüphane tasarımı, BabNl 
KulesNnNn ve kütüphanesNnNn göğe yükselen katmanlı yapısını ulaşılır bNr düz zemNne yerleştNrmektedNr. Bu 
doğrultuda alternatNf bNr dünya arayışındakN bNreye ütopNk ve ulaşılmaz bNr düzenleme yerNne alışılageldNk ve 
tanıdık bNr sNmge olarak kütüphane taslağıyla gerçekçN bNr düşün mekânsal, görsel Nzdüşümü olarak 
belNrmektedNr. Goethe’nNn “kendNnN bNrtakım özgürlüklerle somutlaştıran her şey yuvarlak bNr şekNl arar” 
cümlesNne karşın Kantürk’ün evrenNnde yenN görsel bNr dNl yaratılarak bNlNndNk olan somutlama algısı yerNnden 
edNlmektedNr (MorettN, 2006: 67).  

Borga Kantürk bu karmaşık ve sonsuz evrenN günümüz sNstemNnde gerçekçN görünen sNstemlN bNr mütevazN bNr 
kNtaplık Nle Nnşa ederken spNral sonsuz döngüsünü, Nndex ve sınıflandırma NçerNsNnde bNr kNtap halNne de 
dönüştürmektedNr (Görsel 14). BNr kNtabın da NçerNğN mNsalN NzleyNcN-okuyucu yenN kNmlNğNn Nle katılımcıların bu 
kNtaplarla teması, NlNşkNlerN ve gNrNşNmlerN çerçevesNnde bellkN de artarak sonsuz fNkNrler, olanaklar sNstemN Nnşa 
ederek sanat nesnesN fNkrNnN NlNşkNsel bNr sürece dönüştürmektedNr.  

         

Görsel 14. OulNpo spNral Nle anagram oluşturma pratNğNne bNr örnek, OulNpo, la lNttérature en jeu(x) NsNmlN 
etkNnlNk kayıtlarından, 2015 (OulNpo, 2015). 

Görsel 15. Borga Kantürk, Kısa Mesafeler kNtaplığı 2 kapak görselN, 2020 (Kantürk, 2020). 

Kantürk’ün çalışmasındakN sNstemlN dNzNn fNkrN, Borges ve OulNpo grubunun Nnşa ettNğN labNrent ve sonsuzluk 
evrenNndekN kaybolma NhtNmalNnN de bNr noktada pusula kılan bNr nesne kNtap Nle sabNtlemektedNr (Görsel 15). 
BNçNmsel olarak kelNmelerNn sonsuz evrenNnNn spNral görüntüsünü, sanatsal bNr jest olarak kNtap nesnesNne 
dönüştüren Kantürk, düzenlN ve sNstemlN bNr dNzNn oluşturarak NzleyNcNye de referans bNr nesne harNta 
oluşturmaktadır. KNtaplığın bNr sonu olmadığını düşünen Borges de bu yerN bNçNmsel ve görsel olarak tasvNr 
ederken, “her kNtabın ön kNtabında da harfler vardır; bu harfler, sayfalarda yazılanlar hakkında bNlgN vermezler, 
kNtabın NçerNğNnN yansıtmazlar” vurguları Kantürk’ün dNzNn kNtabının kapağının görsel bNr tarNfN olmaktadır 
(Borges, 2015). NNtekNm bNr şNNr, dNze mNsalN sıralanmış olan çNzgNlerNn temsNl ettNğN sözler, kelNmelerNn belNrsNz 
ve okunmazlığı sanatçının kNtaplığın olasılıklar evrenNne göndereme yaparken, bNrden fazla kNtabın 
sınıflandırdığı bNr evrenN gNzlemektedNr. Sanatçının projesNnNn son kNtabı olan Satırlar kNtabı da Borges’Nn 
evrenNndekN rastgele ve anlamsız kelNmelerNne benzer bNçNmde şNNrsel bNr nesne-kNtap oluşturmaktadır (Borges, 
2015). Bu bağlamda Kantürk’ün kelNmeler, deneyNm ve hNkâye anlatıcı rolü Nle arşNvledNğN kNtaplığından oluşan 
görsel bütünlük olarak kNtaplık fNkrN tıpkı sanatçının hamlesN olan kolajlama bNr yenN şNNr oluşturma pratNğNnN 
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okur-NzleyNcNye de yaratma Nmkânı sunmaktadır. İzleyNcNnNn eylemsel olarak raf raf deneyNmledNğN ve gezerek 
keşfettNğN bu evrensel kütüphane deneyNmNnNn, kNşNselleşmNş bNr alıntılama yapan satırlar kNtabı Nle alternatNf, 
farklı bNr sürecNn de başlangıcını yapmaktadır. RehberNnNn Nzleyen ve bu dNzNnden keşfederek okuyan 
katılımcıların kendNsNnNn de olduğu bu NlNşkNsel sürecNn, olasılıklar Nle NhtNmallerle dolu süreç NçerNsNnde 
NzleyNcNnNn rotası kütüphane raflarının korNdorları olacaktır. 

2.3. Üçüncü KLtap: Alıntılayan Görsel BLr MetLn 

ÇokseslNlNk olgusu MNhaNl BahtNn’Nn roman kuramı üzerNne gelNştNrdNğN, söz ve konuşma bNçNmlerNnNn yazınsal 
düzleme yansıtıldığı “özerk ve karışmamış seslerNn ve bNlNnçlerNn çokluğunu” romana aktaran kavramsal bNr 
okumadır (BahtNn, 2017). BahtNn’e göre roman akışındakN yazınsal NfadenNn dNlN yeterNnce aktaramadığı 
noktada, yenN anlatı bNçNmN olarak somut başvurular ve alıntılar kullanmak çok seslN yanN çok kültürlü ve dNllN 
bNr yapıyı Nnşa etmektedNr.  Yazınsal olarak OulNpo grubunun bNçNmsel kısıtlamaları ve oyunlarıyla yarattığı çok 
seslN dünyayı, görsel olarak da sanatçılar kNmN yöntem ve dNl üretNmlerNyle uygulamaktadır. SözcüklerN ve 
kelNmelerNn güçlü anlam değerlerNyle bNrlNkte, dNl üretNm malzemesN olarak kullanılan yazınsal estetNk algısı 
kelNmelerle oluşan çok katlı ve anlamlı dünyayı görsel düzleme aktarmaktadır.  Aslında sanatçıların yenN bNr 
dNl gelNştNrerek var olan düzenNn NçerNsNnde çatlaklar yaratan, kültürel ve dNl kodlamalarını sorgulayan ve aNdNyet 
meselesNne çok yönlü bNr bakış açısı getNrerek yenN kNmlNk önerNlerNnde bulunmaktadırlar. Bu bağlamda 
“metNnlerarası” ve çokseslN bNr dNl gelNştNren görsel sanatçılar bugün edebN ve yazınsal dünyanın dNlNnN 
kullanarak alıntılayan ya da yenNden çözümleyen bNçNmsel durumlar yaratmaktadır. OulNpo grubunun da 
yazınsal düzlemN oyunlaştırarak yazar-okur NlNşkNsNnNn dNnamNklerN yenNden tasarlayan ve çeşNtlN dNl Nle bNçNm 
teknNklerNyle yazarın yeteneğNnden öte NlNşkNsel bNr üretNmN benNmsemektedNr. Bu bağlamda oulNpo grubu 
yazarın konumunu değNştNrerek edebN durumlar Nle üretNmNn kendNsNnN bNr yaratıcılık olarak gören okuru 
aktNfleştNren ve dehalık göstergesN olarak yazmanın aksNne eylem olarak yazımı adeta görsel bNr sanatçı olarak 
pratNk etmektedNr. OulNpo grubunun yazarı NkNncNlleştNren performatNf eylemNnN şu sözler daha net 
açıklamaktadır: “Kısıtlamaların dayatılması ve yeteneğe başvurmanın ortadan kaldırılması, yazıdakN yazarlık 
hNyerarşNsNnN önemlN ölçüde düzleştNren ve yazar Nle eserlerN arasındakN NlNşkNyN değNştNren demokratNk bNr ethos 
yaratır. ÜretNm eylemN yazar NçNn bNr oyuna dönüşür ve kısıtlamalar Nlham kaynağı olur” (Bray, OP, 2016). Bu 
bakış açısının üretNm dNnamNğN olarak eylemN vurgulayan halNyle dNlN yenNden ele alan ve onu çeşNtlN yöntemlerle 
eğNp büken, çok seslN bNr dNlNn gelecek NhtNmallerNyle dolu potansNyelNnN göstermektedNr.  

OulNpo grubu kısıtlama üzerNne gelNştNrdNğN yaratıcı bNçNmsel arayışlarından anagramlar, lNpogramlar Nle labNrent 
Nnşası Nle bNlmece, bulmaca oyunlarıyla bNrlNkte metNnler arası deneyNmlerle bNrbNrNlerNnden referanslar 
almaktadırlar. MetNnlerarasılık kavramı, postmodern metNnlerNn sıklıkla kullandığı Nfade bNçNmN olarak yazınsal 
olanı hareketlN, çok seslN ve kNşNlNklN hale dönüştürürken, metNnlerN NlNşkNsel olarak araştırmacı, yazar Nle okur 
pratNğNndekN boyutlu halde deneyNmlemektedNr. OulNpo grubu da metNnlerarası alıntılama yöntemlerNnN fNkNrsel 
ve yöntemsel bağlamda bNrbNrlerNnden ödünç aldıkları dNl ve anlatı oyunlarını tekrarlayan ve sonsuz bNçNmdekN 
kNşNsel eklentNlerle tekrar ele almaktadırlar. Bu alıntılama NlNşkNsNnNn en sıra dışı örneklerNnden bNrN “Kış 
Yolculuğu” NsNmlN öykünün Perec Nle başlayan ve alıntılama teknNğNnN bNr NntNhal olarak tekrarlarla ve farklı 
yazar deneyNmlerNyle çeşNtlendNğN bNr sürecN Nle görülmektedNr. Bu sürecN Ayberk Erkay çok seslN okuma 
deneyNmNnNn sunuşunda hNkâyeye şöyle başlamaktadır: “EdebNyatın olanaklarını, kurgunun sınırlarını, sözün 
mülkNyetNnN sınayan bNr edebN deneye, kuşkuların, varsayımların, NhtNmallerNn gölgesNnde bNrbNrNne eklenen 
öykülerNn dönüştüğü bNr labNrent anlatıya, okurun kurguyla gerçeğNn muğlak hudutlarında Npucu aramaya davet 
eden eşsNz bNr yazı avına hoş geldNnNz” (Perec & OulNpo, 2021: 7). 

Sözün mülkNyetNnNn önemlN bNr husus olarak metNnlerarası alıntılama yöntemNnde dNlN kolaj mNsalN yenNden 
tasarlayan ve yazarın baskın rolünden çok olayın ve yöntemNn çeşNtlNlNk kazandığı alternatNf bNr yenN dNlNn 
habercNsN olmaktadır. BahtNn’e göre metNn kendNsNnden öncekNlerN alıntılayan yapısıyla dNlN de “nasıl kN söylem 
konuşanla dNnleyenNn karşılıklı etkNleşNmNnNn sonucuysa, öncekN ve çağdaş ötekN sözcelere gönderNyorsa 
metNnler de hep başka metNnlere gönderNr, başka metNnlerNn alanında yer alırlar” düşüncesNyle okumaktadır 



Internat(onal Journal of Troy Art and Des(gn                                                                        Vol. 04, No. 9, December, 2024 
 
 

60 
 

(Aktulum, 1999). KubNlay Aktulum yazarın devreden çıkarak yenN bNr dNlNn oluşumundakN metNnlerarasılığın 
klasNk mülkNyetçNlNğN yerNnden ederek, “klasNk metnNn benzeşNklNk ve bNrlNk NlkelerNnNn karşısına metNnlerarası 
söylem Nle bNr ayrışıklık ve çokluk (çokseslNlNk) NlkesN” çıkardığını yazmaktadır (Aktulum, 1999). Kış 
Yolculuğu deneyNmN de OulNpo grubunun 1979 yılında başlayan bNr serüvene dönüştürdüğü aslında Perec’e aNt 
bNtmemNş bNr yazıyı alarak “önceden NntNhal” vakasıyla, yenN NhtNmal ve olay örgülerNyle bezenmNş bNçNm 
oyunlarında tekrar tekrar yayınlayarak “kolektNf yaratıya” dönüştürmüşlerdNr (Perec & OulNpo, 2021). Benzer 
bNçNmde Borga Kantürk de Kısa Mesafeler KNtabı serNsNnNn üçüncü aşamasında kNtaplıkta yer alan hNkâye ve 
yazarlardan alıntılarla yenN bNr kolajlama metNn oluşturmaktadır. Kantürk oluşturduğu labNrent kütüphanesNnN 
son aşama olarak bNçNmsel bNr dNlNn öncelendNğN, NntNhallerle süslenmNş şNNrsel anlatımda bNr görsel metNnle 
tamamlamaktadır. Sanatçı kNtaplığında bulunan “tüm kNtaplardan bNrer cümleyN Nçeren, 12 adet 20’şer satırlık 
kNşNsel metNn kolajlarına” yer verNrken, OulNpocu bNr tutum da sergNlemektedNr (Kantürk, 2020). Borges’Nn 
altıgen ve bNr kule mNsalN Nmkânsız kelNmelerNn, harflerNn bNraraya gelerek oluşturduğu kütüphanesN, Kantürk’te 
mütevazN kolajlama metnNne dönüşerek metNnlerarası alıntılarla bezenmNş şNNrsel bNr düzenlemeyN tecrübe 
etmektedNr. BöylelNkle bNçNmsel olduğu kadar klasNk algıya karşı gelen tavrıyla yazınsal mekânı adeta görsel 
düzlemNn yaratım olanaklarına aktararak hem cümle alıntıları hem de dNsNplNnler arası yöntem alışverNşlerNyle 
yenN bNr şNNrsel metNn üretmektedNr. Farklı yazar ve hNkâye örgülerNnden referanslarla gelNştNrNlmNş bu yenN 
yazınsal kolaj metNn, “farklı metNnlerNn bNr kesNşme yerN olur ya da söylemsel parçaların bNr "kolaj"ına” 
dönüşerek yepyenN bNr görsel dNl oluşturmaktadır (Aktulum, 1999). 

3. SONUÇ 
Günümüz sanatı estetNk nesneler üreten ve belNrlN mekân deneyNmlerNyle görsel tekrarlar üreten araç olmaktan 
çıkarak bugün durumlar ve olaylar yaratan, düşünsel bNr sürece evrNlmektedNr. Bu bağlamda makalede 
Nncelenen günümüz sanatında oulNpNan kısıtlamaların yarattığı yaratıcı potansNyelN ve bu kısıtlamaların hem 
sanatçı hem de NzleyNcN üzerNndekN etkNlerNnN NncelemNştNr. OulNpo'nun edebN gelenektekN önemN, geleneksel anlatı 
ve Nfade bNçNmlerNnN zorlayarak yenN anlatı yolları yaratma kapasNtesNnde yatmaktadır. Günümüz sanat pratNğNne 
uygulandığında, bu kısıtlamalar sanatçıyı özgün ve öngörülemez bNr yaratıcılığa yönlendNrebNlNr, bu da 
performansın hem üretNm hem de tüketNm bNçNmlerNnN dönüştürür. Dolayısıyla sanatın çok dNllN ve seslN bNr 
yapıyla oyunsallaştırdığı yaşamın yenNden üretNlNr ve eylemsel halNnN sanatın olanaklarıyla 
değerlendNrNlmektedNr.  

Bu yaklaşımla örneklendNrdNğNmNz DNlek WNnchester'ın dNl ve kNmlNk temalarını oyunbaz bNr yaklaşımla ele 
alması, oulNpNan kısıtlamaların nasıl yenNlNkçN anlatı formları oluşturabNleceğNnN göstermektedNr. WNnchester'ın 
çalışmaları, dNlNn sınırlayıcı doğasını sorgularken, aynı zamanda bu sınırlamaları yaratıcı bNr güce 
dönüştürmeyN başarır. Benzer şekNlde, Borga Kantürk'ün NşlerNnde görülen, dNlsel ve görsel unsurların belNrlN 
kısıtlamalarla yenNden yapılandırılması, NzleyNcNyN farklı anlam katmanlarına davet eder. Kantürk'ün, 
mNnNmalNzm ve tekrar gNbN teknNklerle oluşturduğu Nşler, oulNpNan prensNplerNn günümüz sanatında nasıl yenN 
Nfade bNçNmlerNne kapı aralayabNleceğNnN ortaya koyar. OulNpo'nun ve eylemsel olarak oyun olgusunun günümüz 
sanatı üzerNndekN etkNsN, sanatçının oyunbaz ve keşNf odaklı yaklaşımını besleyen güçlü bNr Nlham kaynağı 
olarak değerlendNrNlebNlNr. WNnchester ve Kantürk gNbN sanatçılar, oulNpNan kısıtlamaların yaratıcılığı besleyNcN 
yönlerNnN NşlerNnde başarıyla ortaya koyarak, bu yaklaşımın sanatsal pratNğe sunduğu genNş olanakları gözler 
önüne sererler. 

 

EXTENDED SUMMARY 

IntroductLon   

ThNs study explores how the formal experNments and creatNve methods of the French lNterary group OulNpo 
(OuvroNr de LNttérature PotentNelle) can be reflected Nn contemporary TurkNsh art practNces through the 
relatNonshNp between language and space. By focusNng on lNnguNstNc constraNnts and creatNve games, OulNpo 
establNshes a sNgnNfNcant brNdge between lNterary and vNsual domaNns. The study partNcularly examNnes the works 
of DNlek WNnchester and Borga Kantürk, analyzNng the Nnterplay between these two fNelds. 
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Method   

The research adopts a comparatNve analytNcal approach to evaluate OulNpo’s methods alongsNde the projects of 
WNnchester and Kantürk. The connectNons between lNterary and vNsual realms are examNned through the lenses 
of formal constraNnts, play, and performatNve actNons. The analysNs draws on textual references and vNsual 
elements from artNstNc projects. 

FLndLngs and Results   

The fNndNngs NndNcate that WNnchester redefNnes the aesthetNc structure of letters by creatNng a unNque lNnguNstNc 
constructNon. Kantürk’s works merge NndNvNdual and collectNve memory, transformNng book and lNbrary 
metaphors Nnto new narratNve dNmensNons. Both artNsts Nntegrate OulNpo’s creatNve constraNnts wNth vNsual and 
performatNve elements, engagNng the audNence as actNve partNcNpants. 

DLscussLon and ConclusLons   

The dNscussNon and conclusNons sectNon Nn the extended summary Nnterprets the fNndNngs Nn the context of the 
ThNs study demonstrates how OulNpo’s play- and constraNnt-centered creatNve processes NnspNre contemporary 
art practNces. It concludes that artNsts construct new forms of expressNon by mergNng lNterary spaces wNth vNsual 
fNelds. Moreover, WNnchester and Kantürk’s projects reNnterpret OulNpo’s formal experNments wNthNn local and 
global contexts, contrNbutNng to exploratNons of language and meanNng. 
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