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ABSTRACT

) The integration of artificial intelligence into digital design and art processes,
Recieved 20.11.2024 though a recent development, has become a prominent topic due to the speed
Accepted: 25.12.2024 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
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design, are widely discussed in industry contexts, with a focus on its
Artificial Intelligence, Al Art, contributions to production processes. This study aims to contribute to the
Al Applications, Digital academic discourse surrounding this phenomenon. Utilizing qualitative
Illustration, Digital Art research methods, the study examines the historical development of Al-
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.
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Derleme Makalesi

Yapay zekanin dijital tasarim ve sanat siireclerine entegre edilmesi son
Gelis Tarihi:  20.11.2024 dénemde yasanan bir gelisme olmakla birlikte, alandaki teknolojik atilimlarin
Kabul Tarihi:  25.12.2024 siiratt ve etkisi nedeniyle giindem olusturmayr basarmis bir olgu
durumundadir. Yapay zekénin dijital sanat ve tasarim {iretim siirecine
yapmakta oldugu yeni araglarla teknik iistiinliikler, sanat ve tasarimin
demoktratiklesmesi gibi etkiler endiistri ortamlarinda tartisilarak, gelismelerin
Yapay Zeka, YZ Sanat1, YZ iiretim siireglerine katkilar1 iizerinde durulmaktadir. Bu ¢alismada olgunun
Uygulamalari, Dijital akademik literatiirdeki tartisma alanlarina tagmmasma bir katki sunulmak
istenmistir. Kalitatif aragtirma yontemleri kullanilarak yapilan g¢alismada,
yapay zeka destekli sanat ve tasarim teknolojilerinin ge¢misten giintimiize
gelisimi ve halihazirda illiistrasyon, grafik tasarim, ¢izgi film - animasyon,
hareketli grafik, i¢c boyutlu modelleme, gorsel efekt tasarimi, video oyunu
grafigi ve arayiiz tasarimi gibi alanlarda endiistriyel dijital tasarim ve sanat
iiretim siireclerine entegrasyon Ornekleri incelenmistir. Bu veriler 1s1ginda
yakin gelecekteki yeni entegrasyon alani olasiliklari degerlendirilerek cesitli
oneriler verilmistir. Bu sayede olgu hakkinda akademik literatiire giincel bir
perspektif kazandirmak hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler:

[lliistrasyon, Dijital Sanat

" Sorumlu yazar.
koccigdem.tez@gmail.com
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1. GIRIS

Sanat ve teknoloji, tarih boyunca birbirlerinden etkilenmis, evrilerek gelisim gostermistir. Son elli yilda bilim
ve dijital sanat alaninda yapilan bazi 6ngoriilere uygun olarak 21. yiizyilin ilk ¢eyreginin sonlarinda, bugiin,
yapay zekanin bir {iretim araci olarak dijital sanat gelistirme siireclerine entegre oldugunu gormekteyiz.
Kavram halinde ilk kez 1950’lerde karsilastigimiz yapay zeka, kullanma heyecani i¢indeki kisiler tarafindan
biliyilk umutlarla karsilanmistir. Ancak, gelisim siirecinde yasadiklar altyapr eksiklikleri ve teknolojik
yetersizlikler nedeniyle 80’lerin sonlarina kadar beklenilen noktaya ulagsamamis ve inisli ¢ikisli bir yol
izlemistir. 90’1arda ise "yapay zeka kis1" olarak da tanimlayabilecegimiz bir donem yasanmustir. Yapay zekaya
olan ilginin azalmasi ve finansman desteginin kesilmesi sebebiyle duragan bir dsnemden gegerken, makineler
iizerindeki son gelismelerle yapay zeka arastirmalar1 yeniden hayat kazanmistir. Bu da dogal dil isleme,
gOriintii tanima gibi biiylik adimlarin atilmasina yol agti. 1990'lardan bugiine kadar hizla gelisen yapay zeka,
ilk olarak oyun endiistrisinde kullanilmaya baglanmigtir. Buna 6rnek olarak Arthur Samuel, 1952 yilinda dama
oyununda profesyonel diizeyde rekabet edebilecek bir program yaratmistir. Bu programin zaman iginde daha
iyi hale gelmesi i¢in makine 6grenimi kullanildi. O zamandan beri yapay zeka, tip, finans, ulagim, liretim ve
sanat gibi ¢ok cesitli sektorlerde kendini gelistirmeye devam etti. Hayatimizdaki bu geligsmeler, sanat1 da ayni
diizeyde degisime ugratmis ve yeni sanatsal ifadelerin dogmasina yol agmistir. Sanattaki bu degisimler ayn1
zamanda, sanat¢inin evrimini de igaret etmektedir. Dijital sanat alanina da hizla entegre olan yapay zeka
modelleri, birkag basit komut kullanilarak iiretilen sanat eserlerinin detayl ve karmasik bir yapiya sahip olmasi
yeni gorsel stiller ve anlati tekniklerinin dogmasina olanak saglamaktadir. Bu da sanatin siirekli geliserek
evrimlesmesine ve yenilikei ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasini tesvik etmektedir. Glinlimiizde gesitli sanat
disiplinlerinde, miizik, film gibi ¢esitli endiistrilerde ve tasarim alanlarinda insan ve yapay zeka is birligi
giderek cok daha yaygin hale geliyor. Yapay zeka uygulamalar, sunduklar bir¢ok firsat sayesinde hem
bireysel hem de tasarimcilar tarafindan yogun bir sekilde kullamilmaktadir. Sirket ve kurumlar ise bu
teknolojiyi stratejik acidan ele alarak, yaratici siireglerini optimize ederek daha verimli hale getiriyor.

Yapay zeka ve sanatin entegrasyonu, dijital sanat1 hizlandirirken sanat¢inin yaratici siirecine de yeni boyutlar
eklemektedir. Ozellikle son yillarda, yapay zeka algoritmalarinin sanatsal yaraticilik siireglerinde daha fazla
kullanilmasi, sanat eserlerinin dretilmesinde hiz ve verimlilik kazandirmakla birlikte sanatin
demokratiklesmesine de katki saglamaktadir. Ayrica sanatcilar yapay zeka destekli ¢izim araclari ile daha 6nce
miimkiin olmayan teknik ve stilleri kesfederek, kendilerini sanatsal olarak ifade etmek i¢in sinirsiz 6zgiirliige
ulagmaktadirlar. Bu baglamda, sanat ve teknoloji arasinda bulunan iliski, sadece sanatsal iiretim siireglerini
degil ayn1 zamanda sanatin algilanma ve tiiketilme bigimlerini de yeniden tamamlamaktadir. Dijital platformlar
ve sosyal medya sayesinde liretilen sanat eserleri, daha genis mecralarda yer edinerek, sanatin evrenselligini
pekistirmektedir. Bu durum ile sanatin toplum iizerindeki etkisi artarak, kiiltiirel degisimlerin hizla yayilmasina
da olanak saglamaktadir. Sonug olarak, yapay zekanin modern ¢agdaki etkilesimi sanatgi ve izleyiciler igin
yeni bir ufuk agmaktadir. Yapay zekanin sanat iizerindeki etkisi, derinleserek sanat diinyasinda 6ngoriilmemis
yenilikler i¢cin bir baslangic olacaktir. Sanatgilar ve teknolojinin is birligi, insan yaraticiligimi smirlarmi
zorlayarak, daha erigilebilir, ¢esitli ve dinamik bir sanat anlayigina evrilecektir.

2. METODOLOJI

Bu caligmada dijital tasarim ve sanat liretiminde baslica yapay zeka entegrasyon yontemleri, etkinlik, yaygin
erisim, popiilerlik ve kullanim kolayligi, ulasilabilirlik kistaslarina gére amagl 6rnekleme yontemi ile
belirlenmistir. Veriler, nitel analiz teknikleriyle incelenmistir.

3. BULGULAR

Bu calismada yapay zeka modelleri ile gelistirilmis ya da desteklenmis teknolojiler, yazilimlar ve uygulamalar
yoluyla dijital illistrasyon, video oyunu ve sinema alanlarinda mat boyama (matte painting), video kurgu,
video montaj, fotomaniiplasyon, duragan ve hareketli gorsel efekt alanlarinda tiretim siireci entegrasyonlari
oldugu gozlemlenmistir. Kullanilan baslica uygulamalar, yazilimlar ve yapay zeka modelleri agiklanmistir.
Teknolojinin ilerleme yonii hakkinda yapilan literatiir ve sektorel veri takipgisi kanallar taramasi sayesinde
yakin gelecekte ¢izgi film, li¢ boyutlu modelleme ve animasyon, gorsel efekt tasarimi gibi alanlarda
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entegrasyon seviyesini arttiracak arzlarin yapilacagi ongoriilmistiir. Bu arzlarm bu alanlardaki iiretim
stireclerini temelden ve kesin olarak doniisiip degistirecegine dair bir yargiya varilabilecegine dair olumlu bir
goriis bildirilebilir.

4. LITERATURDEKI BOSLUKLAR

Akademik ve endiistriyel giincel kaynaklarda 6zellestirilmemis deneysel yapay zeka modelli tasarim ve sanat
uygulamalar ile tiretilmis ¢aligmalar, iiretim yontemleri ve geleneksel dijital iiretim siireglerine entegrasyon
ornekleri bulunarak bir araya getirilmistir. Ancak geleneksel dijital liretim yazilimlar igine entegre edilmis
yapay zeka araclar heniiz yeterli veri iiretilecek kadar denenmediginden, ilerleyen donemlerde eger bu veri
olusmus ise, ileri arastirma ve analizler igin incelenmesi gereken bir alt alan olarak goriilmelidir. Ornegin
Adobe firmasmin birden ¢ok yazilimi igin yapay zeka araglar destegi gelmektedir. Ancak bu g¢aligmanin
yapildigi tarih itibariyle heniiz yeterli somut ¢calisma ve iiretim entegrasyon orneklerine erigilememistir. Bu
alanla ilgili sadece 6zet bir bilgi derlemesi yapilmistir.

5. YAPAY ZEKA DESTEKLI DiJITAL TASARIM VE SANATIN GELiSiM SURECI

Bu boliimde, yapay zeka destekli dijital sanat ve tasarimin tarihsel gelisim siireci incelenmistir. Yapay zeka
teknolojilerinin sanat ve tasarim alanindaki ilk adimlar1 ve bu siiregte meydana gelen onemli gelismeler ele
alinmis, teknolojinin dijital tasarimsal ve sanatsal iiretime etkisi tartigtlmistir. Ozellikle illiistrasyon, grafik
tasarim, animasyon, video oyunu grafikleri gibi endiistriyel alanlarda bu teknolojinin nasil bir yon ve isleyis
kazandig1 iizerine bilgiler derlenirken, literatiirdeki incelemelerden ve arastirmalardan destek alimmustir.
Ayrica, sanat ve tasarim diinyasinda yapay zekanin rold, ilgili literatiir izerinden degerlendirilmis ve bu alanin
gelecegi hakkinda daha fazla bilgi edinilmesi i¢in mevcut bosluklar belirtilmistir.

5.1 GAN’lar Hakkinda

Yapay zeka kavrami genel olarak makinenin akilli davranig sergileyebilmesidir. Akilli davranmigsa sirasiyla
algilama, akil yiirlitme, 0grenme, iletisim kurma, karisik ortamlarda hareket etmek olarak agiklanabilir
(Karabulut, 2021, s.4). GAN kisaltmas1 yapay zeka ile gercekei veri (0rnegin gorseller, sesler veya videolar)
olusturmak igin kullamlan bir makine grenmesi modeli olan “iiretici ¢ekismeli ag” teriminin Ingilizce
kisaltmasidir (generative adversarial network). Ilk olarak dijital sanat alaninda yapilmis olan yapay zeka
teknolojisinin katkilar1 incelendiginde, sanat liretmede ve bununla gelisen siireclerde koklii degisimlere yol
actig1 soylenebilir. Yapay zeka, sanatsal ifade bigimlerini genisleterek yeniden tanimlayabilen bir ara¢ olarak
hem kavramsal hem de teknik agidan Onemli yenilikler sunmaktadir. Gelismekte olan yapay zeka,
uygulamalar1 sayesinde sanatgilara c¢esitli stil ve tekniklerde benzersiz isler iiretme olanagi saglanmaktadir.
Yapay zeka algoritmalar1, 6grendikleri desenleri ve 6zellikleri ile tamamen yeni estetik anlayislar gelistirmekle
beraber geleneksel sanat tarzini da canlandirabilmektedir. Bunlarin sonucunda ise, sanatcilarin daha 6nce sahip
olmadiklan cesitlilik ve Ozgilinlik seviyesine ulagmalarmi miimkiin kilar. Aym1 zamanda yapay zeka,
denetimsiz makine 6grenimi 6nceden belirlenmis kategoriler olmadan, dijital kiiltiirel verileri 6zgiirce arastirip
yeni, Ongoriilemeyen baglantilar1 belirleyerek kesfedilmemis, estetik perspektiflerin yolunu agtigindan
bahsedilebilir (Deveci, 2022, s.5). Yaratim siirecine kazandirdigir hiz ve verimlilik sayesinde sanatcilarin
islerini optimize etmesine de yardimci olabilmektedir. Bunun yaninda yapay zekdnin sunmus oldugu
otomasyon ve analiz yetenekleri, sanat¢ilarin rutin gorevlerini daha hizli tamamlayarak yaratici ve 6zgiin
projelere odaklanmalarina da olanak saglamis olur. Ornegin, detayl dijital kompozisyonlarin veya karmagik
gorsel efektlerin olusturulmasinda, yapay zeka destekli yazilim teknolojileri siireci hizlandirmaktadir. GAN’lar
ile iiretilen “yapay noral ag” (Artificial Neural Network) modeli, gercekte var olmayan yapay zeka teknolojisi
kullanilarak gergege en yakin halleriyle iiretilmislerdir. Bu iiretim siireci sonucunda gergeginden ayirt
edilemeyen tablolar, yazilar vb. yazili ve gorsel olmak lizere sinirsiz sanat eserleri kullanilarak konuyu nasil
ele aldig1 goriilmektedir (Gorse 1).
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Gorsel 1. Ongiin, C. GAN’lar ile iiretilen Artificial Neural Network modeli, 2020.

Yapay zekanin, sanatsal yaratici siireglere entegre olmasi, yeni interaktif sanat formlarinin ortaya ¢ikmasina
olanak saglamistir. Yapay zeka teknolojileri ile desteklenen interaktif sanat eserleri, sanat¢i ve izleyici
arasindaki etkilesimi arttirtp, sanat deneyimini kisisellestirerek anlamli hale getirmistir. Yapay zeka
teknolojisinin dijital sanat alanindaki diger bir 6nemli etkisi de sanat eserlerinin analiz ve yorumlamasinda
goriilmektedir. Ornegin, gorsel konusunda analiz ederek her seyi arsivleyebilir, herhangi bir gérselin tiim tarihi
konusunda daha hizli bir sekilde egitilebilmektedir. Insanin aylarmi ya da yillarini alan herhangi bir eser, yapay
zeka i¢in yalnizca birkag, dakika yeterli olabilmektedir (Deveci, 2022, s.9). Yapay zeka yaratict alanda ¢ok
sayida olasilik icermesi, sanat¢1 ya da tasarimciya alternatif ve fikirlerine katki saglayabilir. Sanatgilar
makinelerle ¢aligarak heniiz hayal bile edemedikleri ilging {iriinleri hayata gegirebilirler (Deveci, 2022, s.7).
Teknolojilerinin sanatla biitiinlesmesi ile bu disiplinleraras1 yaklasim, yapay zeka ¢izim modellerinin iginde
barmdirdigi, derin 6grenme ve makine 6grenme algoritmalar1 sayesinde sanatsal goriintiileri isleyerek ¢izimler
olusturabilen yazilimsal bir sistemden ibarettir. Bu sistemler, genis veri kiimeleri ile bilginin birikmesi ve
depolanmasi yapay zeka caligmalarina bir ivme kazandirmakla beraber yapay zekanin birgok alana niifuz
etmesine katki sagladigi sdyleyebilir (Kocaman, 2021, s. 3001). Elde edilen bilgiler sayesinde yeni ve
benzersiz sanat eserlerinin liretilmesinde 6nemli rol oynar. Yapay zeka ¢izim modellerinin isleyisi ve bu siiregte
kullandig1 uygulamalar, farkli algoritma ve tekniklerle desteklenmektedir. Bunlara &rnek gosterilecek
uygulamalarin basinda ise Midjourney, OpenAl ve DALL-E gibi platformlar sektdriin 6nde gelenlerindendir.
Midjourney ve DALL-E’nin aym promtlar1 farkli teknik ve ¢izim modelleri kullanarak, farkli sonuglar
olusturacak sekilde ele alabilmektedir (Gorsel 2).

" =

Gorsel 2. DALL-E 3 ve Midjourney yapay zeka ¢izim modeli, 2023.

5.2 Open Al

Aralik 2015°te merkezi San Francisco’da bulunan, Amerikan menseli yapay zeka (IA) programi OpenAl ilk
kez halkin kullanimina sunulmustur. OpenAl yapay zeka aragtirmalar1 ve uygulamalar1 konusunda 6ncii bir
kurulustur. 2015 yilinda Elon Musk, Sam Altman, Greg Brockman, Ilya Sutskever ve John Schulman gibi
teknoloji liderleri tarafindan kurulan OpenAl’nin misyonu, yapay zek&nin insanlifa en biiyiik yarar
saglayacak sekilde yonlendirilmesidir. Gym, OpenAl Five ve GPT-3 gibi bircok yapay zekd modelini
gelistirerek alaninda 6nemli donlim noktalar1 olusturmustur. En biiyiik atilimlarindan biri olan veri kiimeleri
iizerine egitilmis bir dil modeline sahip GPT-3"ii 2020°de kullanicilariyla paylasan OpenAl, GPT-3 ile diller
arasinda c¢eviri yapabilecek, dogal, akici ve tutarli bir sekilde dogaclama metinler olusturulabilecegini
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kullanicilaria gdstermis oldu. Ote yandan yapay zeka goriintiilerdeki nesneleri algilama, bireyin konugmasini
anlama ve cevaplama, oyun oynama, ¢eviri yapma, resim yapma, yazi karakteri iiretimi, fotografta bulunan
objenin arka planini silme gibi insanlarla kiyaslanabilir yetenekler gelistirdigi gdzlemlenmektedir (Karabulut,
2021, s. 18). Giincel olarak, OpenAI’mn GPT-3’uinii kullanarak aforizma yazmak, kodlama yazmak, yazarlar
taklit edebilmek vb. 6zellikleri barindiran GPT-3 yazarin tislubunu da gercege en yakin olacak sekilde yeniden
diizenleyebiliyor. Aym1 zamanda kullanicilarina réportaj yapabilme imkani sunan GPT-3, roportaj sirasinda
verdigi cevaplarda biriindiigii kisiligin kisisel hayat hikayesinden teorilerine kadar modern arama
motorlarindan farkli olarak birinci tekil sahisla, kisiligini taklit edercesine sorularina en insani cevaplari
vermektedir. 2021°de GPT-3 yazilmmin farkli varyantimt kullanarak, kullanicilarinin  metinsel
aciklamalarindan karmasik dijital gortnti iiretilebilen derin 6grenme modeline sahip DALL-E’yi tanitti
(Gorsel 3).

\ 4
Ry .

Gorsel 3. OpenAl. DALL-E yapay zeka ¢izim modeli, 2021.

5.3 DALL-E

14 Mart 2023’te OpenAl, GPT-4’1i ChatGPT Plus’m bir 6zelligi olarak piyasaya siirdii. OpenAl'nin yapay zeka
teknolojisi iizerine yapmis oldugu caligsmalari hem akademik ¢evrelerde hem endiistride biiytik ilgi gdrmiis ve
genis ¢apta benimsenmistir. Bir diger yapay zeka ¢izim platformu, 5 Ocak 2021°de piyasaya siiriilen ve ¢iktig1
ilk giinden beri adindan sik¢a s6z ettiren DALL-E’dir. ismini Salvador Dali ve Pixar’1n {inlii animasyon filmi
olan WALL-E karakterinden almaktadir. OpenAl tarafindan gelistirilerek, metin igerisinde belirtilen agiklama
ve komutlarla saniyeler igerisinde yiiksek kalite goriintiiler iiretmek igin kullanilan bir Trasformer yapay zeka
cizim modelidir. Ocak 2021’de sanatseverlerle bulusan DALL-E, biinyesinde barindirdigi CPT-3 dil
modeliyle, dogal dil isleme ve goriintii {iretimi alanlarinda ¢igir agic1 6zellikler sunmaktadir. Nisan 2022'de
OpenAl, modelin daha ger¢ekei sonuglar tiretmeyi saglayan, DALL-E 2'yi duyurdu. Eyliil 2023’te OpenAl,
manuel ve hizli bir sekilde icinde miihendislik barindirmayan, karmasik agiklamalardan en az sorunla goriintii
olusturan, daha giiclii modeli DALL-E3’{i duyurdu. Bu sayede DALL-E’nin gelisim siireci yapay zekanin
derin 6grenme teknolojilerindeki hizli ilerlemelerle yakindan iligkili oldugu s6ylenebilir (Gorsel 4).

Text Prompt ~ an illustration of a baby daikon radish in a tutu walking a dog

Al Generated
images

Gorsel 4. OpenAl. DALL-E yapay zeka ¢izim modeli, 2021.

Biiyiik veri kiimeleri ve giiclii hesaplama kaynaklar1 sayesinde, DALL-E gibi yapay zeka ¢izim programlari
karmagik ve yaratici gorevlerde basarili sonuglar almaktadir.

5.4 Midjourney

Temmuz 2022’de hayatimiza dahil olan Midjourney, Discord ile entegre olarak kullanicilarina basit komutlar

(promtlar) ile tasarim yapma imkéani sunan bir platformdur. Komutlara dair sinirh bilgisi olanlarin kolaylikla

kullanabilecegi sdylenebilir. Dijital sanat alaninda geligsmeleri destekleyen bu platform, dncelikli olarak, dijital
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sanat alaninda ¢alismakta veya sanata ilgi duyan profesyoneller igin tasarlanmistir. “Uretken Yapay Zeka”
olarak da bilinen Generative Al teknolojisine sahip olan bu platform, yapay zeka ile yaraticilig1 birlestirerek
konsept tasarimlar olugturmaya imké&n vermektedir (Mancar, 2024, s.1). Midjourney’in temel amaci,
kullanicilarinin  yaratici siireglerine destek olmak ve gorsel sanatlar alaninda yenilikgi c¢aligmalar
destekleyerek, dijital sanat1 daha erisilebilir hale getirmektir. Bu baglamda, yaratici siiregleri optimize etmeye
ve kullanicilarinin potansiyellerini maksimize etmeye yardimei oldugu sdylenebilir.

5.5 GAN’larin Gelisim Siireci

Yapay zekd cizim modelleri, derin 6grenme ve makine Ogrenmesi algoritmalarmi kullanarak sanatsal
goriintiiler ve ¢izimler olusturabilir. Sanatsal iiretimine ek olarak yapay zeka i¢in, sanatsal deneyimin elestirel-
estetik degerlendirmesinde de temel bir rol oynamakta oldugunu ve bugiin dijitallestirilmis kiiltiirel verilerin
birikimi, hiimanist beceriler, kendi i¢cinde hareket edebilen tek kisi / ara¢ olan makine 6grenimi tarafindan
yonlendirilebilen 6grenme ve smiflandirma sistemleriyle birlestirebilen bir teknoloji olarak goriilebilir
(Deveci, 2022, s.5). Arka planda islenen sistemlerin bazi temel kategorileri ve isleyis mekanizmalar1 agagidaki
gibi agiklanabilir;

Generatif Adversarial Aglar (GAN’lar): lan Goodfellow ve meslektaglart tarafindan 2014 yilinda
tasarlanmis, birbiriyle rekabet eden iki yapay sinir agin olan iirete¢ (generator) ve ayirt edici (discriminatorden)
olusan bir makine yazilim iskeleti (framework) sinifidir (Gorsel 5).

Gorsel 5. Ongiin, C. Ureteg ag ile iiretilmis insan yiizleri, 2020.

Ureteg a8, gercege en yakin sekilde goriintiiler iiretirken, ayirt edici ag, iiretilen goriintiilerin gercek veya sahte
oldugunu belirlemeye calisir. Bu ¢ekigmeli siire¢ devam ettikce, iireteg aginin daha kaliteli ve gercekei
gorilintiiler liretmesini saglar. GAN’lar, moda, sanat, reklamcilik, bilim ve video oyunlar1 gibi bir¢ok sektorde,
sanat eserleri iiretirken benzersiz bir yaraticilia sahip olabilmekte ve bu yoniiyle sanat diinyasinda yeni
ufuklar acabilme potansiyeli sunmaktadir (Ayvaz Tung ve Yavuz, 2023, s.123). Bu da yeni sanat eserleri
olusturma ve goriintii iyilestirme gibi uygulamalarda kullanilmaktadir (Gorsel 6).

Labels to Street Scene

Labels to Facade BW to Color

output

Aerial to Map
\ ";’: ul output
g __ Edges to Photo

input output

Gorsel 6. Ongiin, C. Ureteg ag ile iiretilmis goriintii iyilestirme, 2020.

Derin Sinir Aglar1 (Deep Neural Networks): Derin sinir aglari, birden ¢ok katmanli yapilan sayesinde
karmagik desen ve ozellikleri 6grenebilirler. Goriintii siniflandirma, nesne tanima ve transfer gibi gorevlerde
yaygin olarak kullanilan bu aglar, 6zellikle stil transferi gerektiren uygulamalarda kullanimi yaygindir. Derin
sinir aglar1 sayesinde var olan goriintiiniin stilini baska bir goriintilye uygulayarak yeni bir sanatsal eser
yaratabilir.
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Varyasyonel Otokodlayicilar (Variational Autoencoders, VA'lar): VA’lar veri dagilimlarint modelleyerek
yeni veri 6rnekleri iretmek i¢in kullanilan bir bagka generatif model tiirtidiir. Veri setlerinde bulunan 6rneklerin
kodlarin1 6grenerek, yeni ve ¢ok gesitli ornekler olusturabilirler. Bu teknik, 6zellikle yaratici gorsel sanatlar
alaninda feature extraction (6znitelik ¢ikarma), dimension reduction (boyut azaltma), denoising (giiriiltii
giderme), resim renklendirme/tamamlama ve yeni veri liretmede benzersiz ve ¢esitli goriintiiler iiretmek i¢in
kullanilr.

Konvoliisyonel Sinir Aglar1 (Convolutional Neural Networks, CNN'ler): Tiirkceye evrimsel sinir aglari
olarak da gegen bu yontem kisaca bir goriintiiniin analizini yapabilmemize olanak taniyarak goriintiilerdeki
cesitli obje veya nesneleri birbirinden ayristirilmasina yardimcr olan, derin 6grenme (deep learning)
algoritmasidir (Glirbiiz, 2020, s.1). CNN’ler, ¢zellikle goriintii isleme ve bilgisayarla gérme alaninda yaygin
olarak kullanilan, goriintiilerdeki 6zellikleri ve desenleri tanimada etkili derin 6grenme modelidir. Sanat
eserlerinin stil, kompozisyon analizi ile goriintli restorasyonu ve fotograf diizenleme gibi uygulamalarda
kullanilir (Gorsel 7).

Sinirsel stil transferi (aktarimi)

0 Motivasyon — Sinirsel stil transferinin amaci, verilen bir C'igerigine ve verilen bir S'stiline dayanan bir G gériintiisii
olugturmaktir.

igerik C stil § Olusturulan gériinti G

Gorsel 7. Amidi, S. Konvoliisyonel Sinir Aglar ile tiretilmis goriintii siniflandirma ve sinirsel aktarim.

DALL-E, kullanicilarin difiizyon modeli (Stable Diffusion) ile yaraticiliklarini arttirmalarina olanak vermesi ile,
herhangi bir kullanicinin “ayakkabi giyen bir kus” komutu ile bir gorsel olusturdugunu farz edelim, baska bir
kullanicinin ise “sapka takan bir sincap” komutu ile gorsel olusturdugunu varsayarsak, DALL-E bu iki
kullanicinin olusturdugu gorselleri birlestirerek tek bir anlamli gorsel haline getirebiliyor (Mancar, 2024, s.1)

Bu tiir yazilim sistemlerinin 6grenme siiregleri, biiyiik 6lgekli veri kiimelerinin gelismis makina algoritmalari
sayesinde gerceklesmektedir. Yaklasik iki y1l oncesinden itibaren, bu tiir yapay zeka destekli yazilim projelerin
ilk olarak veri toplama ve 6n isleme siiregleri ile basladig1 goriilmektedir. Bu siire¢ kapsaminda fotograf,
illiistrasyon ve dijital sanat eseri yapay zeka modellerinin egitimi i¢in taban olarak kullanilmistir. Elde edilen
veri setleri sayesinde sanatsal tarzlar, kompozisyon ve renk paletleri ¢esitli gorsel unsurlar icin bilgi
saglamistir. Derin 6grenme algoritmalari ile gelistirilmis yapay zekd modellerinin egitimi, 6zellikle generatif
adversarial aglar (GAN’lar) olmak iizere varyasyonel otokodlayicilar (VA’lar) ile gelismis yapay zeka
teknikleri, yapay zeka modellerinin sanat eseri olusturma yeteneklerine biiyiik oOlciide kathi saglamistir.
GAN’lar birebir rekabet eden iki ag olan iireteg ve ayirt ediciden olusmaktadir. Ureteg a8, yeni ve 6zgiin tarzda
sanat eserleri iiretirken, ayirt edici ag ise bu sanat eserlerini gergek sanattan ayirt etmeye caligir. Bu rekabet
siireci sonunda yapay zeka, lirete¢ agin daha yiiksek ve 6zgiin tarzda eserler liretmesine olanak tanimaktadir.

5.6 Stable Diffusion

Ozellikle stable diffusion gibi agik kodlu yapay zekd modellerinin kullanilmasiyla beraber sanatgi ve
izleyicilere ¢izim ve animasyon alanlarinda essiz 6zellikler sunmaktadir. Stable diffusion, bilgisayar {izerinde
calisan agik kaynakli bir yapay zeka modelidir. Son donemde dijital sanat diinyasinda ise kendinden bolca s6z
ettirmistir. Midjourney gibi yiiksek kalitede gorseller sunan uygulamalarin arasindan siyrilan stable diffusion
daha kaliteli detayli ve karmagsik gorseller iiretmesi sayesinde Oncii sistemleri geride birakmigtir.
Midjourney’in sundugu yapay zeka modeli, stable diffusion’un derin 6grenme tekniklerini destekleyen iistiin
performansi karsisinda golgede kalmistir. Bu sebepten son yillarda dijital sanat diinyasinda ve dijital sanatcilar
arasinda hizla popiilerlik kazanmaya baglamistir. Bu gelismelerin devami olarak, Leonardo Al gibi web tabanl
yapay zeka ¢izim platformlari, stable diffusion modelini kendi kullanicilarina sunarak, kendi i¢lerinde genis
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bir {irlin yelpazesine sahip olmustur. Leonardo Al, kullanicilarina gorsel efektler olusturma, ¢izim yapma ve
animasyon projeleri i¢in kolaylik saglarken, hizli sonug {iretmelerine yarayan araclar sunar. Bu web tabanh
yapay zeka ¢izim uygulamasi, interaktif ve kullanici dostu ara ylizii dijital sanatcilarin dikkatini ¢ekmekle
birlikte kullanicilarin kendilerini 6zgiir bir sekilde ifade etmelerine olanak tanir.

5.7 Runway Al ve Kaiber Al

Yapay zeka tabanli sanat ve animasyon, araglarinin gelisimiyle birlikte 6nemli yenilikler gergeklesmistir.
Ozellikle Runway Al ve Kaiber Al gibi araglarin video prodiiksiyonuna entegre edilmesi, dijital yaratici
stireglerde yeni bir devrin kapisini agmigtir (Gorsel 8).

Gorsel 8. Al Tube. Runway Al (sol) vs Kayber Al (sag)’ile tiretilmis video, 2024.

5.8 Sora ve Yakin Gelecek

Yakm gelecege baktigimizda, dijital sanat ve animasyon alaninda daha ileri teknolojilere sahip araglar
giindeme gelecektir. Ornek verecek olursak Sora gibi yapay zeka modelleri, ¢izim ve animasyonun diginda
artik film diretim siirecini kapsamli olarak degistirme potansiyeli tasimaktadir. Sora yapay =zeka
teknolojisindeki derin Ogrenme yetenegi sayesinde, film yapimcilar1 ig¢in senaryo yazimindan, post-
prodiiksiyon asamalarina kadar her agidan yaratici ve daha verimli hale getirmektedir (Gorsel 9). Sanatcilar ve
yapimecilarin Sora gibi yapay zeka destekli programlarla birlikte daha karmasik ve yaratici projeler {izerinde
caligabilmeleri saglanacaktir.

Input video

Gorsel 9. OpenAl. Sora kullanilarak tiretilen kisa videolar.

Runway Al ve Kayber Al gibi araglarin video prodiiksiyonunda gecmise gore daha ¢ok tercih edilmesi ve
stable diffusion gibi modellerin gelisimi ile dijital sanat ve animasyon alanlarinda biiyiik ilerleme saglamistir.
Leonardo Al gibi platformlar ise bu teknolojileri daha genis kitlelere ulastirarak, yaratici projelerin gelismesine
olanak saglamistir. Yakin gelecekte Sora ve benzeri daha gelismis yapay zeka modellerinin devreye girmesiyle,
dijital sanat, animasyon ve film {iretimi daha dnce goriilmemis, ¢ok c¢esitlilige sahip, ileri diizey ve etkileyici
hale gelecegi diisiiniilityor. Bu siirecler, sonunda sanatgilarin yaratici kapasitelerini maksimize etmelerine
olanak taninirken, dijital sanatin evriminde yeni ufuklar acacag: sdylenebilir.
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6. YAPAY ZEKA TASARIM VE SANAT ARACLARININ URETIiM SURECLERINE
ENTEGRASYONU

Yapay zeka ile iiretilen eserler sanatgilara, kendi iginde, makine 6grenmesi ve derin 6grenme teknolojilerini
kapsayan genis bir kavramdir (Kocaman, 2021, s.3002), gelencksel zaman gereksinimlerini minimize
kullanimu ile {iretim siirecini hizlandirmaya yardimci olur. Midjourney ve DALL-E gibi yapay zeka araglari,
sanat¢ilarin komutlar igeren metinlerini sanatginin istegi dogrultusunda genis veri kiimelerini kullanarak
gorsele ¢evirir. Bu sekilde dijital sanat¢inin zaman alan agir is ylkiinli azaltarak {iretim siirecini
hizlandirmasiyla beraber kolaylastirmaktadir. Bu uygulamalar ile sanat¢inin dijital ortamda sanat iiretmesi
ivme kazanarak kolaylasmasiyla sanatcilarm stilistik portfoyiinii zenginlestirerek genislemesin de biiyiik rol
oynar. Bununla birlikte, yapay zekd algoritmalar1 derin 6grenme modelleriyle, geleneksellesmis sanat
tekniklerinin Oniine gecerek genis estetik ve teknik olanaklar sundugunu goriilebilir. GAN (Generatif
Adversarial Network) modelleri ile sanat eserlerinin stilini veya kompozisyonunu tekrar ettirerek devamliligi
saglanan sanatsal gorseller iiretmede kullanabilir. GAN’lar ile iiretilen gorseller, sanat¢inin hem klasik hem
modern estetik anlayisini genisleterek, kisisel tislubuna yaptig1 eklemeler dahilin de yeni estetik anlayislar bir
arada deneyimleme olanagi sunmaktadir. Bu durum sonucunda sanatcilar geleneksel sanat yontemlerinin
Otesinde benzersiz stil ve yontemlerle ¢alisma firsati1 sundugu soylenebilir.

Yapay zeka araclari, dijital sanat eserlerini daha genis kullanict kitlesi i¢in erisilebilir kilmistir. Midjourney,
Leonardo Al gibi yapay zeka ¢izim platformlari, derin bir sanatsal ve programlama bilgisi gerektirmeden,
kitlelerin sanatsal iiretim siirecine katilabilir hale getirdiginden bahsedilebilir. Bu demokratiklesme siireci
kapsaminda, dijital sanat sosyal platformlar aracilifiyla toplumda, sanata olan ilgiyi arttirmak ve kiiltiirel
katilimu tesvik ettigi goriilebilir. Yapay zeka modelleri, sanat eserlerinin stili izerine kompozisyon ve tematik
analizler sonucunda sanatsal elestirilerin derinlesmesinde biiyiik rol oynamaktadir. OpenAl tarafindan iiretilip
gelistirilen GPT-3 modeli, sanat eserlerinin biitiinsel perspektif acisindan degerlendirilmesinde, dilsel ve
tematik agidan analizleriyle sanat elestirmenlerine firsat sagladigi sdylenebilir. Ornegin, iiretilen sanat
eserlerinin tasarim {islup analizinin genis veri kiimeleri yardimiyla otomatik olarak gergeklestirerek, sanatci
veya sanat elestirmenlerinin estetik acidan farkli unsurlarin bir arada degerlendirmelerine olanak tanidigi
sOylenebilir. Bu sayede sanatin elestirel agidan farkli boyut ve yaklasimlar dogurdugu sdylenebilir. Bununla
birlikte, yapay zeka destegiyle iiretilen artirilmig gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) uygulamalarina
bakildiginda, sanat eserlerinin izleyiciler agisindan 6zel deneyimler sundugunu goriilebilir. Artirilmis gergeklik
(Augmented Reality), veri ve analiz yiginlarmi, ger¢ek diinyaya eklenen goriintiiler veya animasyonlar haline
doniistliren, var olan gercekligi zenginlestiren bir deneyim tiirlerinden biridir (Porter ve Heppelmann, 2017,
s.1). Sanal gerceklik (Virtual Reality) kisaca VR ise artirilmis gergeklikten farkli olarak bilgisayar teknolojisi
kullanilarak sanal ortamlar olusturulan yazilimdir. Bu teknolojiyi bir simiilasyon olarak diisiiniirsek genellikle
egitim, oyun ve eglence alanlarinda kullanilan yardimci ekipmanlara (VR gozliikleri) ile sanal bir diinya
yaratir; ortaya c¢ikan gerceklik tamamen hayalidir. Adobe’un artirilmig gergeklikte kapsamli ve siirlikleyici
hikéaye anlatimi, goriintiilleme ve paylasma uygulamasi Adobe Aero gibi yapay zeka destegiyle igerik iiretme
platformlari, izleyici ile sanatg1 arasinda fiziksel mekanda sanatsal bir diinya olusturarak iletisim kurulmasina
olanak sagladig1 soylenebilir (Gorsel 10).

v

Gérsel 10: Adobe. Adobe Aero ile artirllmig gergkhk

DALL-E ve Midjourney yapay zeka ¢izim programinin Onciilerinden oldugu sdylenebilir, derin 6grenme
yazilimlartyla kendini gelistiren bu programlar, sanatgilarin eserlerini iiretme stireglerine biiyiik esneklik ve
iretim hiz1 kattig1 goriilmektedir. Matte Painting’in yaklasik olarak 100 yil 6nce ortaya ¢ikmasma karsin
tekniklerini degistirerek, glinlimiizde resim, sinema, video oyunu ve animasyon basta olmak {izere birgok
unsurda kendini gdsteren, Matte Painting tekniginin ilk zamanlari, teknik, lojistik ve biitcesel nedenlerle
onlarsiz anlatilmasit miimkiin olmayacak hikayeleri resmetmeye yardimci olan, maliyet etkin ve verimli bir
sekilde ortamlar yaratmaya yarayan gelismis bir arag olarak ortaya ¢ikmustir (Cleall, 2022, s.1). Matte Painting
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geleneksel agidan gorsel bilesenler bir araya getirmek i¢in fotograf ve hazir gorseller kullanilmak zorundayken,
yapay zeka araclarmin yayginlasmasi ile {iretilen sanat eserlerinde istenilen atmosfer veya mekani sifirdan
iiretmenin miimkiin oldugu sdylenebilir, bu olaganiistii gorseller i¢in resimlerin arka planlarimi degistirir ve
"gercekeilik" olarak gézlemlenmesi gereken binalar1 genisletir, izleyiciyi arka planin orijinal goriintiilerin bir
pargasi olduguna inandirilmaktadir (Cleall, 2022, s.1). Bu da sanat¢ilarin hayal giiclerine sinir koymadan,
istedikleri gorselleri hizlica iiretme imkan1 sunmaktadir. Ornegin, fantastik dgeler igeren bir mekan tasarimi
icin yapilacak kolaj ¢alismasinda saatler siirecek islemler yerine, yapay zeka algoritmalar1 yardimiyla saniyeler
icinde agir is yiikii ve zaman harcamadan gorseller olusturulabilir. Matte Paninting giliniimiizde bir ylizyili
geride birakmasina karsin bugiin geliserek tiim diinyada vazgecilmez bir gorsel efekt teknigi olarak varligin
siirdiirmektendir (Cesme, 2021, s.13) ve su sekilde evrilmistir. Sanat¢ilar yapay zeka araglarini kullanarak
Stable Diffusion gibi fotograflara kolaj veya 3D modellere gerek duymaksizin eskizleri hizlica ¢izimlere
doniistiirerek faydalanabilmektedirler. Matte Painting CGI teknolojisiyle birlikte kullanildiginda sinema ve
oyun sektorii basta olmak iizere izleyicilere gercege en yakin ve siiriikleyici ortamlar sunan bir tekniktir. Bu
yoOntem sayesinde film yapimecilari, 3 boyutlu modeller, nceden hazirlanmis dokular ve arka planlar, bilgisayar
tarafindan iiretilen 151k efektleri gibi unsurlar bir araya getirerek kamera karsisinda gergekei goriinen sanal
setler yaratabilmektedirler (Deguzman, 2023, s.1). Dogal olarak gelisen bu siiregte artik biiyiik fotograf
arsivleri olan stok fotograf sitelerine ¢ok fazla ihtiya¢ duyulmamaktadir. Sinema, televizyon, oyun sektorleri
gelistikce izleyicilerin daha iyi gorsel 6geler iceren igeriklere ilgisi artmakla birlikte yeni teknikler ve eski
uygulamalar arasinda ilerlemelerin UES ve LED paneller araciligiyla bir diinya yaratmak, VFX sanat¢ilarinin
3D kiiresel giic merkezinden tam ii¢ boyutlu bir diinyada ger¢ek zamanli olarak ayarlama yapmalarim
saglayarak (Cleall, 2022, s.1) mat boyamaya yeni bir bakis kattig1 sGylenebilir (Gorsel 11).

GGrsel 11: Cleall, S. S;ar W;rs se'-tinirare, 2022.

Dijital olarak iiretilen sanat eserlerinin birincil 6nceligi, sanat¢ilarin eskizden bitmis ¢izime kadar olan siireci
hizlandirmaktadir. Midjourney ve Stable Diffusion gibi yenilik¢i yapay zeka ¢izim araglari, sanat¢ilarin ham
olarak {irettikleri eskiz g¢aligmalari detaylandirarak, tasarim siirecinin en zor ve yorucu asamalarini
kolaylastirdig1 soylenebilir. Eskiz calismalar1 detaylandiran bu yapay zeka ¢izim modelleri, sanatginin
yaraticihigma katki sagladigi sdylenebilir. Ornegin, ilk asamalarda taslak olarak hazirlanan bir ganta tasarimi,
yapay zeka algoritmasi dahil edildiginde gercekei doku ve 151k efektleri eklenerek sanatcinin tiretmek istedigi
tasarima ulagabilir. Bu asama, eskiz ¢izimden nihai ¢izime gecisi hizlandirmakla kalmaz, ince detaylandirma
islemleri i¢in sanatginin beklentisine gore kisisellestirme imkani da sundugu sdylenebilir. Buna bir 6rnek
olarak Chinese Academy of Sciences tarafindan gelistirilip liretilen yapay zeka ¢izim programi Deep Face
Drawing gosterilebilir (Gorsel 12). Eskiz tabanli kosullar, yiiz bilesenlerinin hatlari, sa¢ yapilar ve ylizeydeki
belirgin hatlar (6rnegin kirigikliklar) dahil olmak iizere yiizlerin geometrisini etkili bir sekilde tanimlayarak
foto-gergekei yiizler olusturabilmektedir (Chen vd., 2021 5.90).
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Gorsel 12: Hongbo Fu. DeepFaceDrawing ile foto-gercekei yiiz, 2021.
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Bununla birlikte, dijital sanat iireticileri ¢aligmalarinda genellikle gergek fotograf referanslari veya stok
gorsellere ihtiyag duymaktadir. Yapay zeka teknolojilerinin gelismesi ile sanatgilarin tasarimlarinda
kullanilmak {izere gorsel ¢ekimler yapmasina ya da stok setlerden temin ekmesine gerek kalmadan dogrudan
{iretimin miimkiin oldugu goriilebilir. Ornegin, sanatcimin aklindaki bir manzara resmi icin fotograflari
kullanmasina gerek kalmadan komutlar araciligiyla istenilen tasarim olusturulabilir (Gorsel 13).

Géorsel 13: Sarikaya, I. Midjourney ile manzara resmi, 2024.

Bu esneklik sanatginin daha verimli ¢aligmasina ek olarak tasarimlar igin farkli opsiyonlara ulagarak
yaraticiligimi en iyi sekilde kullanmasina olanak saglayabilmektedir. Artirllmis Gergeklik (AR) ve Sanal
Gergeklik (VR) yapay zeka teknolojisi Adobe Aero ile liretilen ¢calismalarda, egitim, saglik, askeriye, mimarlik,
endiistriyel tasarim, sanat, reklam, oyun, eglence, spor ve turizm gibi bir¢ok alan iizerinde etkisi olan; sanal ile
gercek diinyay1 birlestirerek, bilgiye daha hizli ve kolay bir bigimde ulasilmasini saglayan yeni bir ortamdir
(Gokgearslan, 2016, s.5). Bu ortam sanatgilarin izleyiciler ile eserlerini etkilesimli hale getirmesine olanak
saglayabilir. Bu tlir teknolojiler, sanat¢inin iretim alaninda esneklik saglayarak izleyici ile birebir
deneyimleme firsati sunmaktadir. Son yillarda yapilan ¢alismalan ele alarak, artirlmis gercekligin grafik
tasarim alanina yansimalarini ve bu alanla olan yogun iliskisini gdrmek miimkiindiir. Masatistii yayincilik,
kurumsal kimlik tasarimi, a¢ik hava reklamciligi, sergileme grafigi ve dijital oyun gibi grafik tasarimin ¢esitli
uygulama alanlarmda artirilmis gergeklikten yararlamlmaktadir (Gokgearslan, 2016, s.8). Ornegin, sergi
alanlar gibi birgok izleyicinin bulundugu toplu alanlarda etkilesimli gorseller ile sanat eserleri iiretmek, AR
teknolojileri ile miimkiin kilinabilir. Bu da sanatgilarin, statik eserlerden ziyade, izleyiciyle sekillenerek
dinamik deneyimler sunan kisisellestirilmis bir sanatsal ifadenin ortaya c¢ikmasina olanak sagladigi
sOylenebilir (Gorsel 14).

Gorsel 14: DDM, 2024, Istanbul Bogaz1 Macerasi, Artirilmis Gergeklik Odast.
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Bununla birlikte, derin 6grenme tabanli Convolutional Neural Networks (CNN) gibi algoritmalar, sanat¢inin
istegi dogrultusunda farkli boyama tarzlarini taklit ederek dijital gorseller iizerinde stil transferi uygulanmasina
olanak sagladig1 sdylenebilir. Ornegin, klasik bir sulu boya resmi iizerindeki boyama ve stil unsurlarini dijital
bir ¢izime entegre etmek veya taninmis bir sanatcinin stiline sahip olan eserleri baz alarak, ayni teknik unsurlar
dogrultusunda yeni gorselleri bu algoritmalar ile olugturmak miimkiindiir. Yapay zeka programi Midjourney
Al kullanarak deneyler yapan Flippo Nassetti, iirettigi goriintiileri su sekilde agikliyor; Gergek dist unsurlar
yapay zeka ve sanat¢inin tarziyla bir araya getiren Nassetti, 151k ugaginin iginde yer alan insanlarla karanlik ve
dramatik bir tarz1 yansitan Goya, ¢alkantili gdkyiizli unsurlariyla bulaniklastirarak yansittig1 bir eser olarak
Turner (Khan, 2022, s.1). Bu yenilik¢i yaklasim sanatgilara, stil ve teknik denemeleri imkan saglayarak
boyama siireglerini yenilik¢i hale getirmektedir. Bu yapay zeka destekli ¢izim teknolojileri, insanlarla benzer
belirli biligsel gorevleri yerine getirmek icin, onlart besledigimiz veriler araciligiyla 6grenen ¢ok ¢esitli
makineleri kapsayan terimdir (Kocaman, 2021, s. 3006). Sanatgilarin zorlayici ve akilda canlandirilmasi giic
projeleri iiretilmesini miimkiin kilarak, 6zgiin ve dinamik 6lgeklerde doniisiimii dijital sanat1 daha erisilebilir
hale getirdiginden bahsedilebilir.

Adobe firmas1 bazi yazilimlarina yapay zeka araglar1 destegi getirmistir ve daha fazlasinin séziinii vermistir.
Heniiz entegrasyon siirecleri hakkinda yeterli veriye erisilememis olsa da bu ¢aligmalar hakkinda Photoshop
Beta yazilimi Ornek olarak gorsterilebilir. Photoshop Beta 1988 yilindan beri firetilen ve kullanilan
fotomaniiplasyon ve dijital grafik tarasim / illistrasyon yazilimi olan Photoshop'un yapay zeka destekli
Ozellestirilmis araglara sahip deneysel ve yillik gelistirilen versiyonlarindan bagimsiz bir uygulamadir. Bu
bagimsiz versiyon 2023 yilinda yayimlanmistir. Photoshop bundan sonra gelismis yapay zeka araglariyla
donanacaktir (Weatherbed, 2024, S. 1).

7. YAPAY ZEKA TASARIM VE SANAT UYGULAMALARININ YAKIN GELECEK
PROJEKSIYONU

Yapay zeka teknolojisinin geliserek hayatimiza dahil olmasi ile animasyon, ¢izgi film, anime ve motion comic
basta olmak tizere, gorsel hikaye anlatimina dayali alanlarda biiyiik etki yaratmaktadir. Yapay zeka; animasyon
sanatinda ¢esitli teknikleri kullanarak hareket analizi, karakter animasyonu, arka plan tasarimi ve diger temel
animasyon bilesenlerini insanlarin elde edebileceginden daha hizli ve hassas bir sekilde gerceklestirme
potansiyeline sahiptir (Ayvaz Tung ve Yavuz, 2023, s.116). Bu da yapay zeka ile liretim siirecleri hiz kazanirken
yaratim siiregleri i¢cinse yeni olanaklar sunan, estetik ve anlatimsal bakig agilar kazandirdigi da soylenebilir.
Yapay zeka, hayat verecegi karakterlerin duygusal ifadelerini geleneksel animasyon siireglerinden farkli olarak
elle diizeltmek yerine derin 6grenme algoritmalar1 sayesinde, karakterin ruh halini analiz ederek, en dogru
duyguyu yansitan animasyonlari olusturabilmektedir. Gorsellestirme, sanal yardimcilar, ses analizi, ¢esitli
grafiklerin analizi, veri analizi, sosyal aglarin analizi, diinya dillerinin 6grenim ve kullanimi, modelleme,
makine dgrenmesi, robotik ve nesnelerin interneti gibi alanlar yapay zeka kullanimina 6rnek olarak verilebilir
(Kocaman, 2021, s.3002).

Animasyon i¢in 6nemli bir unsur ise seslendirmedir. Yapay zeka tabanli ses iiretim araclari, insanlarin seslerini
analiz ederek tonlama, aksan ve duygu gibi 6geleri orijinaline en benzer sekilde taklit edebilir ve karakterler
icin daha 6zel ve dogru seslendirmeler olusturabilirler. Bu teknoloji, yogun olarak dil bariyerleriyle yasanan
sorunlarda animasyonlarin ¢ok dilli stirtimleri i¢in hizl {iretim kolaylig1 saglayabilmektedir. Bununla birlikte
yapay zeka, animasyonlarin senaryo asamasinda da 6nemli rol oynamaktadir. Yapay zeka, yazili metinlerin
analizlerini yaparak, senaryo yazarlarinin daha verimli ¢alismasina ve hikdye akisimi belirlenen temaya,
duyguya uygun olacak sekilde birden ¢ok alternatif ile hizli sekilde belirlenmesine yardimci olabilir. Ayrica
yapay zeka sayesinde hikaye panolar1 (storyboarding) i¢in fikir sunabilir, bu da animatorlerin sahneleri
onceden test etmesini kolaylastirdig1 sdylenebilir. Yapay zekanin derin 6grenme modelleri sayesinde hikaye
igerisinde gegen mekanlarin 1siklandirmasi, atmosferini ve daha birgok ¢evresel unsurlari hizli bir sekilde
hayata gecirerek, animatdrlere detayli karakter tasarimlarma odaklanmalari i¢in zaman kazandirabilir. Bu
ozellikle biiyiik prodiiksiyonlu ¢aligmalarda bolca zaman is giicii ve para tasarrufu saglayabilir. Yapay zeka,
Motion Capture (gergek diinya hareketlerini dijital ortama aktaran bir teknoloji), ile birleserek gercege yakin
animasyonlar {retilmesini de saglayabilmektedir. Temel olarak insan hareketlerini en hassas sekilde
yakalayarak, animasyonlarda daha oOnce miimkiin olmayan seviyede dogal ve gergekei bir his
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kazandirmaktadir. Ayn1 zamanda yapay zekanin animasyon alaninda sunmus oldugu firsatlar kadar, etik ve
yaratic1 zorluklar da bulunmaktadir. Bunlarin en baslica olani ise yapay zeka kullaniminin ¢ok fazla yogun
olmasi durumunda insan dokunusunu yok etme riski oldugu soylenebilir. Asil amag, yapay zekanin
destekleyici bir ara¢ oldugu fikrini unutmadan sanat¢inin c¢alismalarinda yaratict kontroliinii elden
birakmamasidir. Yapay zeka konusunda c¢alisan tiim kurum ve kuruluglarin, bu alandaki bilgi eksikliklerini bir
an Once gidermesi ve bu konuda tiim geligsmeleri yakindan takip ederek yerini almalari ve net adimlar atmalar
gerektigi soylenebilir (Kocaman, 2021, 5.3003).

Yapay zeka teknolojisinin 3D ve 2D modelleme 6zellikle oyun gelistirme, endiistriyel tasarim, animasyon ve
mimarlik gibi pek ¢ok disiplinde tasarim siiregleri i¢in kritik bir 5Gneme sahip oldugu sdylenebilir. Bu alanlarda
kullanilan manuel siirecleri otomatik hale getirerek tasarimcisinin is yiikiinii azaltirken dogruluk pay1 daha
yiiksek ve hizli isler ortaya koyabilmektedir. Blender gibi 3D programlarin gelisen ara yiizleri ve ticretsiz halde
kullanicilarin hizmetine sunulmasi dijital sanatlara 3D modellerin girisini hizlandiran etkendir. Blender son
zamanlarda dikkat ¢ceken modelleme, simiilasyon islemlerini, genis kapsamli agik kod kaynakli yazilim
imkanlariyla ayn1 anda yapabilen 3D modelleme ve animasyon programidir (Siidor, 2021, s. 1759). 3D
modelleme genel olarak nesnelerin ii¢ boyutlu temsili halini olusturmay1 amaglayan bir siire¢ olup genellikle
sinema, mithendislik, oyun gelistirme ve mimarlik gibi endiistrilerde yaygin bir kullanima sahiptir. Yine de
gercek hayatta ¢evremizde bulunan objeleri bilgisayar ortamina modelleme yolu ile aktarmak, zaman ve
maliyet agisindan problem teskil etmektedir. Ozellikle de biiyiik boyutlu veya ¢ok kiiciik boyutlu yapilar1 ve
cok ayrintili organik (insan, hayvan gibi) modelleri 3D ortamina aktarmak detayli islem gerektirmektedir
(Stidor, 2021, s. 1759).

Bu siirece yapay zekanin katkisi ise karmagsik yapidaki geometrik sekillerin iiretimini kolaylagtirarak
tasarimcilarin daha hizli ve verimli ¢alismasina olanak saglamasidir. Daha az elle miidahale ile ytiksek kaliteli
3D modellerin iiretilmesine olanak taniyan yapay zeka, modelleme siirecinde deneme yanilma yaklagimim
hizlandirmasi, tasarim siirecindeki verimliligi arttirarak tasarimcilarin daha yaratici ve yenilik¢i modeller
iizerinde ¢aligmasina ve tekrar eden iglerin azalmasina etkisi oldugu sdylenebilir. Yapay zeka teknolojisinin
3D modelleme alanindaki bir diger katkisi, objelerin 3D modellerini kaplamalari ile aktarma avantaji nedeniyle
ozellikle gergekei cevre diizenleme tasarimcilar ve konsept sanatgilari tarafindan tercih edilerek daha gercekei
dokular, yiizeyler ve 1siklandirmalarin otomatik olarak olusturulmasidir (Stidor, 2021, s.1767).

Geleneksel 3D modelleme, karmasik ve zaman alan bir siirectir, yapay zeka ile yapilan 3D modellemeler ise
bu siirecin hizlanmasina etki ederek, daha kisa siirelerde daha kompleks modellerin {iretilmesini saglayabilir.
Yapay zeka, ozellikle 2D ¢izimlerin ve illiistrasyonlarin otomatiklesmesi konusunda ¢oktan énemli bir arag
haline gelmistir. Sanatgilar ve animatorler, GAN’lar gibi derin 6grenme aglar1 araciligryla eserlerine deneysel
ve Ozglin bir estetik katma firsatina sahiptirler (Ayvaz Tung ve Yavuz, 2023, s. 123). Belirli bir tema
dogrultusunda ¢izimler olusturabilirler, bu 6zellikle ¢izgi film, animasyon ve grafik tasarimi alaninda zaman
kazandiran bir etken oldugu one stiriilebilir. Yapay zeka, 2D modellemede stil transferi gibi yaratici siireci
hizlandirmaktadir. Stil transferi ise bir gorselin hali hazirda elimizde olan seklinin, bagka bir gorsele uygun
olacak sekilde uyarlama siirecidir. Ornegin, gercek bir manzara fotografinin renk paleti ve ambiyansini ¢izgi
romana uyarlayarak yeni ve yaratic1 2D modeller elde edilebilir.

Yapay zeka, 2D ve 3D olmak {izere modelleme alaninda, kullanicilarinin hatalarini analiz ederek, modelleme
tekniklerinde iyilestirme Onerileri sunarak egitim siirecini hizlandirarak daha etkin bir 0grenim saglar.
Ozellikle estetik kaygilar1 ve gorsel yenilikleri vurgulamakta, sanatgilar ve tasarimeilar igin yaraticilik
potansiyelini genigletmekte ve 6zgiin ¢alismalarin olusturulmasini kolaylastirmaktadir (Ayvaz Tung ve Yavuz,
2023, s. 121-123). Yapay zeka siireci hizlandirarak daha gerceke¢i ve yaratici tasarimlar ortaya koymasina
karsin, bu teknolojilerin etik ve hukuki boyutlar1 da géz dniinde bulundurulmali, yaratici siireglerde dogru
kullanimina 6zen gosterilmesi gerekmektedir.

Gorsel efekt (VFX) tasarimi: sinema, televizyon, dijital medya ve video oyunlar1 bagta olmak {izere alanlarda
kullanilan, gergek diinyada iiretilmesi miimkiin olmayan veya zor olan sahneler igin kullanilan tekniklerin
biitiinii oldugu sdylenebilir. Bu sanat alani1 hizla gelisen yapay zek4, teknolojileriyle birlikte 6nemli degisimler
yagsamistir. Gorsel efekt kavrami, yalnizca estetikten ibaret degildir; ayn1 zamanda hikayenin anlatilmasinda
ve izleyicilere ulagabilmesinde 6nemli rol oynadigindan bahsedilebilir. Gorsel efekt kisaca bilgisayar destekli
grafiklerin (CGI), 3D modelleme, simiilasyon, animasyon, kompozisyon ve goriintii manipiilasyonu gibi
tekniklerin bir arada kullanilmasindan olugmaktadir. VFX tasarimini {i¢ ana bilesen altinda toplanmakta;
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modelleme, animasyon ve render. Modelleme, nesnelerin veya karakterlerin dijital ortamda 3D olarak
olusturulmasi, animasyonsa iiretilen modellerin ¢evresel degisiklikleri dikkate alarak hareketli hale getirerek
uyum saglamasini amaglarken render iglemi ise, tiim 6gelerin son agamada gorsel halinin olusturtulmasi olarak
ifade edilebilir.

Son zamanlarda gorsel efekt tasarimi, imkansiz oldugu diisiiniilen sahnelerin miimkiin hale gelmesinde 6nemli
bir etken oldugundan bahsedilebilir. Bu, 6zellikle fantastik filmler, aksiyon ve bilim kurgu iceren tiirleri igin
hayal giiciiniin sinirlari1 zorlayarak tamamen yeni ve bir o kadar da aligtigimiz diinyalar yaratilmasinda
onemli rol oynadigi sOylenebilir. Ayrica, VR (sanal gerceklik) ve AR (artirilmig gerceklik) gibi yeni
teknolojilerin bir arda kullanilmasiyla, VFX tasarimim daha interaktif ve immersif (biitlinleyici) hale getirdigi
sOylenebilir. Glinlimiizde gorsel efekt kullanimi sadece sinema sektoriiyle sinirli kalmamis, reklamlar, miizik
videolar1 ve sosyal medya iceriklerinde de kullanildig1 goriilebilir. Reklam sektoriinde kullanilan gorsel
efektler, tiiketicinin dikkatini ¢ekerek {irlinii tanitmay1 daha kolay hale getirmeyi amaglamaktadir. VFX, bu
baglamda yaratici ¢oziimler sunarak pazarlama stratejisinin demir baglarindan biri haline geldiginden
bahsedilebilir. Gorsel efekt tasariminin gelecegi igin Ozellikle yapay zeka, destekli bulut tabanli makine
Ogreniminin gorsel efekt, entegrasyonu ile sekilleneceginden bahsedilebilir. Bir diger gelisim alani ise, gercek
zamanli render teknolojileridir; oOzellikle video oyunlar1 ve canli yaymlar esnasinda anlik olarak
gerceklestirilen gorsel efektlerdir. Bunlarin baslica drneklerinden biri olan, Unreal Engine ve Unity oyun
motorlari, bu alanda biiyiik ilerlemeler kaydederek sinematik kalitesinde gorsellerin aninda islenmesini
miimkiin hale getirildiginden bahsedilebilir. Gelecekte yapay zeka teknolojilerinin, makine 6grenimi ve sanal
gerceklik alanlarinda nciiliik ederek gorsel efektlerin daha fazla gelismesi beklenmektedir. Sinemadan dijital
medyaya gorsel estetik, gorsel efekt tasariminin katkilariyla sekillenmeye devam edeceginden bahsedilebilir.

Video oyun grafigi: oyunculara gorsel olarak zengin, etkilesimli deneyimler sunan bir alan dali ayn1 zamanda
gorsel sanatlar, animasyon, yazilim mithendisligi ve interaktif tasarimin birlesimlerinden olusan dijital sanat
dalidir. Video oyunlari, oyuncunun kontroliinde oldugu karakteri, araci, kenti, takimi, iilkeyi, tarafi iki ya da
ii¢ boyutlu bir gorsel oyun alaninda, oyuncu-yazilim etkilesiminde, ¢ogunlukla ses ve miizik desteginde, oyunu
caligtiran dijital donanima fiziki komutlar vererek olusturdugu anlik tepkiler ile zaman iginde ilerler (Tung,
2022, s. 41). Video oyun grafiginden bahsettigimizde, oyun icerisindeki evrenin insa edilmesinden karakter ve
cevresel O6gelerin yaratilmasina kadar genis bir yelpazede faaliyet gosterdigini sdylenebilir.

Ozellikle agik diinya rol yapma oyunlarinda da eger fantastik ya da kurgusal bir tasarim yerine gergek
diinya referanslar1 kullanilmigsa, kentler gibi ¢evresel 6geler, gergek diinyadan alinarak gorsellestirilir.
Bu tiir oyunlarda hikayenin gectigi donem, ¢evre, mimari, moda tasarimlari, senaryo ve ana karakter,
belirli bir tema etrafinda sekillendirici bir islev kazanir. Segilen tema, donem, mimari ve kostiim
tasarimlar igin hedef kitlenin tercih ve begenisinin belirleyici oldugu diisiiniilebilir (Tung, 2022, s.
43).

Video oyun grafigi, dijital teknolojilerin ve yapay zekanin hizla gelisimi ile onemli bir doniisiimden gectigi
sOylenebilir. Video oyunu grafigi, temelde {ic ana madde altinda toplanabilir: modelleme, dokuma (texturing)
ve animasyon. Modelleme, oyunun igerisinde bulunan karakter, nesne ve ¢evresel 6gelerin dahilinde dijital
olarak yaratilmasi seklinde agiklanabilir. Dokuma, 3D olarak modellenmis yiizeylere uygulanacak olan gorsel
detaylarin, yiizey, renk, 151k ve doku gibi 6gelerin belirlenmesi olarak ifade edilebilir. Bu asama, gorsellerin
aslina en yakin sekilde tasarlanmasi seklinde de yorumlanabilir. Animasyon ise, 3D olarak modelledigimiz
nesne veya karakterin hareketini kontrol eden asama olarak ifade edilebilir. Video oyun tasarimi, temelde
oyuncularina duygusal ve zengin bir deneyim yasama firsat: sunmay1 hedefledigi sdylenebilir. Iste bu nedenle,
renk teorisi, gérsel kompozisyon gibi sanatsal unsurlar, video oyun grafigi tasariminda ana temel taglar1 olarak
ifade edilebilir. Ayrica, oyun grafikleri sadece gorsel estetikten ibaret degildir; oyun diinyasinda yer alan her
bir 6ge, oyuncunun oyunla etkilesime girebilecegi dinamik dengelerden olusan bir tasim oldugu sdylenebilir.
Video oyun grafigi, teknoloji ve yapay zekanin hizla gelismesiyle doniisiim geg¢irmis; grafik kartlarinin ve
oyun motorlarinin giiclenmesiyle birlikte hiz kazanmistir. Giiniimiizde ise video oyun grafigi, sadece oyun
olarak kalmiyor; ayn1 zamanda egitim, tip, sanal gergeklik ve simiilasyon gibi pek ¢ok farkli alanda hizmet
vermektedir. Buna bir 6rnek olarak, tip 6grencileri i¢in hazirlanan simiilasyonlar ile hastalik teshisinden tedavi
yontemlerine kadar pek cok sekilde etkili 6grenme bicimi i¢in yardimci oldugu sdylenebilir. Video oyun
grafiklerinin kullanildig1 bir diger 6nemli alan ise, hikaye anlaticilig1 ve sinematik anlatimlardir. Bir hikayenin
daha etkili bir bigimde aktarilmasi i¢in oyunlardaki gorsel efektler ve karakter animasyonlarinin, biiyiik rol
oynadigindan bahsedilebilir. E-spor ve sanal gerceklik (VR) oyunlari, oyun grafiginin baska bir boyutunu
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ortaya koymakta; VR teknolojileriyle birlikte, oyuncularin oyun diinyalarmin olabildigince gercek¢i ve
immersif (biitiinleyici) hale getirilmesi i¢in kritik bir rol oynadig1 sylenebilir. Video oyun grafiginin, yapay
zekd, artirllmig gergeklik ve bulut tabanli oyun platformlarinin etkisiyle alanindaki gelismelerin gelecegi
sekillenecegi diisiiniilebilir. Yapay zekanin oyun grafigine entegrasyonu, oyuncular i¢in daha 6zgiin ve dogal
bir oyun deneyimi sunmayi; ayrica oyun grafigi tasariminda foto-gerceklik ile sanatsal stilizasyon arasinda
denge kurulmasi beklenmektedir. Gelecekte liretilecek oyunlarda, gercekei grafikler disinda benzersiz ve
stilize edilmis yeni gorsel tasarimlar, oyunculari i¢in daha zengin deneyim firsati sunarken, tasarimcilar i¢in
de yaratic1 sinirlarii zorlayici hayal bile edilemeyecek deneyimlerin ortaya ¢ikmasina olanak saglayacagi
sOylenebilir.

Arayiiz tasarim1: kullanicilarin dijital platformlarla etkilesimde bulunurken karsilastiklar1 gérsel unsurlarin ve
islevsel 0gelerin diizenlenmesi siireci olarak tanimlanabilir. Bu sebeple arayiiz tasarimlari, islevsellik ve estetik
bakimindan kritik bir rol oynar. Evrimlesen dijital diinyayla birlikte, web sitesi ve mobil uygulama arayiiz
tasarimlari, kullanici deneyimini (UX) ve kullanic1 arayiiziinii (UI) daha iyi bir hale getirmek i¢in siirekli olarak
gelismekte oldugu soylenebilir. Arayiiz tasarimi, Ul ve UX bu iki temel bilesen ile gorsel ve islevsel yonlerini
dengede tutarak, kullanicilarinin platformlar ile olan etkilesimini kolaylastirdigi sdylenebilir. Kullanici
deneyimi (UX), kullanicilart daha verimli bir hale getirecek sekilde iyilestirmesi i¢in tiim tasarim ve aragtirma
faaliyetlerini kapsar; kullanici araytizii (UI) ise renkler, butonlar, meniiler, ikonlar ve tipografi gibi kullanicinin
platform ile etkilesimini yonlendiren temel bilesenlerinden olustugundan bahsedilebilir. Arayiiz tasarimi,
temelde erisilebilirlik, kullanici dostu tasarim, estetik biitiinliik ve tutarlilik temel ilkeleri arasinda yer
aldigindan bahsedilebilir. Erisilebilirlik, tasarimin her birey i¢in 6zellikle engelli bireyler i¢in, akil yiiriitme,
problem ¢6zme, kavrama, 6z farkindalik ve yaraticilik gibi eylemlerin bilisimsel bir sistem tarafindan biyolojik
olmayan bir yapi iginde yerine getirilebilmesidir (Kocaman, 2021, s.3003). Kullanici dostu tasarim
kullanicilarin platformlar arasinda sorunsuz bir sekilde kullanim saglayarak etkilesimde bulunabilecekleri
islevsel 0geler igerir. Giiniimiizde sabit sablonlarla yiiriitiilen Web sitesi tasarimi siiregleri, Wordpress gibi Web
kodlamasi ve gorsel tasarim araytizii barindiran Browser yazilimlarinca gergeklestirilmektedir. Ancak yukarida
belirtilen gereksinimlere ve sinirliliklara en {ist uyumluluk igin ¢oktan evrilmis olan bu sablonlar, sitenin 6zel
gereksinimlerine gore kiigiik eklentilerle ve sitenin gerektirdigi gorsel stile uydurularak hazirlanmaktadir. Bu
islemler Web sitesi tasarimcisinin is yiikii en aza indirmek ve miisterilerin beklentilerini en hizli sekilde
karsilamak i¢in son yirmi yilda ortaya ¢ikmistir. Zaten otomasyona oldukga yakin konumda olan Web sitesi ve
dijital arayiiz tasarimi iiretim siireclerinin bu alanda uzmanlagmis yapay zeka modelli gelistirme yazilimlarinin
ortaya c¢ikmasiyla tamamen otomatiklestirilmesi olasidir. Yapay zek&nin makine ogrenimi gelisimi
gozlendiginde, yakin gelecekte kullanicilariin kisisel tercihlerini ve eldeki projenin sorunlar ile isteklerini
kolayca analiz ederek, gelistiricilere aninda ve otomatik gorsel arayiiz tasarimi sonuglar1 sunmay1 miimkiin
kilacag soylenebilir.

8. SONUC

Bu calisma, yapay zekanin (YZ) dijital tasarim ve sanat {iretimi i¢in sundugu yeni ve yaratici olanaklari, hiz
kazandiric1 etkileriyle sanat¢ilarin teknik agidan yasadiklar simirlhiliklarin {istiinden nasil gelinebilecegini
gostermek islevine sahiptir. Yapay zekanin dijital tasarim ve sanat alanina entegre olmasi, devrimsel bir
doniisiimiin kapilarin1 aralamistir. Yapay zeka destekli dijital ¢izim araglari, tasarim ve sanat iiretimine
cesitlilik ve verimlilik kazandirmakta, ayn1 zamanda {iretilen eserlerin degerlendirilmesinde daha derin ve
yenilik¢i bir bakis acis1 sunmaktadir. Sanat ve teknolojinin kesisim noktalarinda, yapay zeka yalnizca teknik
bir ara¢ degildir. Sanatsal bir ifade bigimi ve yenilikei, bir ortak olarak, sundugu olanaklar sayesinde sanat¢inin
yaratic1 silirecini zenginlestirmektedir. Yapay zekénin yaratim siireglerine en biiyiik katkisi, Midjourney,
DALL-E ve Stable Diffusion gibi 6rneklerde gozlemlendigi sekliyle, tasarimcinin ve sanatcinin iiretim siirecini
hizlandirmasi ve elle miidahale gerekliligini azaltmasidir. Bu durum ayni1 zamanda, tasarimcinin ve sanat¢inin
oncekinden farkli ifade bigimleri gelistirmesine olanak saglamaktadir. GAN'lar gibi derin &grenme
kapasitesine sahip yapay zeka modelleri, geleneksel dijital iiretimden yenilik¢i estetige stillerin yeniden
yorumlanarak uygulanmasina olanak saglamaktadir. Yapay zeka, tasarim ve sanat tiretim siireglerini optimize
etmekle kalmamus, iiretimin erisilebilirligini artirarak dijital tasarim ve sanatin demokratiklesmesinde de rol
oynamigtir.
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Biitiinciil bir bakisla 6zetlemek gerekirse, 3D modelleme, iskeletlendirme ve animasyon gibi yazilimsal yiikii
yiiksek ve 6grenim egrisi dik dijital tasarim uygulama alanlarinda, yapay zeka destekli uygulamalarin biiyiik
kolaylik saglayacagi, geleneksellesmis yazilimlarin karmasik ve hantal yapis1 yerine ¢cok daha sonuca odakl
ve kolay 0grenilebilen yazilimlarin gelistirilecegi goriilmektedir. Heniiz yapay zeka destekli tasarim ve sanat
uygulamalarinin deneysel oldugu ve aragsallik agisindan 6zellestirilmedigi ongoriildiigiinde, yakin gelecekte
ozellikle yapay zeka destekli 6zel araglara sahip 6zellestirilmis 6zgiin yazilimlarin, dijital iiretim siireclerini
yeniden tanimlayacagi sdylenebilir. Ciinkii bu calismanin halihazirdaki entegrasyon oOrnekleri agisindan
sundugu veriye bakilarak, 6zellestirilmemis ve profesyonel endiistriyel tiretimin gereksinimlerine gore
gelistirilmemis uygulamalarla bile neredeyse devrimsel bir doniisiim gozle goriiliir sekilde ortaya ¢ikmaktadir.

Yapay zeka, giiniimiizde yadsinamaz bir gergeklik oldugundan, biitiin dijital tasarimcilar ve sanatgilar igin
sOyleyebilir ki, gelecekte yapay zeka araglar ile etkilesim igerinde dijital tasarim ve sanat iiretimi kapsam
gelistirmeye ve yayginlasmaya devam edecektir. Tiim {iretim alanlarinda endiistriyel anlamda piyasa standard1
haline ise, biiyilik ihtimalle i¢inde bulundugumuz yayginlasma siirecinin sonunda gelecegi diisiiniilmelidir.
Glinlimiiz yapay zeka ile tasarim alaninda pek ¢ok hukuki, estetik ve endiistriyel sorunlar olmasina karsin,
zaman igerisinde bu tiir problemlerin de ¢dziime kavusturulacagi goz oniinde bulundurulmalidir. Yeni nesil
dijital tasarimcilarin ve sanatgilarin ise ¢ocukluktan itibaren yapay zeka araglarini kullanarak biiyliyecegi ve
bu yeni gergeklik iginde egitim alarak endiistriyel {iretim yapan profesyonellere doniisecegi ongoriilmektedir.
Bu ¢alismada giizel sanatlar ve iletisim gibi akademik alanlarda yapay zeka ile dijital tasarim ve sanat iiretimi
konusuna katki saglanmasi hedeflenmistir. Bu baglamda bu ¢aligmanin yapay zeka ile dijital tasarim ve sanat
konularinda arastirma yapacaklara ve olgu hakkindaki akademik literatiire giincel bir perspektif kazandirmak
istenmistir.

EXTENDED SUMMARY

Introduction

The integration of artificial intelligence into digital design and art processes is a relatively recent development,
yet it has become a significant topic of discussion due to the speed and impact of technological advancements
in the field. The contributions of artificial intelligence to the digital art and design production process, such as
technical superiority and the democratization of art and design through new tools, are debated in industrial
contexts, with a focus on its contributions to production processes. This study examines examples of the
integration of artificial intelligence-based digital design and art tools and techniques into professional
production workflows. By tracking technological advancements in artificial intelligence design and art tools,
this study explores highly probable new production methods and tools that may emerge in the near future.
Based on this data, the study analyzes and forecasts future topics, processes, and techniques of production
integration, aiming to provide a perspective that may benefit researchers conducting studies in this field.

Method

In this study, the primary methods of artificial intelligence integration in digital design and art production were
identified using a purposive sampling method based on criteria such as effectiveness, widespread accessibility,
popularity, and ease of use. The data were analyzed using qualitative analysis techniques.

Findings and Results

The study observed the integration of production processes in areas such as digital illustration, video games,
and cinema through technologies, software, and applications developed or supported by artificial intelligence
models. This includes matte painting, video editing, video montage, photomanipulation, and static and
dynamic visual effects. The primary applications, software, and artificial intelligence models employed in these
processes were detailed. Based on a review of literature and monitoring of sectoral data channels, it is
anticipated that there will be increased integration in areas such as animation, three-dimensional modeling,
and visual effects design in the near future. It can be reasonably concluded that these advancements will
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fundamentally and definitively transform production processes in these domains. A positive outlook is
presented regarding this transformative potential.

Discussion and Conclusions

From a holistic perspective, it can be summarized that artificial intelligence-supported applications are
expected to provide significant ease in digital design fields that traditionally involve high computational
loads and steep learning curves, such as 3D modeling, rigging, and animation. These developments suggest
that rather than relying on the complex and cumbersome structures of conventional software, more outcome-
focused and user-friendly software will emerge. Given that current Al-supported design and art applications
are still experimental and lack specialization in terms of tool development, it is anticipated that, in the near
future, specialized and customized software equipped with Al-supported tools will redefine digital
production processes. This expectation is based on the observable transformative impact even at this stage,
where existing applications—despite not being tailored or designed to meet the specific demands of
professional industrial production—already demonstrate an almost revolutionary shift in workflows. Thus, it
is reasonable to conclude that the integration of such tools will lead to profound and innovative changes in
the field.
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ABSTRACT

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 Geng 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 Geng 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 Geng
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.

**Bu makale, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Resim Anasanat Dali’nda yapilan
“Ronesans’tan 21. Yiizyilla Resim Sanatinda Portre ve Mekan” adli yiiksek lisans tez aragtirmasinin bir boliimiinden

olusturulmustur.
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MAKALE BIiLGIiSi

Arastirma Makalesi
) o Tarih boyunca birgok sanat¢1, yasadigi donemin sosyal ve siyasi problemlerini
Gelis Tarihi: ~ 30.11.2024 eserlerinde yansitarak ¢aginin gorsel elestirmeni olmustur. 21. yiizyilda, bu
Kabul Tarihi: 27.12.2024 meseleler belirginlesmis; bireylerin, kimliklerini korumakta zorlanmalarina ve
aidiyet duygularmi1 kaybetmelerine yol agmustir. Ressam Kader Geng,
sanatinda toplumsal bozulma, kimlik krizi, yabancilagsma, aidiyet kaybi,
otekilestirme ve catigma gibi dinamikleri ele alan 21. yiizyil sanat¢ilarindan
Marjinal, Kader Geng, Toplum, biridir. Eserlerinde; toplumun pargalanmis yapisini ve marjinallesmis
Kimlik, Otekilestirme. bireylerin varolus miicadelelerini sorgularken, bu olgulari ¢arpici bir sekilde
gozler oniine serer. Boylelikle toplumsal dokunun kirilganligini ve bireylerin
kimlik arayislarini ifade eder.

(074

Anahtar Kelimeler:

Bu ¢aligmada, nitel aragtirma yontemleri ¢ercevesinde, konuya iligkin literatiir
taramas1 ve eser incelemeleri yapilmistir. Ayrica Kader Geng’e elektronik
posta yoluyla yoneltilen sorulara verdigi cevaplar dogrultusunda bir
degerlendirme gergeklestirilmistir. Elde edilen yazili ve gorsel veriler analiz
edilmis ve yorumlanmustir.

Caligmanin amact; Kader Geng’in sanatinda ele aldig1 bireysel kimlik, aidiyet,
yabancilagsma, Gtekilestirme ve toplumsal yozlasma temalarimin, eserlerinde
siklikla karsilagilan marjinal figiirler {izerinden nasil ifade edildigini ve
sanatcinin izleyiciye sundugu elestirel bakis agisini incelemektir.

GIRIS

Insanlik tarihi boyunca, kimlik kavram; felsefi, sosyolojik ve psikolojik baglamlarda tartigilmus, siirekli bir
anlam ve icerik degisimine ugramigstir. Kavramin etimolojik yapisina bakildiginda, kimlik (identity)
kelimesinin kokeni, MO 1. yiizyillda Latince “idem” (ayni) ve “-itas” (durum veya kosul) ekinin
birlesiminden tiiretilen “identitas” kelimesinden tiiremistir. Bir seyin aym1 olma durumunu ifade eder
(WikiEtymology, t.y.). Giincel Tiirk¢e Sozliikk’e gore “kimlik” kavrami; “toplumsal bir varlik olarak insanin
nasil bir kimse oldugunu gosteren belirti, nitelik ve 6zelliklerin biitiinii” seklinde tanimlanmaktadir (TDK,
t.y.). Ancak, modern anlamda, bu kavram sabit degil, degisken ve ¢cok katmanlidir. Bu bakis agisina gore
bir kisi, birden fazla kimligi (dijital kimlik, toplumsal kimlik, bireysel kimlik, cinsel kimlik vd.) ayn1 anda
tasiyabilir ve kimligi zamanla ¢esitli faktorlere bagli olarak evrilir. Postmodern déonemde kimlik, sadece bir
teorik kavram olmaktan cikar; giinliik hayatin ve siyasetin etkin bir pargasi haline gelir. Kimlikler;
miilteciler, kadin haklari, LGBT+ hareketi gibi konularda toplumsal pratiklere ve eylemlere doniisebilir
(Yavasca, 2022b: 3). Bu durum, bireyin toplumla etkilesiminde ¢ok yonlii bir dinamik olusturur. Bu agidan,
toplumu, bireylerin farkliliklar1 tizerine kurulu bir yap1 olarak gérmek miimkiindiir. Toplumda; belirli
idealler, inanglar ve degerler dogrultusunda sosyal kimlikler sekillenir. Ancak, sosyal yasamda, bireyin
farkliliklaria ¢ogu zaman olumsuz yargilar yiiklenir ve bu farkliliklar kiiglimsenir. Bu durum, 6tekilestirme
siirecini baglatir (Kiling, 2023: 256). Otekilestirme, bir bireyi toplumsal diizeyde “6teki” olarak
smiflandirma ve onu indirgemeci bir sekilde tanimlama eylemini ifade eder. Otekilestirme, toplumsal
grubun normlarima uymayan bireyleri dislayan bir “Ben”in yansimasidir. Ayni sekilde, Sosyal bilimlerde
oOtekilestirme, bireyleri topluluktan diglayarak toplumun ana akim normlarinin gegerli olmadig1 marjlarina,
oteki olduklar1 gerekgesiyle itilmelerini ifade eder. “Oteki” kavrami Giincel Tiirkge Sozliik’te “obiirii,
oObiirkili” olarak tanimlanirken sosyolojik ve kiiltiirel olarak “Mevcut kiiltiiriin kabul gérmiis degerleri iginde
diglanmis olan” seklinde agiklanir (TDK, t.y.). Bu baglamda, otekilestirme, bireylerin sosyal gruplar
tarafindan dislanmasini ve bu siiregte kimlik degerlerinin yeniden kurgulanmasini igeren bir siire¢ olarak
karsimiza ¢ikar. “Ben” ve “biz” kategorizasyonunun disinda kalan bu kisiler, diglanma siirecine maruz
kalmaktadir. Bu siirecte, diglayan grup, kendi kimliklerini olumlu bir sekilde degerlendirirken,
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kendilerinden farkli olan1 olumsuz degerlendirerek, kendi kimliklerini daha degerli kilmaya ¢aligir (Kiling,
2023: 257). Yani, birey kendini ifade ederken one ¢ikardig1 olumlu niteliklerin “Gteki” olarak tanimladigi
kisilerde bulunmadigini ima eder. Farklilik, “6teki”’yi “ben”den daha asag1 bir konuma yerlestirmez; ancak,
“ben” kavraminin kendini tanimlama bigimine bagli olarak bu fark, “6teki’nin daha degersiz olarak
algilanmasina yol agabilir (Kiraz, 2011: 157-158). Bu noktada, bireyin kimlik arayisinin ve otekilestirme
stireglerinin dogal bir sonucu olarak, yabancilagsma kavrami 6ne ¢ikar. Yabancilagma (alienation) terimi,
genis anlamiyla bireylerin, diger insanlarda, bulunduklar ¢evreden ya da dahil olduklar1 siireclerden
soyutlanmasini ve ayrigmasini ifade eder (Marshall, 2005: 798). “Yabancilagma”, ‘yabanc1’ kelimesinden
tiiremistir ve ‘yabanci’ kelimesinin etimolojik kdkeni, Farscadaki “yaban” kelimesine dayanir. Farscadaki
“yaban”, bos, 1ssiz yer ya da ¢ol anlamina gelir. Tiirkgede bu kelimeden, “yabanci” s6zcligi tiliretilmistir
ve bu sozciik, disaridan gelen veya o bdlgeye ait olmayan kisileri tanimlamak i¢in kullanilmaya
baglanmistir (Eyiipoglu, 1988: 368). Ahmet Cevizci, yabancilagsmayi sosyolojik olarak su sekilde tanimlar:
“Kisinin kendisine, i¢inde yasadigi topluma, tabiata ve baska insanlara karsi duydugu yabancilik hissine
isaret eder” (Cevizcei, 2005: 1728). Jean-Jacques Rousseau yabancilasmanin kdkenini, insan dogasina ve
ozgiirliigiine aykirt olan toplumsal mekanizmalarda ve yapilarin isleyisinde gormiistiir. Ismail Tunalr’ya
gore, insanlar1 yabancilagsmaya iten sey yalnizca bilimsel gercekleri anlayamamalar degildir. Asil neden,
bilimsel ve teknolojik gelismeler ile toplumsal yapi arasindaki uyumsuzluk ve catismadir. Bu hizli
gelismelere bireylerin uyum saglamasi zor olmus, bu da insanlarin kendilerini ¢evrelerindeki diinyaya
yabanc1 hissetmelerine yol agmistir (Uysal, 2008: 49-50).

Insanin degisimi gergeklestiren ve ayn1 zamanda degisime ugrayan varlik olmasi, onun yabancilasmadan
kaginmasini imkansiz kilar. Insan, varlik yapis1 geregi degisime direnemez ve bu siiregte yabancilasma
kacinilmazdir. Ayrica, degisimin hizlanmasiyla birlikte yabancilasmanin da arttign goézlemlenmektedir
(Kiraz, 2011: 166). Fritz Pappenheim, “Modern Insanin Yabancilasmasi” adli eserinde, yabancilasmig
bireyin durumunu Goya’nin “Kaprisler (Los Caprichos)” serisinden “Dis Avi” adli graviirle anlatir. Bu
graviirde, bir kadin, asilmig bir adamin dislerinin sihirli gii¢lere sahip olduguna dair batil bir inangla hareket
eder. Kadin, ilmikten sarkan cesede dikkatlice yaklasir ve yliziiyle ceset arasinda bir bez tutar. Bu sahne,
onun korku ve bu degerli dislere sahip olma arzusunun yarattig1 i¢sel ¢atismay1 gozler oniine serer. Kadin,
cesedin yaninda durarak, tiksintiyle titreyen eliyle soguk ve hareketsiz bedene uzanir, agzindan disleri
cikarmaya calisir (Pappenheim, 1968: 11). Bu 6mekte, Pappenheim, yabancilagmis bireyin durumunu,
digsal bir hedefe ulasmaya yonelik, i¢sel degerlerinden ve insani duygularindan kopmus bir sekilde hareket
eden kadin figiirii iizerinden anlatir. Kadinin cesetle kurdugu iliski, onun mekaniklesmis ve yabancilagmis
bir varlik haline geldigini simgeler. Bu, bireyin igsel benliginden uzaklasarak sadece digsal bir amaca
odaklanmasinin ve buna ulagsmak i¢in duygusal ve insani baglarini hige saymasinin bir yansimasidir.

Sanat, bireyin icsel catigmalarin1 ve toplumsal kimligini disa vurdugu bir ara¢ olarak, bu siireci
somutlastirma giicline sahiptir. Sanat ve kimlik arasinda karsilikli bir etkilesim ve birbirini sekillendiren
dinamik bir iliski mevcuttur. Sanat, bireysel ve toplumsal kimligin ifade edilmesinde etkin bir ara¢ olarak
onemli bir rol istlenmektedir (Papila, 2007: 177). Sanat tarihinde bir¢cok sanat¢i, eserlerinde kimlik
meselelerini; aidiyet sorunu ve Otekilestirme gibi unsurlar {izerinden hem bireysel hem de toplumsal
diizeyde ele almistir. Bu baglamda, sanatgilar eserlerinde bireyi yalmzca bir tema olarak degil, aym
zamanda toplumsal elestirinin gii¢lii bir unsuru olarak da kullanmistir. Bu baglamda, insan bedeni, kimligin
ifade edilmesinde 6nemli bir ara¢ haline gelir; bedenin temsili, ressamin bireysel kimligini yansitabilir ya
da sanat¢inin ait oldugu sosyal ¢evrenin kiiltiirel dinamiklerini gbzler 6niine serebilir. Bu tiir eserlerde
kimlik kavramiyla iliskili gostergelerin yapisi, sanatcinin bilingdisindan gelen iggiidiisel unsurlar
barindirabilecegi gibi, bilingli ve amach bir toplumsal gozlemle tasarlanmig elestirel kurgular1 da 6n plana
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cikarabilir. Sanat eserlerinin kimlik temsiline dair sundugu olasiliklar, psikoloji, sosyoloji, tarih ve sanat
aragtirmalarinin bir arada degerlendirilmesiyle yorumlanabilir (Yavagca, 2022b: 2).

Kader Geng, eserlerinde bu dinamikleri 6tekilestirilen marjinal bireyler iizerinden ele alarak, toplumsal
yapinin digladig1 ya da kenara ittigi kimlikleri ve bireyleri derinlemesine irdeler. Geng, bu bireylerin
yasadig1 igsel ve toplumsal ¢atigmalarla birlikte, toplumun normlarina yoénelik elestirilerini gorsel bir dil
araciligtyla aktarir. Geng’in resimleri; farkli etnik kdkenden, simiflardan, kiiltiirlerden ve cinsel
kimliklerden figiirlerle oriilii bir anlat1 sunarak bu kisilere 151k tutar ve hikayelerini giin yiiziine ¢ikarir. Bu
figiirler araciligiyla toplumsal normlari ve gii¢ dinamiklerini ele alirken, izleyiciyi de bu ger¢ekliklerin igine
ceker. Her bir portrede ve bedende figiirlerin bireysel miicadeleleri, kirilganliklar1 ve direnisleri araciligiyla
toplumun dayattig1 kimlik kaliplarina karsi elestirel bir bakis sunulmaktadir. Bu yaklasim, bireysel
varolusla toplumsal ger¢eklik arasindaki karmasik bagi ortaya c¢ikarirken, ayni anda izleyiciye hem tanidik
hem de yabanci bir diinya sunar. Sanatgi, kimi zaman resimlerine kendi yasamindan da 6geler ekler; 6rnegin
babasini, kendisini, arkadaglarini veya kedisini bu anlatilara dahil ederek, kisisel deneyimlerini eserlerine
yansitir. Sanatginin eserlerine kisisel 6geler katmasi, sadece dis diinyay1 ve toplumsal yapilar degil, ayni
zamanda kendi i¢ diinyasini da izleyiciye sunmasina olanak tanir.

Bu baglamda makale, Kader Geng’in eserleri {izerinden; kimlik arayisi, toplumsal normlarla ¢atisma,
aidiyet, yabancilagma, 6tekilestirme temalarini sanatsal bir ¢er¢evede tartismayi amaglamakta ve boylece
hem sanata hem de kimlik ve toplumsal elestiri alanindaki literatiire katki saglamay1 hedeflemektedir.

1. KADER GENC’IN YASAM OYKUSU VE SANAT ANLAYISI

Kader Geng, 1987 yilinda Bursa’da dogmustur. 2010 yilinda Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
Resim Boliimi 3 numarali atdlyesinden mezun olan sanatgi, figiiratif resimleriyle bilinir. Sanata olan
ilgisinin sekillenmesinde ailesinin ve 6gretmenlerinin biiyiik rolii olmustur. Geng, bunu sdyle anlatir:

Cocuklugumdan beri resim hayatimda var. Babam teknisyendi, kendisinin yaptigi teksir
kagitlarindan defterlerim olurdu hep, ben de bu defterlere ¢izimler yapardim. Bir de hatirimda
kalan camasir mandallar1 var. Annemin ¢gamagir mandallarini bir araya getirerek insan figiirleri
olustururdum, bu ¢ok sevdigim bir oyundu. Zaman zaman da bu figiirleri model alarak ¢izimler
yapardim. Resimdeki yetenegimi ilk olarak ilkokul 6gretmenim kesfetti, o zamanlar resim benim
icin saplantili bir ugras degildi, her gocuk kadar resim yapiryordum ve farkli birgok seye merak
icindeydim. Ortaokulda ise resim 6gretmenimin de yonlendirmesiyle resim benim i¢in farkli bir
hal aldi1 ve Giizel Sanatlar Lisesi’ne girdim. Bu donemde yapmay1 arzu ettigim sey netlesti,
maksadim insanla ilgilenmekti, figlir resmi yapmak. Zaten resim dgrenmek istiyorsaniz ve bir
de figiiratif damardan bir rota olusturacaksaniz adres belliydi. Mimar Sinan smavlarina girdim
ve arzu ettigim atdlyeyi segtim. Bundan sonra resimle diisiinmeye baglamis oldum (Geng, 2019).

2015 yilin1 kendine milat olarak kabul eden sanatgi, bu donemde babasinin kaybiyla kendiyle yilizlesme
sirecine girmistir. Sanatg¢i, bu durumu “dehlize dogru siiriiklenme, bile bile ice dalma, i¢ kuyuma bir ¢akil
tag1 sallama” olarak ifade etmistir (Geng, 2021). Bu igsel hesaplagmanin, sanat¢inin eserlerine de
yansiyarak, ¢alismalarinda daha derin, igsel ve belki de daha kisisel bir ifade dili gelistirmesine yol agtig1
sOylenebilir.

Sanatg1, kariyerine 2011 yilinda Doruk Sanat Galerisi’nde agtig1 “Ilk Resimler” sergisiyle adim atmustir.
2013 yilinda Kars1 Sanat Caligmalari’nda diizenlenen “Isik Karanlikta Beklenir” ve 2014 yilinda
Akademililer Sanat Merkezi’nde gergeklestirilen “Karanlik Isig1 Cevreler: Portreler’im” baslikli
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sergilerinde eserlerini izleyiciye sunmustur. 2018 yilinda “Kagit” ve “Kagit II” sergileriyle kagit
caligmalarina yogunlagmis, 2021 yilinda Karg1 Sanat Calismalari’nda sergilenen “Kurmacalar” ile dikkat
cekmistir. Bunun yam sira, bugiine kadar birgok karma sergide de yer almistir. En son, “Muamma: 2023’
Gayriresmi Anit” baglikli sergisi, 27 Nisan- 14 Haziran 2024 tarihleri arasinda Evin Sanat Galerisi’nde
diizenlenmistir.

Kader Geng, hayata bakisin1 ve toplum hakkindaki goriislerini sanat1 aracilifiyla ifade eder. Figiir resmi
yapmanin, hayatin gercegiyle ilgilenmek oldugunu dile getiren sanatgi, resimlerinin tematik baglamda
incelendiginde diinyanin realitesinden ¢ok uzak imgesel baglamlar igermedigini vurgular. Sanatinda esas
meselenin insan oldugunu ise su sozlerle ifade eder:

Insanin hikayesiyle ilgileniyorum, benim ana malzemem insan hem igerik baglaminda hem
plastik baglamda insan odakl1 hareket ediyorsaniz diinyanin halleri sizi ilgilendirir hale geliyor.
Bunu bir edebi anlatimdan ziyade gosterilebilir kilma derdim var (Evin, t.y.).

Resimlerinin temel meselesi, her seye duyarli bir yaklasim sergilemek olan sanatci, insanin gergekligine
dokunur ve insanla temas kurar. insanin dogas1 geregi bitmeyen ddniisiimiinii, catismalarini, politik agidan
stirekli dalgalanan, glindemi hizla degisen bir {ilkede sinifsal farkliliklarin belirleyici oldugu sosyolojik ve
kiiltiirel yapiy1 ele alir. Bu tarihsel izleri ve katmanlar1 ortaya koymak, aktarmak ve analiz etmek, onun ana
temasini olusturur (Has, 2023). Bunu yaparken elestirel gorsel bir dil tercih eder. Sanat¢inin ifadesiyle;
“Gilindemin siirekli degistigi, hayatimizin her bir alanina ikiyiizliiliiglin, yalanin, a¢ gozliiliiglin yayildigi,
otekilestirmenin had sathada yagsandig1 bu cografyada yerini tavrini deklare etme halidir benim i¢in bu ifade
(Geng, 2023).” Bunu yaparken bitkileri, hayvanlar1 ve nesneleri de sembolik gondermeler olarak kullanir
(Gorsel 1). Sahnede goriinen tiim 6geler kendi varliklariyla 6zdestir. Bu elestirileri cesurca ve sansiirsiiz bir
sekilde tuvaline yansitir (Evin, t.y.). Eserlerindeki figiirler yiizeyde yalnizca birer dig goriiniis olarak degil,
ayn1 zamanda ruhsal ve toplumsal ¢atigsmalarin, kimlik arayiglarinin somut temsilcileri olarak karsimiza
cikar.

Gorsel 1’de, sembolik gondermeler igeren kalabalik bir kompozisyon sunulsa da, karakterlerin ¢ogunun
birbirleriyle iletisim kurmadigir goriilmektedir. Bu durum, modern diinyada bireyin “yalnizlagmasini”,
“yabancilagmasini” ve “aidiyet eksikligini” vurgular. Cogu karakter toplumsal normlardan kopmus bir
Ozgiirliik arayis1 i¢indedir. Kompozisyonun geneli ise, diizenli bir yagamin yerini kaosa birakmistir. Resim,
gercekdistii bir hava tagiyarak hem mitolojik heykelleri (6rnegin, sahnenin ortasinda melek heykelleri ve
sag alt kdsedeki tas heykel bas1) hem de modern figiirleri (6rnegin, maskeli karakterler ve spor kiyafetli
figiirler vb.) ayn1 mekénda bir araya getirir. Farkli zamanlara (antik unsurlar ve modern giysili insanlar) ve
mekanlara (doga ile i¢ ice olan alanlar ve sehir goriintiileri) ait unsurlar, kaotik ve neredeyse riiya benzeri
bir atmosfer yaratir. Resim bir¢ok kimlik temsilini barindirir. Bunlardan bazilari; resmin sol alt kisminda
yer alan bag ortiilii gogmen kimligi, solda maskeli hasta ve aym1 zamanda kucagindaki ¢ocuk ile anne
kimligi, onun arkasinda ¢iplak bedeniyle kadin kimligi olarak sayilabilir. Ayn1 zamanda; giyim, aksesuar
ve jestleri sebebiyle marjinal olarak nitelendirilebilecek karakterler (bas asagi duran figiir, at tizerindeki
adam, maskeli figiirler vd.) ile toplumsal normlara daha uygun gibi goriinen figiirler (¢ocuklu birey, farkli
etnik kokene sahip kadin figiirii) i¢ ice gecerek bir karsitlik ve geciskenlik olusturur. Bu figiirler, “marjinal”
ve “geleneksel” olarak iki kategoriye ayrilabilir. Bu baglamda, figiirler, gercekligi bozar ve izleyicinin
hayal giiclinii harekete gecirmeye davet eder.

Asilmig c¢ita postu, sahnenin absiirtliigiinii daha da vurgular. Cita postu, tarih boyunca giig, otorite ve
hilkkmetme simgesi olmustur. Ancak burada, bir bedene ait olmayan ve sadece bos bir kilif gibi duran ¢ita
postu, ‘gliclin’ ya da ‘iktidarin i¢inin bosalmasi’n1 temsil ediyor olabilir. Ayrica postun sergileniyor olmasi,
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‘gli¢ yanilsamas1’ yaratir. Burada, post giicii temsilden farkli olarak bir siis esyasi gibi sergilenmektedir, bu
da giiciin, insanin kaotik diinyasinda degerini yitirdigini gosterir.

Rasyonel diinyanin diizenine kars1 kurulan bu absiirt ve kaotik sahne, toplumun dayattig1 normlarin digina
cikmay1 hedefler. Absiirt detaylarla dolu olan bu kompozisyon, gercekligin sinirlarini zorlar ve izleyiciyi
bilingaltindaki sorgulamalara iter. Tiim bu detaylar, resmin kaotik ve gercekiistii atmosferini derinlestirir.
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Gorsel 1. Kader Geng, U¢ Kollu Adamin Arsiz Katirt, 2024, Tuval iizerine yagli boya, 120x230 cm
(Geng, 2024).

Geng, sanat anlayisini olustururken Francisco Goya’nin karanligindan, Rembrandt’in pentiiriinden ve El
Greco’nun maniyerinden etkilenmistir (Geng, 2019). Sanat¢1, El Greco’nun maniyerist {islubunu ¢agdas bir
perspektifle kendi sanatsal pratigine kismen yansitir. Sanatginin eserlerindeki beden formlarinda, El
Greco’nun uzamis figiirleri ve dramatik pozlarinin etkisi sinirli da olsa hissedilir. Bunun yam sira, El
Greco'nun figiirleri i¢ i¢e gecirdigi yapr diizeninden etkilendigi ve bu etkiyi ¢agdas bir yorumla eserlerine
tagidigi da goriiliir. Ancak Geng, El Greco'nun dini ve mistik atmosferinden farkli bir yaklagim benimser.
Dramatik etkileri, toplumsal ve bireysel temalara yonelik ¢agdas bir yorumla isler.

El Greco’nun eserlerinde, 6zellikle figiirlerin sembolik anlamlar tasiyan duruslar1 ve renklerin simgesel
kullanim dikkat ¢eker. Ornegin, Isa’nin carmiha gerilmeden dnceki am betimledigi “Soyulus” adli eserinde
(Gorsel 2), figiirlerin uzamis formlar ve renklerin kontrast kullanimryla giiglii bir manevi atmosfer yaratir.
Kader Geng'in Gorsel 3’teki eserinde, figiirlerin dramatik pozlar1 toplumsal ve bireysel ¢atismalarin bir
temsili olarak kullanilir. Her iki sanat¢1 da mekani, figiirlerin duygusal yogunlugunu ve anlamini pekistiren
bir unsur olarak kullanir. Ancak, El Greco, eserinde, bunu arka plandaki yogun mavi tonlarla gerilimi
artirarak yaparken, Geng, eserinde, mekani ii¢ farkli atmosferi bir arada kullanarak bu etkiyi yaratir. Geng,
figlirlerdeki bu gerginligi, modern bireyin kimlik arayisi ve varolugsal miicadeleleriyle iligkilendirir. Bu
durum, Kader Geng’in eserlerinde El Greco’nun maniyerist iislubunu farkli zamanlara ve temalara
uyarlayarak yeniden sekillendirdigini gosterir.
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Gérsel 2. El Greco, Soyulus, 1579, Tuval lizerine yagliboya, 285x173 cm, Sacristy of Toledo Cathedral,
Ispanya (Greco, 1579).

Gorsel 3. Kader Geng, fsimsiz, 2017, Tuval iizerine yaghiboya, 180x300 cm (Geng, 2017).
1.1. Kader Geng¢’in Resimlerinde Yap1 ve Plastik Unsurlar

Kader Geng, resimlerinde renk, 151k ve kompozisyonu ustalikla kullanarak hem figiirleri hem de figiirlerin
icinde bulundugu mekani anlam ve duygu acgisindan zenginlestirir. Mekan ve birey, sanatc¢inin eserlerinde
girift bir sekilde birbirine baghidir. Canli renk paleti ve saglam desen ¢izgileri dinamik bir kompozisyon
yaratir. Resimleri genellikle olduk¢a kalabalik figiirlerden olugsa da her bir figiirliin karakterini gerek
jestlerle gerek kiyafet ve stilleriyle yansitir. Sanatci, figiirleri sabit kaliplara hapsetmek yerine, her birine
kendi 6zgiin hikayesini anlatma firsat1 tanir. Bu 6zgiirliik, izleyiciye her bir figiiriin i¢sel diinyasina dair
farkl1 yorumlar yapma imkéani sunar. Yalnizca insan degil; hayvan ve bitki formlar1 da sanatcinin
kompozisyonunda kendine yer bulur.

Sanat¢inin Gorsel 4’teki caligmasinda, canli renk kullanimu, firga darbeleri ve giiglii kontrastlar ile resimde
derinlik ve hareket duygusu yaratilmis, kompozisyon figiirlerle yogunlastirilmistir. Her bir figiir farkl
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eylem ve jestleriyle resmin genel dinamizmine katkida bulunurken, arka plan sade tonlara sahip daglar ve
gokyliziiyle ugsuz bucaksiz agik bir alandir. Bu dogal unsurlar, derinligi artirarak figiirleri daha belirgin
hale getirir. Arka planin sadeligi figiirlerin canli renkleri ve hareketliligi ile giiclii bir kontrast yaratarak
kompozisyonun kaotik yapisin1 daha etkileyici hale getirmistir. Bu yogun gorsellik, sanat¢inin toplumsal
cesitlilik, kimlik ve kiiltiirel ifadeleri ele aldig1 tematik altyapiy1 destekler. Farkli yas, etnik koken ve
cinsiyet kimliklerine sahip insan figiirleri, hayvanlar ve g¢esitli sembollerle dolu bu yogun kompozisyon,
insanlik tarihine veya insan dogasmin ¢esitliligine dair panoramik bir bakis sunar. Figiirlerin birbirine
karigmis ve yogun bir sekilde yer almasi, insanligin kolektif yapisim1 simgeler. Bu baglamda sanatgi,

bireysel kimliklerin kaliplara sigdirilamayacagini ve her bireyin kendine 6zgii bir varolusa sahip oldugunu
vurgular.

STUE A ON j 2 » 8 ‘ 7 LA

Gorsel 4. Kader Geng, Isimsiz, 2022, Tuval iizerine yaghiboya, 140 x 280 cm (Geng, 2022).
1.2. Kader Geng¢’in Resimlerinde Aidiyet Sorunlar1 ve Kimlik Bunalimlar1

“Kimlikler havada saliip durur; bazilarini kisi kendisi segerken digerleri etraftakiler tarafindan sisirilip
firlatilir ve kisi birincileri ikincilere karsi korumak igin siirekli uyanik olmak zorundadir (...) (Bauman,
2017: 22).” Bauman’m bu ifadesi, kimliklerin yalnizca bireyin kisisel tercihleriyle olusmadigini, ayn
zamanda gevresel ve toplumsal etkilerle de sekillendigini vurgular. Bauman, bireyin kendi sectigi kimlikleri
savunurken, toplumsal dayatmalarin yarattigi kimliklere kars1 da siirekli bir farkindalik ve miicadele i¢inde
olmasi gerektigini dile getirir. Bu bakis agisi, bireyin kimlik arayisinin modern toplumdaki belirsizlikler ve
degiskenliklerle nasil sekillendigini agik¢a ortaya koyar. Insaninin diinyaya yonelik bakis acilarinda siirekli
bir yenilenme meydana gelirken, kimliklerin yeniden sekillenmesi, toplumsal doniigiimiin ayrilmaz bir
pargasi haline gelmektedir. Glinlimiiz kimliklerinin pargalanmis, belirsiz, zamansiz, mekansiz ve
giivenilmez yapilari, bireylerin “Ben kimim?” ve “Biz kimiz?” sorularina yanit aramasini giderek daha
karmasik hale getirmektedir (Yavasca, 2022a: 2). Ozellikle toplumun genel yasam bigiminden ayrilan,
farkli dini inanglara ya da etnik kimliklere sahip olan veya siyasi goriis bakimindan uglarda konumlanan
gruplar, bu belirsizlik i¢inde toplumsal yapida marjinallesme ya da marjinallestirme siireglerine maruz
kalmaktadir (Bidav, 2011: 20). “Marjinal” kelimesi, dilimize Fransizca’dan ge¢mistir ve asli “marginal’dir.
Bu kelime, “kenara ait” ve “toplum diizeninin diginda kalan” anlamlarini tasir. Fransizca “marginal”,
Latince’de ayn1 anlamlara gelen “marginalis” kelimesinden tiiretilmistir (Etimolojiturkce, t.y.). Sosyolojik
acidan, “marjinal” kavrami, “toplumsal ve kiiltiirel degismeler sonucu olugsmus herhangi bir toplumsal
kiimenin degerlerini benimsememis, kiyida, azinlikta kalmis kisi.” olarak tanimlanmaktadir (Bidav, 2011:
16). Marjinal bireyler, toplumsal normlara aykir1 goriildiikleri i¢in iktidar odaklar tarafindan genellikle
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olumsuz bir yaklasimla degerlendirilirler. Bu, genellikle toplumun kimligini ve diizenini koruma amaci
giiden bir savunma refleksinin sonucudur. Toplum, kendisiyle benzer olmayan, farkl tercihlerde bulunan
bu gruplara kars1 bir tiir diglama mekanizmasi isletir ve onlar1 toplumsal yapinin disinda birakir (Bidav,
2011: 20).

Bireyin sosyal ¢evresinde bir yer bulamamasi, toplumun degerleriyle uyum saglayamamasi ya da toplumda
kendini yabanci hissetmesi gibi duygular aidiyet sorununa neden olur. Aslinda bireylerin, kisilikleri ve
kimlikleri zamanla degisir ve bu silirecte degerler arasinda ¢atigmalar yasanabilir. Bu genis degerler
yelpazesinde bulunan fakli degerler arasindaki etkilesimler olduk¢a dinamik, ¢cok katmanli ve karmagiktir.
Bunlar bir araya gelerek bazen birlesirken, bazen karsilikli baski olusturur, bazen ise birbirinin etkilerini
dengeleyerek kisinin davranig ve tutumlarim sekillendirir. Bu dinamik yapinin ve degerler arasindaki
etkilesimin zamanla daha karmagsik hale gelmesinin yani sira, insan hayatinin yogun hareketliligi farkl
mekanlar arasinda siirekli bir gecis siireci yasanmasi ve ¢esitli niteliklerde birgok uyariciya maruz kalinmasi
kimlik sorununu daha belirgin hale getirmistir (Simsek, 2002: 38-39).

Kimlik ve aidiyet, bireyin yasadig1 toplumsal ve bireysel kosullarla siirekli olarak sekillenen kavramlardir.
Bu baglamda, birey, aidiyet ve kimlik algismin zamanla degisebilecegini fark eder. Zygmunt Bauman bu
durumu su sekilde agiklar:

Kisi zamanla ‘aidiyet’ ve ‘kimligin’ alinyazist olmadiginin, dmiir boyu garanti saglamadiginin,
fazlasiyla miizakereye agik ve vazgegilebilir seyler oldugunun farkina varir; kendi kararlarmin,
att1g1 adimlarin, eyleme bi¢iminin -ve tiim bunlar sabitleyecek kararliligin- hem aidiyet hem de
kimlik i¢in hayati faktorler oldugunu fark eder. Bagka bir deyisle, ‘aidiyet’ alternatifsiz bir kosul
olarak kaderleri kaldig1 siirece ‘bir kimlige sahip olma’ diisiincesi s6z konusu olmayacaktir
(Bauman, 2017: 20).

Sanat ise, bireyin kimlik arayisini ve aidiyet sorununu yansitan bir ifade alani sunarken, toplumsal ve
bireysel normlarla da dogrudan etkilesime girer. Kimlik, sanatin yaratici siiregleri iginde siirekli olarak
sorgulanan, yeniden insa edilen ve doniistliriilen bir kavram haline gelir. Bu baglamda, sanatgilar
eserlerinde bireyi yalnizca bir tema olarak degil, ayn1 zamanda toplumsal elestirinin gii¢lii bir arac1 olarak
da kullanmigtir. Bu ¢ercevede, kimlik, bireyin toplumla olan dinamik etkilesimlerinin bir sonucu olarak
sekillenir ve sanat, bireyin kimlik arayiglarini ifade etmek icin 6nemli bir arag haline gelir. Kader Geng’in
eserlerinde bu dinamikler, toplumsal bozulma ve bireysel varolus miicadeleleri iizerinden ele alinir.
Marjinal bireyler onun sanatinda énemli bir yer tutar. Sanat¢inin resimlerindeki bu bireyler, sabit cinsel
kimliklere bagl degildir. Bu esneklik, sanat¢inin insan kimligi ve toplumsal cinsiyetin sabit kategorilere
indirgenemeyecek kadar karmagik ve ¢ok katmanl bir olgu olduguna dair bir anlayisi yansitir.

Marjinaller, toplumun normlarindan veya yaygin degerlerinden farklilasan, genellikle diglanan ya da
kenarda kalan bireyler olsa bile marjinallik, sadece diglanmiglikla sinirli olmayip, ayni zamanda toplumun
belirledigi normlardan, ya da degerlerden sapma anlamina gelir. Sanat¢inin yaklasimi, marjinalligi bir
eksiklik veya kusur olarak gérmek degil, normatif olanin disina ¢ikmanin yarattig1 6zgiirliik alam1 olarak
degerlendirmektir. Bu bireyler, toplumsal diizenin sabit kurallarina meydan okuyarak, kendilerini
tanimlama ve ifade etme konusunda yeni yollar kesfederler. Geng’in eserlerindeki bu yaklagim, toplumsal
cesitliligi yiiceltirken, insan kimliginin sabit kaliplara indirgenemeyecek kadar dinamik ve ¢ok yonlii
oldugunu vurgular. Geng’in sanati, marjinalligi hem bireysel bir varolus bi¢imi hem de toplumsal normlara
kars1 bir bagkaldir1 olarak yansitarak izleyiciyi farkli perspektiflerden diisiinmeye davet eder.
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Sanat¢inin, bireysel ve toplumsal kimliklerin etkilesimini resimlerinde nasil ele aldigi; mekanin kimlik
iizerinde nasil bir etkisi oldugu ve toplumsal temalarin bu siirece nasil yansidigi konularina iliskin bir
miilakat yapilmistir. Ik olarak yazarm “Portrelerinizde yer alan bireysel kimlik ile toplumsal kimligin
etkilesimini nasil yorumluyorsunuz?” sorusuna Kader Geng soyle yanit vermistir:

Birbiriyle i¢ ige, iliskili, ayrilmaz bir biitiin, toplum ve cografya hayat iginde
pozisyonumuzu alista Snemli unsurlardir. Bireysel ve toplumsal olarak ayrigtirmak benim
icin zor. Sanatg1 6zne olarak yaptiklarii toplumun bir referansi olarak goriiyorsa sayet.
Ben de figiir resmi yapan biri olarak bir biitiin iizerinden ele aliyorum (Geng, 2024a).

Daha sonra “Toplumsal cinsiyet, esitsizligi veya simif gibi kimlik unsurlar1 ve gog, sehirlesme veya
kiiresellesme gibi temalar portrelerinizde kimlik ve mekéni nasil sekillendiriyor?” sorusunu ise soyle
yanitlamigtir:

Bu soru yanitin kendisi ayn1 zamanda. Smifsal farkliliklar, cinsel yonelim ve cinsiyet
kodlamalari, otekilestirmeye miisait politikalarin yarattigi farkliliklar resmimdeki
figlirlerin rollerini belirler. Bu yiizden ¢ok sesli ve belki de toplum olamayan
oOtekilestirilmis bireylerin bir aradaligini tasvir eder. Burada kent ya da bosluk goriintiisii
veya bir orman siliieti yine konunun ve igerigin seyrine gore belirlenir (Geng, 2024a).

Sanat¢inin  “Agac” eseri (Gorsel 5), doga ve insan iligkisini tamimlayan bir c¢alisma olarak
degerlendirilebilir. Ancak, alt metninde yatan asil anlam, toplum gibi goriinen fakat bir “topluluk”
olusturmayan bu kalabaligin i¢indeki yalnizlik hissini anlatmaktir. Resimde; cinsiyet, din, ekonomik sinif,
yas, ik gibi farkli sosyal kimliklere sahip bireyler yer alir. Bu kimlikler; kiyafetler, bedensel unsurlar,
aksesuarlar, objeler, sag stilleri gibi gostergelerle temsil edilir. Burada agag, bireylerin yalmizliklarim ifade
eden bir metafor olarak yer alir. Ressam i¢in, eserlerinde detaylar, kompozisyona anlam katmanin 6zel bir
aracidir; imgeleri kompozisyona ilistirirken sembolleri bilingli bir sekilde secer. Beyaz kus figiirii de bu
amag¢ dogrultusunda sectigi sembolik bir 6gedir. Resmin merkezindeki kadin figiirii hakkinda sanatci
sunlar1 soyler: “Kadin figiirii tarih boyunca eril bakigin tahakkiimiinde yazilan hikayesine elestirel bir
bakisti. Yar ¢iplakligi ve ortiisiiniin lizerinden ¢ekilmesine yardimci 6ge de o kus imajiydi” yazarin bu
sozlerinden anlasilacagi lizere resmin merkezindeki kadin figiir tarih boyunca eril bakisin tahakkiimiine
dair bir elestirinin semboliidiir. Bu baglamda, “Agac¢” eserindeki metaforlar da sanatgimin ifade ettigi gibi,
“her zaman yenilenebilir, doniisebilir, gelistirilebilir bir agik pencere” sunarak, izleyicinin kendi hikayesini
stirdiirebilmesine veya yeniden okuyabilmesine olanak tanir (Geng, 2023).

Hem gorsel hem de sembolik olarak resmin merkezinde yer alan agag, burada bir “baglanma” ve
“koklenme” sembolii olarak goriilebilir. Resimde temsil edilen kimlikler bireysel ve toplumsal varolus
arasindaki gerilime dayanmaktadir. Sahnede yer alan figiirlerin giysileri, duruslan ve fiziksel ifadeleri,
farkl1 sosyal roller ve kimlikleri temsil eder. Ornegin, dans eden ya da birbirine sarilan figiirler, insanmn
fiziksel yakinlik ve aidiyet arayisin1 yansitirken; bir kdsede yalniz ve hareketsiz duran bireyler, yiiz ifadeleri
veya bedensel duruslariyla yabancilasmayi ve bireysel ice doniikliigii simgeler. Bu durum, bireyin “toplum
icindeki aidiyet arayis1” ve “bireysel kimlik miicadelesi” arasindaki ince ¢izgiyi goriiniir kilmaktadir.

Sanatgi figiirlerin etkilesimli ve bireysel hallerini bir arada isleyerek, insan iligkilerinin karmasikligini ve
cok katmanli dogasimi yansitmistir. Kimliklerin temsil edilme bicimleri, figiirlerin sosyal baglarinin giiglii
ya da kopuk olusu, mekéandaki yerlesimleri ve fiziksel ifadeleri araciligiyla toplumsal aidiyet, bireysel
yabancilagma ve kimlik arayigina dair derin bir anlati sunmaktadir. Bu anlati, gercekei figiirlerin 6n planda
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oldugu bir betimleme {izerinden sekillenir. Ancak, sanatg1 bu gercekei tasvirlerin igine kismen fantastik
unsurlar yerlestirerek, kompozisyonuna siirreal bir boyut kazandirir. Agacin devasa boyutu, gerceklikten
koparak bir hayal hatta masal diinyasin1 ¢agristirir. Agacin solunda kizil tonlar, yapraklarin dokiildigii
kurak bir atmosferle ¢cevrelenmis alan goriiliir; bu, yok olus ve yikim gibi kavramlar akla getirir. Sag tarafta
ise gokyiizii ve agacin yesil yapraklarla kapli olmasi, hayat, doga ve iimit gibi pozitif temalar1 yansitryor
olabilir. Renklerin kontrasti ve agacin ortada bir siir gibi yer almasi, denge ve karsithk kavramini
vurgulamaktadir. Figiirlerin kiyafetleri, duruslar1 ve bedenlerinin maniyerist tarzi animsatan bigimde
uzatilmis formlari, bu biiyiilii gergekligin etkisini daha da giiclendirmektedir.

Kopek figiirleri ise, tarihsel olarak sadik ve koruyucu hayvanlar olarak bilinir. Bebeklerin kopeklere
sarilmasi ve onlarla uyumasi, giiven arayisi, doga ile bag ve masumiyetin korunmasi gibi temalari
giiclendiren sembolik bir rol oynar. Ayrica, kdpeklerin bebek figiirleriyle olan yakin iligkisi, sevgi ve
korunma arasindaki giiglii baglar1 anlatir. Bu baglamda, kopekler, toplumsal diizenin bozuldugu veya
yikildig1 bir diinyada, bir tiir “insanlik kalintis1” ve “sadakat” simgesi oldugu sdylenebilir. Ancak, eserde
yalmizca kopekler degil, ayn1 zamanda kedi, kaplumbaga, kuzu ve at gibi diger hayvan figiirleri de yer

almaktadir. Bu, insanin “dogayla uyum iginde olma” ve “dogal dengeyi koruma” gabalarini simgeliyor
olabilir.

Gorsel 5. Kader Geng, Agag, 2021, Tuval {izerine yagliboya, 180 x 270 cm (Geng, 2021).

1.3. Kader Geng¢’in Eserlerinde Politik ve Sosyal Elestirinin izleri

Insanlik tarihi boyunca gerceklesen siyasi ve toplumsal olaylar, savaslar ve biiyiik krizler, agir ytkimlar1 da
beraberinde getirmistir. Sanatc¢ilar, toplumsal krizlerin yarattigi aci ve kaygilardan etkilenmis ve sanat
tarihinde iiretim siireclerini bu duygularla sekillendirmiglerdir (Cay, 2017: 89). Bu sanatgilardan biri olan
Kader Geng, i¢inde bulundugu bu sistemi ve toplumu, yasam kosullarindaki esitsizligi ve daha pek ¢ok
meseleyi gormezden gelmemistir. Sanat¢i, bunlart gérmezden gelmenin ressam kimligini tagimamak
oldugunu diisiinmektedir: “Gergcegin icinden geciyorsam onun yaralarini berelerini gostermem de
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boynumun borcudur diye diisiiniiyorum (Geng, 2021).” Geng, bu durusuyla toplumun yaralarini agiga
¢ikarir, sosyal sorunlara ayna tutar ve izleyiciyi bu yaralarla yiizlestirir. Ancak, bunu yaparken her seyin
cliriylip yozlagtig1 ve giderek bozuldugu bir ¢agda ve toplumda dogru hamleler yapmanin politik bir durusu
temsil ettigine inanir. Yine de resimlerinde bu meseleleri anlatirken kolay anlasilir olmaktan uzaktir. Kendi
durusunu ve bagl oldugu degerleri ifade edebilmek i¢in, sesini duyuracagi malzemeleri aramaya koyulur.

Sanatci, sosyal ve politik elestirilerini figiiratif bir yaklagimla ifade edisini sdyle agiklar:

i1k elemanim figiir oldu elbette, ancak figiirii egip biikerken, zayiflastirirken, iri yar1 bir kiitleye
dontstiiriirken, daha da ¢irkin hale sokarken zaten muhalif kaliyorum. Her seyin yaldizlarla
boyandig1 ve satafatli hale getirildigi bir sistem igerisinde ¢arka bu sekilde comak sokmak, yani
kendi kemiklesmis figilirlerimle o yaldizi kazimak beni tatmin ediyor (Geng, 2019).

Renklerin ve dokularin i¢ ice gegmesi, resmindeki figiirlerin biitlinliikten uzak, ¢éziilmiis ve dagitilmis bir
sekilde tasvir edilmesini saglar. Bu yaklasim, bireyin varolussal parcalanmisligina, i¢sel ¢atigmalarina ve
sosyal baglamdaki kopuslarina giiclii bir vurgu yapar. Figiirlerin sinirlarinin belirsizlesmesi, insanin hem
kendi kimligiyle hem de ¢evresiyle olan iliskilerindeki karmasay1 ve flu hali simgeliyor olabilir. Resmin
kompozisyonu, yogun renk gegisleri ve hareketli firga darbeleriyle, izleyicide rahatsiz edici bir huzursuzluk
yaratir. Bu rahatsizlik, figiirlerin ¢evresiyle olan siirekli etkilesimini ve onlarm igsel karmasasini daha da
belirgin kilar. Bu durum, yalnizca bireysel bir pargalanmay1 degil, ayni1 zamanda bir biitiin olarak insanin,
meta-modern diinyanin kaotik yapisinda hissettigi yetersizlik, yalmizlik ve catismayi1 da ifade eder.
Sanatc¢inin ikinci bir sapak olarak nitelendirdigi “Pargalanmalar” serisi (Gorsel 6), elestirel eserlerindendir.
Geng, her resminde oldugu gibi bu seride de 6znesinin insan oldugunu vurgular. Ancak, “Parcalanmalar”
serisi, sanat¢inin gercekei yaklasimla yaptigi calismalardan belirgin bir sekilde ayrilir (Evin, t.y.). Sanatg1
bu konuda, “(...) bunlan da plastik kaygilarla ele aliyorum. Yani dogrudan bir seyi rahatsiz etmek degil;
bu kadar dejenere olmus, bu kadar pargalanmaya maruz birakilmis, bir sistem igerisinde, dogru hamleyi
yaparak kendimce s6ziimii ifade etmenin pesindeyim (Geng, 2024b)” seklinde bir yorumda bulunmustur.

Goérsel 6. Kader Geng, Parcalanma II, 2023, Tuval Uzerine Yaglhiboya, 22 x 80 cm (Geng, 2023).

Sanat¢inin, 2024 tarihli “Muamma” adli eseri (Gorsel 7) gergekei bir yaklasimla toplumsal ve bireysel
trajedileri, gii¢lii bir sekilde yansitir. Bunu yaparken de elestirel bir tutum izler. Sikisik bir kompozisyon,
karigik bir diizen ve figiir yogunluguyla izleyicide bogucu bir his uyandirirken, aynit zamanda detaylarin
coklugu eserin dramatik etkisini artirir. Renkler genellikle canlidir, ancak figiirlerin hiiziinlii ve melankolik
duruslariyla gii¢lii bir kontrast olugturur. Ayn1 zamanda, izleyicinin dikkatini ¢gekmek igin gorsel olarak
dinamik bir etki saglar. Mekénin ise, figiirlerin i¢inde bulunduklar duruma gore sekillendigi goriiliir. Her
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bireyin i¢inde bulundugu ortam, onun karakterini duygusal veya fiziksel hélini yansitmaktadir. Mekén,
adeta figiirlerin duygularinin bir uzantisi olarak iglev goriir ve onlarin hikayelerini izleyiciye aktarir.

Eserin i¢indeki duvarda bulunan tuval, harap edilmis yapilar ve bos bakislarla ¢evreye bakan figiirler,
sorgulamaya iter. Her bir bireyin ifadesi, caresizlik, keder ve kayitsizlik gibi karmagik duygulan
yansitmaktadir. Bu da bireysel ve toplumsal olarak yasanilan travmalar1 daha derin bir boyutta hissettirir.

Sahnedeki yikilmis binalar, 2023 yilinda Tiirkiye’de gerceklesen 6 Subat depremlerine gonderme
yapmakta, gociik altinda kalan figiirler bu felaketin korkunclugunu goézler 6niine sermektedir. Bu eser,
sanat¢cinin yasadigi toplumun sikintilarini ve acilarini gérmezden gelmedigini gosterir. Ayni1 zamanda
yikilmis yapilar fiziksel bir yikimin yani sira, sosyal yapinin ¢okiisiinii de sembolize eder. Toplumun giiven
duygusunun sarsilmasini ve toplumsal ihtiyaglara yeterince karsilik verilememesini simgeler. Resimde
goriilen takim elbiseli erkek figiirleri, bagnaz ve kendi olusturdugu yapimin tutsagi olarak resmedilmistir.
Bu figiirler, kolektif degerlerle uyum iginde olma yerine, yalnizca kendi ¢ikarlarma hizmet etmektedirler.
Bu durum, onlarn toplumsal aidiyet duygusunun kaybolmasina ve toplumdan kopmalara yol acar.
Yikimin ortasinda kendi ¢ikarlara odaklanan bu figiirler, toplumla degil, yalmzca kendi kurduklar1 sinirlt
diinyayla iligki kurarlar.

Resimde yer alan kadin ve ¢ocuk figiirleri, toplumun yikimina taniklik eden ve buna en savunmasiz sekilde
maruz kalan figiirlerdir. Cocuklarin korku ve bos bakislari, rengarenk giysileriyle tezat olusturur. Bu
cocuklar, toplumdaki ¢okisiin agirhigiyla c¢ocukluk sevinglerini kaybetmis ve mutlu ortamlarindan
koparilmiglardir. Yetigkinlerle ayn1 mekanda, ancak onlardan kismen kopuk bir sekilde resmedilmeleri,
nesiller arasindaki aidiyet kopuklugunu ve ¢ocukluk masumiyetinin yok olusunu temsil eder. Sahnede belki
de en ¢ok dikkat ¢eken figiir bedeni kirmizi renkte betimlenen ¢ocuktur. Kirmizi, genellikle kan, yaralar ve
aciy1 simgeler; cocugun kirmiziya boyanmis bedeni, toplumsal yikimin ve kaosun, masumiyet iizerindeki
yikict etkilerini belirginlestirir. Ayn1 zamanda savas ve siddetle iliskilendirilen bu renk, ¢ocuklarm bu
travmalara nasil maruz kaldigini1 vurgular.

Resmin alt kisminda yer alan kopek figiirli, sadakati ve terk edilmisligi ayn1 anda simgelemektedir.
Hayvanlarm varligi, insanlik ile doga arasindaki bagm kopusuna isaret eder. Yalmz birakilan kopek,
toplumsal vicdanin sessiz bir tanig1 olarak yorumlanabilir. Tiim bu kompozisyon i¢inde ressamin kendisi
de dikkat ¢cekmektedir. Sanatginin kendisini resme dahil etmesi, onun sadece bir gézlemci degil, toplumsal
yikim ve yabancilagma siirecinin bir parcasi oldugunu ortaya koyar.
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Gorsel 7. Kader Geng, Muamma, 2024, Kagit iizerine karigik teknik, 131 x 128 cm (Geng, 2024).

SONUC

Kader Geng’in eserleri, figiiratif bir yaklasimla toplumu olusturan bireylerin kimlik ve aidiyet arayisim
toplumsal ve bireysel ¢atigmalar iizerinden ele alarak, meta-modern diinyanin geligkilerini gorsellestirir.
Sanat¢cinin figiirleri, ¢ogunlukla toplumun diglanmis bireylerinin yalnizlik, miicadele ve direng dolu
hikayelerini yansitarak, izleyiciyi diisiindiirmenin yan1 sira, onlarin giindelik yasamda fark edemedikleri
sosyal adaletsizlikleri ve bireysel miicadeleleri gozler oniine serer. Geng’in, renk paleti ve kompozisyon ile
toplumsal dokunun karmasikligini ve bireylerin bu yap1 igerisindeki yerini sorgulayan ¢alismalari, bireysel
varolusun 6ziline dair derin bir sorgulama imkani yaratir. Ayrica, sanatginin “Parcalanmalar” serisine ait
“Pargalanma II”” (2023) adl1 eserindeki soyutlastirilmis figiirler, bireysel kimliklerin toplumsal gercevede
nasil pargalandiginmi giiglii bir gorsel dil ile ifade eder. Bu seride kullanilan renk gegisleri ve figiirlerin
¢Oziilmiis yapisi, bireyin giliniimiiziin kaotik diinyasindaki igsel catigmalarini ve toplumsal yapidaki
¢oOziilmeleri sembolize eder. “Muamma” (2024) adli eserde ise, yikilmig binalar ve gogiik altindaki figiirler,
Tiirkiye’deki deprem felaketine ve sosyal yapimin ¢okiisiine gondermeler yaparak, toplumsal esitsizlik ve
bireysel caresizlik temalarin1 dramatik bir sekilde isler. Benzer sekilde, “Agag¢” (2021) adli eserinde devasa
agac, aidiyet ve yalnizligin metaforu olarak yer alirken, ¢alisma bireysel yalmzlik, baglanma gibi duygular
ve aidiyet sorunlarma odaklanir. Sanat¢inin “Gorsel 1”deki eserinde ise ¢ita postu, giiciin ve otoritenin
icinin bosaltilmis bir sembolil olarak dikkat ¢eker. Tiim bu semboller ve benzerleri, hem bireylerin igsel
diinyalarina hem de toplumsal diizene dair elestirilerin kapilarini aralar. Bu baglamda, Kader Geng’in
eserleri, bireyin toplumla olan etkilesimini, ¢atigmalarini ve direnigini hem bireysel hem de toplumsal
olarak ele alir ve ¢cagdas sanatin elestirel potansiyelini ortaya koyar. Bu eserler, yalnizca bireysel hikayeler
anlatmakla kalmaz, ayn1 zamanda izleyiciyi toplumsal sorunlar {izerine diisiinmeye tesvik eden bir diyalog
baglatir. Sanatcinin figiirlerinde hayat bulan 6ykiiler, insanin karmasik varolusuna ve kimlik miicadelesine
151k tutar, boylece hem sanata hem de toplumsal elestiri alanina 6zgiin bir katki sunar.
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Ayrica, Kader Geng’in eserlerinde biiyiilii gerceklik unsurlart (¢ita postu, devasa agag, hayvan figtirleri,
uzatilmis figiirler, olaganiistii mekanlar vb.) elestirel anlatimi1 derinlestirerek figiirlere ve kompozisyonlara
¢ok katmanli bir anlam yiikler. Bu semboller, hem tarihsel ¢cagrisimlart hem de uyumsuz yerlestirilmeleriyle
biiyiilii bir gergeklik yaratir. Bu unsurlar, bireysel hikayeler ile toplumsal ¢eligkileri goriiniir kilarak, kimlik
krizleri ve aidiyet miicadelelerini giiclii bir sekilde ifade eder.

EXTENDED SUMMARY
Introduction

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 Geng'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 this study, a literature review and work reviews on the subject were conducted 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 Gen¢ via e-mail. The written and visual data obtained were analyzed and
interpreted.

Findings and Results

Geng 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.
Geng’s brushwork clearly points out the problems that society avoids confronting, while offering the viewer
a critique of today’s world.

Discussion and Conclusions

This study, which examines the dynamics between the individual and society in Kader Geng’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 Geng’s works, figures depicted within a surreal universe
represent diverse identities such as different ethnicities, genders, and ages. These identities are sometimes
portrayed as conflicting elements and at other times as complementary ones. The figures are rendered both
in a realistic style and interpreted through the elongated forms characteristic of the mannerist style. This
approach not only creates a surreal atmosphere in the works but also ensures that the figures maintain a
certain level of realism.
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ABSTRACT

Oulipo (Ouvroir de Littérature Potentielle) is an alternative literary group
founded in 1960 by French writer Raymond Queneau and mathematician
Frangois 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 Kantiirk, 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.

0z

Oulipo (Ouvroir de Litteature Potentielle), 1960 yilinda Fransiz yazar
Raymond Queneau ve matematik¢i Francois Le Lionnais tarafindan kurulan
alternatif edebi bir gruptur. Grubun temel hedefi edebiyatta potansiyel
imkanlar1 arastirarak dil ihtimalleri ile durum arastirmalari kurgularken,
bunlara ek olarak yaratici kisitlamalar, yontemler gelistirerek yenilikgi
metinler tretmektir. Bu dogrultuda Oulipo’nun yaratici yontem ve bigim
arastirmalar1 plastik sanatlarinin dil insa etme pratikleriyle bazi ortakliklar
tasimaktadir. Giincel sanat pratiginin giiniimiizde estetik nesne iiretmek yerine
fikir ve potansiyel durumlar insas1 {izerine arayislari oldugu goriilmektedir.
Gliniimiiz sanat1 ve sanatcilarin plastik ve gorsel dil arayislari yeni bir dil
meselesi etrafinda yogunlasirken, metinlerarasi bir dil insa etmektedirler. Bu
baglamda yeni bir dil insas1 {izerinde g¢alisan Dilek Winchester ile Borga
Kantiirk’iin edebi ve yazinsal olan1 ara¢ olarak kullanan tiretimlerini Georges
Perec ve Raymond Queneau ile ele alarak karsilikli bicim ve ydntem
kargilagtirmalart araciligiyla yazi ve gorsel alanin ayri duran yapisindan
metinler arasi bir birliktelik insa etmek istenmektedir.

' Oulipo grubunun kurucularmdan biri olan Raymond Queneau’nun Tiirkgeye “Bigem Alistirmalar” olarak ¢evrilmis olan
deneysel romanina géonderme yapilmaktadir.
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GIRIS

Gliniimiiz sanati, estetik bir nesne lretiminden ziyade, izleyiciyle etkilesime dayali bir siire¢ yaratma
egilimindedir. Bu yaklasim, yalnizca bir sanat eseri sunmay1 degil, fikirler ve durumlar evreni i¢inde yeni
birliktelikler, deneyimler ve anlamlar insa etmeyi hedeflemektedir. Izleyici, mekan ve zaman arasinda gelisen
bu dinamik iligkiler, sanat1 bir diyalog ve kesif alanina doniigtiirmektedir. Bu baglamda, Georges Perec’in
kelime oyunundaki yazi ile gorsel duyularin isleyisine dair su betimlemeleri bu yeni sanatsal yaklagimlarin
dogasina 151k tutar:

“Duyularm isleyisine gore diizenlenen bir apartman dairesini zihinde canlandirmak icinse
elbette biraz fazla hayalgiicli gerekiyor: Bir tataliryumun ya da bir duyaryumun neye
benzeyebilecegi az ¢ok tahmin edilebilir fakat bir gorliryumu, bir koklaryumu ya da bir
dokunuryumu zihinde canlandirmak hi¢ de kolay olmayacaktir...” (Perec, 2017).

Bu anlati, glinlimiiz sanatinin alg1 sinirlarini zorlayan ve alisilmis duyusal deneyimlerin Gtesine gecen yaratici
stiregleriyle gliclii bir bag kurmaktadir. Glinlimiiz sanati, bu duyusal ve kavramsal geniglemeyi bir {iretim
modeli olarak benimserken, izleyiciyi sadece bir gdzlemci olmaktan ¢ikarip aktif bir katilimciya
doniistiirmektedir. Dolasima sokulan sembollerle yeni bir dil ingasini tasarlayan bu sanat anlayisi, metinler
arasi yeni sOylemler olusturur ve rastlantisal tesadiiflerin potansiyelini kullanarak alternatif gelecek fikirleri
iizerine diisiinmeyi tesvik eder. Bu baglamda, sanat1 performatif bir deneyime doniistiirerek seyirciyle iligkisel
stirecler kurmasi, Fransiz edebiyat grubu Oulipo’nun yontem ve amaglariyla benzerlikler tasimaktadir.

Oulipo 1960 yilinda kurulmus ve edebiyat alaninda kendine has bigimsel ve yaratim odakli kisitlamalar altinda
iiretim modeli gelistirmis Fransiz bir yazi grubudur. Frangois Le Lionnais ve Raymond Queneau’nun
onderliginde kurulan grup aralarinda ressam, yazar, sair ve matematik¢ilerden olusan iiyeleriyle birlikte
edebiyatta yaraticiligi tetikleyecek olan yapisal sinirlamalar esliginde bir takim bigimsel dnermeler sunarak
kavramsal bir edebiyat iizerinde yogunlagsmaktadir. Edebiyata bilimsel bir yaklasim getiren Oulipo ortaya
koydugu bicim onerileri ve yapisal yaklagimlar altinda iiretilecek ¢aligmalarin 6zgiirlestirici oldugunu ve
sanatsal bir ayricalik ya da saf yetenege sahip olma gerekliligini de ortadan kaldirarak bir noktada deneyimi
ve potansiyel siirecin kendisini 6ne stirmektedir. Oulipo grubu edebi uzamda yarattiklart yeni okuma
bicimleriyle beraber gelistirdikleri kisitlama ve oyun merkezli uygulama pratikleriyle plastik sanatin da diline
benzer sekilde adeta performatif bir yeni okuyucu-metin iligkisi olusturmaktadir. S6z konusu uzamda artik
yazar ve sOylemi salt hikdye ve anlati olmaktan ¢ikarak okuyucunun da devreye sokuldugu aktif ve dikkat
gerektiren katilimci bir okuma pratigi gelistirmektedir. Dolayistyla Oulipo bakis agistyla yetenege bagvurmayi
ortadan kaldiran bir yazim siirecine isaret ederek, 6onemli 6l¢lide yazar ile eseri arasindaki iliski ve eser ile
okuyucu arasidaki iliskiler dinamigini de yerinden edilmektedir. Yaratma eylem olarak ikinci plana atilirken,
kisitlamalar ve oyun oynayan yazar kimligi ilham kaynagi haline gelerek, okuyucuya da yeni bir kimlik
vermektedir. Yaratici roliinde de gérmeye basladigimiz okuyucu kendisine sunulan metinler biitiinliigiiyle basa
cikabilmek adina metne dair oyuna dahil edilen bir gozlemci, iiretken rollerine girmektedir (Terry, P. (Ed.).
2020).

Oulipo grubunun potansiyel kavramiyla iligkisi, “edebiyat yazmaktan ziyade kisitlamalar1 icat etmek ve
yeniden kesfetmek” seklinde a¢iklanabilir. Grubun deyimiyle bu yaklasim, “edebiyatin ortaya ¢ikmasina, hatta
edebiyat i¢in yeni olanaklar yaratilmasina” katki saglayan 6nemli bir basamak olarak degerlendirilmektedir
(Terry, P. (Ed.). 2020). Bu bakis acis1, sanatin problem edindigi bir konu olarak, yer yer gerceklik ve hakikat
arayislarinin tetikledigi siireglerle; kimi zaman da sanatginin iirettigi alternatif bigim Onerileriyle cesitlenip,
kesfederek iireten dinamiklere benzer bir perspektif sunmaktadir.

Oulipo grubu edebiyat alaninda yarattig1 farkli girisimleri, dil ve bigimsel arastirmalari bilimsel bir veri misali
deneysellestiren lipogram, anagram, heterogram ve palindrom gibi bazi dil teknikleri gelistirmektedir.
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Tiirkiye’deki temsilcilerinin farkli disiplinlerde karsiligi olan Oulipo grubunu inceleyen isimler arasinda
Levent Sentiirk, Ferit Edgli ve Enis Batur bulunmaktadir. Oulipo grubu, hikaye yaraticiligi ve olay orgiisii
olusturmak yerine, yazinsal diizlemi eylemsel bir oyun alanina doniistiirerek, bigimsel Onermeler ve
kombinasyonlarla giindelik yagami derinlemesine inceleyen bir gézlemci kimligi ortaya koymaktadir. Nitekim
bunun en 6nemli 6rneklerinden biri olan Raymon Queneau’nun Bigem Aligtirmalar isimli yazisinda siradan
bir olayin, giindelik kargilagmalar ve yeni farkindaliklar iireten 100 farkli kez farkli baglam ve yaklagimlarla
ele aldig1 eseri, bir noktada olaylara ve giindelik hayatin akigina bakisimizi degistirmektedir. Bu baglamda
Ferit Edgli’ye de referans olan bu yaklagimin deneysel bir yaziya doniistiigii “Yazmak Eylemi” {izerine
caligmasi, yazarin aktarimiyla Tiirk¢enin olanaklan igerisinde ve “diis giliclimiin yarattif1 bir olay yerine,
herkesin yakindan bildigi bir olay ¢ergevesinde gergeklestirmek istedigim” diyerek ifadelendirdigi devrimci
bir hareketin eylemlerini irdelemektedir (Edgii, 2022: 7). Bu ¢aligmanin 6nemli noktasi ise Fransiz grubun
bicimsel denemelerini, Tiirk¢enin ve gorsel, kiiltiirel dilin giindelik iligkileri ile duyusal aktarimlar1 noktasinda
deneyimlerken; Tiirkiye’nin tarihsel olarak gegirdigi doniisiim ve siyasi konumunu da bir arada isleyecek bir
olay tizerinden yerel bir etkinlik halinde ele aliyor olmasinda yatmaktadir.

Oulipo grubunun gorsel sanatlarla olan benzerlikleri ve disiplinler arasi aktarim arayislari, sanatci
kimliklerinin i¢ ice gecerek melez kimlikler ve tiretim bigimleri olusturdugu o6rneklerle glinlimiize kadar farkl
sekillerde karsimiza ¢ikmaktadir.

1. DILEK WINCHESTER iLE ALFABE ESTETIiGi

Giliniimiiz sanatgilar1 dil ve anlam konusunda gorsel kiiltiirii estetik birer temsil iiretimi olarak yorumlayan
algty1 sekteye ugratacak yeni, yaratici stratejiler tizerinde yogunlagmaktadir. Bu dogrultuda sanatin iligkisel ve
kavramsal baglantilarin1 mimari ve felsefi baglamlariyla birlikte alternatif metinler aras1 okumalarla iliskilere
yer veren, bugiinii ve gelecegi tiim potansiyelleriyle diisleyen yeni temaslar olusturmaktadir. Dilin estetik ve
kiiltiirel formuna karsilik eylemsel ve performatif yapida, ¢ok katmanl, ¢esitlilikle donanmis olarak edebiyatin
yazinsal ve sonsuz litopyasindan referanslarla tezahiirlerini bulmaktadir. Sanat¢ilar edebiyatin ugsuz bucaksiz
diisiinsel boyutuna sizarak onun dil, sembol ile olusumlarini gorsellestirirken 6te yandan edebi diizlem de
gorsel dilin performatif tarafim1 kullanarak yazinsal diizlemi hareketlendirmek istemektedir. Bu baglamda,
Dilek Winchester, arastirmaya dayali ve sozciikler ile harfleri merkeze alan, alfabe arayisinm tipografik olarak
mekana tasiyan caligmalartyla 6n plana ¢ikmaktadir. Bir yayinci misali arastiran, fanzinler, kitaplar yayimnlayan
sanatc1 alfabelerin sembolik degeri, anlamlan ve kiiltlirel-tarihsel aidiyet duygularina odaklanan deneyime
dayali isler iiretmektedir.

Sanat¢1 soziin ve dil tiretiminin merkezindeki yaraticilikla ilgilenerek, hafizanin ve bedenin deneyimledigi bir
okuma yazma fikri iizerinde durmaktadir. Dilek Winchester alfabeler, ses ve heceler iizerinden harflerin estetik
dilini kullanarak imgeler tiretme pratikleri geligtirmektedir. Plastik sanat misali estetik hale doniisen harfler ve
rakamlar tipografik mekanin edebi anlattmindan siyrilarak adeta heykelsi ya da performatif kurgulara
doniismektedir. Nitekim Dilek Winchester da benzer sdylemlerle alfabenin ve dahi harflerin estetik
boyutundan onlarin “heykelimsi bir tarafi olduguna, harflerin yan yana diziliminin ve bir yiizey, tipografik
mekanin {izerinde diizenleme deneyimine deginerek bahsetmektedir (Winchester, Varlik, & Evren, 2022). Bu
baglamda, metinler arasi temaslar ve edebi alandan aldigi referanslarla iligkisel bir dil kuran sanat¢inin, “sanat
ya da diislince eserini yaratici ile izleyicinin karsilikli iletigsim, aligveris ve paylasimina dayali bir ifade” alani
olarak ortaya koydugu gériilmektedir (Taburoglu, 2013). Ozgiir Taburoglu da sanat iiretiminin dil insa siireci
olarak tirettigi imgeler sisteminde sanatgi-izleyici ile okur-yazar iliskilerinin doniisiimiine deginerek yaratici
stirecin birlikte evrildigini su sozleriyle aktarmaktadir: “Post yap1 ’da hem yazar hem de okur olabilen
Ozne/nesne, okudugu, gordiigi, isittigi, igerisine karistigi eylem alanina hem baglanir, deyim yerindeyse
‘boyun egen’ hem de dahil oldugu yapiy1 yeniden kuran, yazan, insa eden ve bozan taraf olabilir” (Taburoglu,
2013).

Winchester edebiyat kanonu ve alfabeler ile harflerin gorsel diinyasini kullanarak iirettigi caligmalarinda,
kavramsal durumlar ima ederken aslinda yeni bir dil insa ederek gelecek hayalleri {iretmektedir. Sanat¢min
dil otesinde bir varolus bi¢imini tasavvur ederek, oyun olarak tasarladigi Arzu Soysal ile yiiriittiigii ¢ay,
aycicegi tohumu, cocuklar, et al isimli projenin ilk boliimiinde arsiv ve kayitlardan olusan bir kitap
yaymlanmistir (Gorsel 2). S6z konusu projede, Diyarbakir’dan katilimci on iki ev sahibi kadin ve sectikleri
nesnelerle oynadiklar adeta bir satrang oyunu gibi hamleler ve stratejilerle dolu siire¢ deneyimlenmektedir.
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Burada dil ve yazinin eksenini konusma ile duygularin paylasimina acarak evrensellesen yeni bir dil insas1 s6z
konusu olmaktadir. Projedeki oyun sade ve incecik bir tiilbent {izerine satrang tahtasi misali ¢izilmis kare,
secilmis kimi giindelik nesneler ve onlara ait anlamlarmm hamleleri belirledigi bir oyun {iizerinden
ilerlemektedir. Oyunun birer tag1 olarak nesneler, hamle sahibi oyuncunun segctigi, ona dair anilariyla yiikledigi
anlamlar ¢ergevesinde tiilbent {izerinde konumlanmaktadir. Katilimcilarin oyuncu ve ayn1 zamanda iliskisel
baglamda bir iireten olarak katildig1 projede nesnelerse birer hamle tasi olarak oyunda rol oynamaktadir. Bu
noktada nesneler izleyen agisindan birer ipucu, harita ya da yap-boz parcast misali islevler kazanarak ¢ok
katmanli yapiya doniismektedir. Nermin Saybasgili ¢aligmanin naif ancak gii¢lii baglam ve ¢agrigimlarla ytiklii
yapisina deginerek aslinda sade bir tiilbent parcasinin iligkisel imkanlarla donatilmis yapisina sdyle vurgu
yapmaktadir:

“Oyun ne naiftir ne de basit; bir sey anlatir, bir seyi gosterir. Oyuncunun tiilbent iizerine
cizilmis kareye yerlestirdigi nesneler ve birbirleriyle iligkileri, kendisi i¢in seg¢tigi nesne
kadar onlarin birbiriyle yakinliklari, uzakliklari, tipki bir yildiz haritasinda oldugu gibi
koordinatlar ¢izerek, kiginin soyut bir yasam haritasin1 ¢ikarmaktadir” (Saybasili,
2017:33).

Bu iligkisel ve ¢ok katmanli yap1 benzer bicimde Georges Perec’in Yasam Kullanma Kilavuzu isimli kiilt
romanindaki ¢ok katmanli mekan-zaman deneyiminde de kurgulamistir (Gorsel 1). Kelime oyunlar kurarak
alternatif bir deneyim sunan ve edebi diizlemi performatif hale doniistiiren Perec, bu kitabinda kurgusal bir
apartmani labirent oyununa doniistiirmektedir. Perec usta romanina Paul Klee’den bir alinti yaparak “Goz,
yapitta kendisi i¢in hazirlanmig yollarn izler” soziiyle yapboz sanatinin ve oyunun onemini vurgulayarak
baglamaktadir (Perec, 2016: 13). Simon-Crubellier Sokagi 11 numarali apartmanin her bir katinin ve dairesinin
parcadan biitiine giden anlatilar orgiisliyle yapbozun parcalar1 ve deneyim olarak okuyucunun izleklerine
doniismektedir. Okuyucu es zamanli bi¢cimde izleyen, deneyimleyen bir profil kazanirken, parcalarin her
birindeki olaylarla yeni gorsel ag ¢izerek apartman icerisinde ve kendi zihninde biitiinii tasarlayan bir yolculuk
yapmaktadir. Oyun oynayan ve tasarlayan Perec, eszamanli bigimde okuyucuyu birer katilime1 ve oyuncu
olarak atadig1 bu apartman tasarisinda aslinda kelimelerle diiglenen bir evrenin titopik gercekligini gorsel bir
dile doniistirmektedir. Oyun olgusunun dil yaraticist olarak potansiyel bir tasari, iiretim araci olmasinin
kelimelerle olan iliskisini Johan Huizinga sdyle vurgulamaktadir:

“Dilin yaraticist olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle diisiiniilen sey arasinda stirekli
olarak gidip gelmektedir. Soyut her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime
oyunu icermektedir” (Huizinga, 2015: 21).

Oyun kavrami, Perec agisindan dnemli bir yere sahiptir ve “Cay, Cekirdek, Coluk, Cocuk™ c¢aligmasinda
sanatsal bir jestin yap1 tasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun, oyuncu ve performatif eylemlerle toplumsal
ve kiiltiirel okumalara referans veren kelimeler, harfler ve alfabenin evreni, Dilek Winchester’in ¢aligmalarinda
gorsel diizlemin temsili olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyun, oyuncu ve performatif eylemlerle toplumsal ve
kiiltiirel okumalara referans, Dilek Winchester’in calismalarinda da gordiigimiiz, kelimeler, harfler ve
alfabenin evreninden ortaya ¢ikan dilin gorsel diizleminin temsili olmaktadir. Her bir nesne karsiliginda gelen
kelime ve s6zel anlamiyla zihinsel bir siirecin ve diinyay1 algilama, anlamlandirma agamasina etki eden dilin
baskin diinyasini sembolize etmektedir. Ancak oyun ve yaratim siirecinin icerisine dahil edilen ve bir tartigma
konusu olarak tekrar gdzden gegirilecek olan dil konusu, zihnin kodlanmig olan tiim alfabetik sistemini altiist
ederek, gorsel dilin kodlarimi yeniden ele almaktadir. Bu baglamda Oulipo gurubunun yazinsal diizlemdeki
yaratim girisimleriyle beraber, gorsel sanatin ve diizlemin “kelimeler ve seylerle” inga edilmis olan evreninden
aldig1 referanslarla aslinda dil konusuna ve diinyanimn alimlama bigimlerine alternatif yeni durumlar
iiretilmektedir. Huizinga agisindan yaraticisi bir jest olarak oyun olgusu, tahayytil siirlarimizin 6tesine ¢gikan
ancak “uygarlik ile evreni kavrayis” bigimlerinden bagimsiz, “kendi i¢inde anlam bakimindan zengin bir igleve
sahip”, siirlandirilmis zaman ve mekanda gerceklesen ve “bildik diinyay: gegici olarak iptal eden, bir diizen
icerisinde cereyan eden” alternatif bir grup projesi dogurmaktadir (Huizinga, 2015). Nitekim Nermin
Saybasili’nin yine bu proje ekseninde ele alarak Winchester’in iligkisel galigma pratiginin de oyunsu bir
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yaratim eylemiyle beliren {itopik tarafiyla performatif jestlerin diinyanin iizerindeki etkisi oldugundan
bahsetmektedir:

R — L e S N e e, ——T

Gorsel 1. Georges Perec, Yasam Kullanma Kilavuzu isimli kitabindan. (Perec, 2016).

Gorsel 2. Dilek Winchester ve Arzu Soysal, ¢ay, ay¢igegi tohumu, ¢ocuklar, et al., Oyun oturumu belgeleri,
2005, Ceviri Liz Amado. Sinirli sayida 50 kitap, Oyunun ilk versiyonu: Hangepek, Diyarbakir, 2005
(Winchester, 2005).

“Yasamin oyun tarafindan bir siire i¢in bile olsa ele gegirildigi bir oyun hali i¢inde, simdiki
zaman yavag yavas kendi yasam haritalarini ¢ikaran oyuncular, dogrudan bir toplumun
tarihsel, kiiltiirel, siyasi, ekonomik ve sosyal yapisina da eklemlenen ‘performatif anlatilar’
kurarlar. Oyunun kendisi performatiftir; ¢linkii su ya da bu kimligin, su ya da bu yasamin
temsil edilip sergilenmesini degil, dyle ya da boyle, kiiciik ya da biiyiik belli bir stratejinin
yiirlitiilmesini, bir jestin goriiniir kilinmasini, diinya {izerinde bir etkinin {iretilmesini i¢erir”
(Saybasili, 2017: 35).

Dilek Winchester ve Arzu Soysal’in ¢ok katmanli, esnek ve derinlikli oyununda, yeni anlamlarla dillendirilen
nesnelerin kelimeler misali ¢esitlenerek alternatif duyular ve algilanis bigimleri kazanarak “goksesli ve
cokanlaticili bir durumlar kitabina” donlismektedir (Saybasili, 2017). Nesnelerin, kelimelerin ve sdylemlerin
birer eyleme doniiserek oyuna katildigi projede toplumsal ve kiiltiirel kodlamalarin sekteye ugradigi
performatif bir mekansal deneyim tecriibe edilmektedir. Perec’in zihinsel insasindaki apartmaninda kelimeler
sembolik birer hamle araci, duyusal aktarimin ifade bigimi olarak bigimlenirken; Winchester’in tiilbent ve bir
kitap ile sekillenen oyun projesinde nesneler adeta satrang taslarina doniismektedir (Gorsel 3). Kelimelerin
inga ettigi algilanan diinyada, duyularin aktarimi ve gorsel karsilig1 olarak nesneler, sesler eylemin temsilcileri
olarak oyunun pargast ve yeni bir dilin insasindaki temel taslar olarak yer almaktadir. Projedeki nesneler,
katilimcilara ait an1 ve bellek sembolleri olmanin yan1 sira, hissedilebilir olanin duyusal aktarimini saglayan
bir sozciik islevi gorlirken, ayn1 zamanda kelimelerle ifade edilemeyen ve aktarilamayan kavramlar1 da temsil
etmektedir. Dilek Winchester kurdugu bu oyun diizleminde Perec’in dil tekniklerine benzer bi¢imde eyleme
gecen bir seyirci yaratarak; sifre bulan, bilmece veya bulmaca ¢dzen ve yoniinii arayan hareketlilik inga
etmektedir (Gorsel 4). Sanatgi, sergileme pratiginde, mekani isgal eden bir nesne iiretmekten ziyade, eylem
halindeki bir seyirciyi siirece dahil eden ve sergi mekaninda dolasma ve kesfetme fikrini 6ne ¢ikaran bir tasarim
yaklasimi benimsemektedir (Winchester, 2020). Georges Perec Oulipo grubunun en yaratici isimlerinden biri
olarak, cok yonlii karakterini cesitli edebi yaklasimlari, kullandigi dil oyunlar ve labirent misali kurguladig
mekan ¢esitlemeleriyle gelistirmektedir. Yazar yarattigi labirent imgesiyle, kaybolma ve anlamlandirma
kavrayislariyla bir diizen insa ederek, Dilek Winchester’da gordiigiimiiz bir yabancilik hissi ve aidiyetsiz
kimlikler olusturmaktadir. Perec ve Oulipo grubu yarattigi yeni dil hareketiyle aslinda okuyucu kimligini
yerinden ederken yerine yeni rollere ve aidiyet bicimlerine sahip yazar-okurlar koyarak aidiyetsiz ve gocebe
imgeler yaratmaktadir. Nitekim Oulipo okuyucularinin bir 6n kosul olarak kendi kimliginde tasarlayabilecegi
yeni okumalar ve gézlemlerle deneyime katilacagi zihinsel bir kurgu olusturulmaktadir.
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Gorsel 3. Dilek Winchester ve Arzu Soysal, ¢ay, aygigegi tohumu, ¢ocuklar, et al., Oyun oturumu belgeleri,
2005, 150'nin smirh sayida Sinirl sayida 50 yayin, Ceviri Liz Amado. Oyunun ilk versiyonu: Hangepek,
Diyarbakir (Winchester, 2005).

Gorsel 4. Georges Perec, Yagam Kullanma Kilavuzu, Roman’da gegen apartmana yonelik anlatim gorselleri

Dilin ve bilgi olusumun kokenlerine inen Michel Foucault Kelimeler ve Seyler kitabinda “kelimelere
‘disiinceyi temsil etme’ gorevi ve giicli yiiklendiginden bahsederek, temsil ettigi sistemler biitiinliigiiniin
gevirisini ise “terclime etmek, gbze gorliniir bir aktarim yapmak, diisiinceyi bedenin dis kanadi lizerinde” bir
ikiz imal etmek olarak aktarmaktadir (Foucault, 2015: 127). Winchester dilin ve alfabenin fonetik yapisiyla
birlikte ¢eviri meselesini kiiltiirel baglamda bireye ve dile yiliklenen anlamlarin yarattigi enstalatif, performatif,
video ses ve sanat¢ kitaplariyla gelistirdigi yaratici mekanlar iizerinden okumaktadir. Sanatgi, alfabe ve dilin
insan zihinsel olarak anlamsizlastiran, diinyaya bakisim kisitlayan ve ifade noktasinda duygu aktarimini
daraltan yapisini, “Okuma ve Yazmak Uzerine” adli ¢ok dilli yerlestirmesinde kapsamli bir sekilde ele
almaktadir.

Winchester bu projesinde, alternatif dil deneyimi ve bigim arayislariyla aslinda Oulipo grubunun yaziy1 sese
doniistiiren performatif yazimlarina temas etmektedir. Nermin Saybagilli, Miknatis-Ses kitabinda
Winchester’in ¢ok katmanli enstalatif kurgusunun ii¢ farkli alfabe ile dilin 6ncelediginden, harflerin
bilinmezligi ve anlamsiz birliktelikleriyle sesi askiya alan sessiz boslugu doldurmaya calistigindan
bahsetmektedir. Oyle ki mekansal baglamda yazisal bir deneyime eslik edecek ses ve ritim arayisinda olan
sanat¢inin, dilin gorsel biitiinligiiniin olusturdugu boslukta “hem sessizligin hem giiriiltiiniin diinyasini” ayni
anda tarif etmektedir (Saybasili, 2020: 171-191). Winchester Okuma ve Yazmak Uzerine ¢alinmasinda iig
farkli alfabenin bilinmezligine izleyiciyle birlikte yolculuk yaparak, tek bir mekan igerisinde birden fazla
deneyimi ayni anda tecriibe edebilmeye olanak tanimaktadir. Kendi diline yabanci ya da ait olmadig1 yerin
diline uzak “kendilerinin olmayan bir dilde yasayan ne kadar insan vardir” diye soran Deleuze ve Guattari,
dilin baskin major rolii i¢erisinde mindr durumlar aramaktadir (Deleuze & Guattari, 2020: 35-36). Sesler ve
mirildanmalarla sarki soyler misali iletisim arayisindaki insanlarin, duydugunu hissedemedigi ya da gordiigiinii
secerek adlandiramadigi, dili ve harfleri salt birer sembol, isaret ve imler olarak minér durumlar oldugunu
diistinmektedirler. Bu baglamda Oulipo edebi grubu da yazinsal diizlemi semboller ile kurallardan kopararak
performatif alana ve yasama doniistiiriirken mindr sesler ve duruslar ortaya koymaktadir.
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Gorsel 5. Dilek Winchester, Okumak ve Yazmak Uzerine (2015), Yiizyillarin Yiizyil sergisinden enstalasyon
goriintiisii, Salt Beyoglu, Istanbul, (Winchester, 2015).

Dilek Winchester ise gorsel olanaklarin sinirl estetik algisin1 bozarak, hareketli ile duragan olani bir arada ele
alarak edebi bakigin zihinsel siirsizligiyla konusan yeni bireyler yaratmaktadir. Boylelikle dil ve alfabeler,
sembolik anlamlarinin yani sira, bireyleri aidiyet sorunuyla ekleme veya ¢gikarma oyununa dahil eden kiiltiirel
algmin siirlarmi da zorlamaktadir. Tim duyu ve duygu durumlarmi kullanarak yonetime gecen birey,
Winchester’n kurgusal mekaninda okuyan, izleyen ve dinleyen olarak mekani ele gecirmektedir. Sanatci
yerlestirmedeki alfabeleri bilmeyen izleyiciler i¢in farkli bir teknoloji gelistirerek dinlettigi sesle, sessizlikte
bigimlenen mekana yine bir ses ve giiriiltiiniin oldugunu ikinci bir mekanm ekleyerek derinlestirmektedir.
Okuma ve yazma pratiginin 6nce seste basladigini yazan Nermin Saybasili bu enstalatif kurgu hakkinda sunlari
sOylemektedir:

“Metinsel olan ile sdzsel olan arasinda yine asilmaz bir gedik bizi beklemektedir: Dil
biliniyorsa, alfabe okunabiliyorsa sesimiz yazili dilde islevini yerine getirebilir ve Tiirkce
metinler okunabilir; yoksa ya sessizlige mahk{im olacaklardir ya da anlamdan yoksun, dil-
olmayan bir ses-olmayan’a diiseceklerdir” (Saybasili, 2020: 171-191).

Bu baglamda Oulipo grubunun tekrar eden ve sesi kullanan harflerin oyunlar1 araciligiyla kurdugu diizen ile
yeni dil arayislart Wincehster da mekanda dagilmis ses ve hece hareketleriyle, dil icerisinde kekeleyen ve
yapiy1 doniistliren yeni bir iligkisel konusma pratigine doniismektedir.

1.1.Kekeme Bir Dil

Kekemelik konusma akiginin anlagilirligini bozan, ritmini sekteye ugratarak bozan, duraksamalar, kesintiler,
uzatmalar, tekrarlarla dolu bir ses hareketliligini tarif etmektedir. Konusma ve sesle ilgili olarak duyma
eylemine vurgu yapan kekemelik, yazi ve dilin grameriyle ilgisi olmayan aslinda giindelik bir aksaklik ya da
olgu halinde karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak dinlemenin ve konusmanin eylemsel pratiginden faydalanilarak,
kekemelik bir tiir yaratici eylem olarak degerlendirilmekte ve potansiyellerle dolu yeni bir iiretim dili haline
gelmektedir. Nermin Saybagili’nin deyimiyle “dinleme farkli tiirde bir politik eylemdir”, dolayisiyla sese ve
dinlemeye dayali olan dilin sOylem iiretme giicii sanatin eylem dinamiklerine de referans olmaktadir (Saybasili,
2020: 171-191). Giiriiltii, cizirt1 veya ses tekrarlari olarak kekelemenin 6tekilikle ve farklilikla olan iligkileri,
var olan digindaki alternatif seslerin giicli olarak sembolize edilmektedir. Giiriiltiiniin eylemsel pratigindeki
farkli sesler yaratan, ¢esitlilik saglayan anlamli birer ses biitiinliigii haline geldigi aksakliklar disiplinleri olarak
sanatin iiretim ihtimallerine yeni araliklar yaratmaktadir. Nitekim “yalnizca dilsiz olanin mevcudiyetini sezip
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anlamaz, ayn1 zamanda sessizligi sese ve/ya cizirtil bir giiriiltiiye” ¢evirerek potansiyellerle dolu yeni dillere,
kimlik ve olusumlara olanak tanimaktadir (Saybasili, 2020: 171).

Gilindelik yasamin kuralli, diizen oyunlarina karsilik alternatif bir Gtekilikle bigimsel kimlikler kazanan
sanatsal deneyim ve yazinsal evren, alisilagelmis olanin aksine kekeleyen harflerin ve deneyimlerin
farkliligindan faydalanmaktadir. “S6zden 6nce hep ses vardi(r)” diyen Nermin Saybasili’nin yaklasimiyla,
yazinin sozii ve deyisleri kisitlayan mekéanlara bagl kilan kurallarina karsin Oulipocu oyunlarin hareketli,
yazinsal uzaminda ses ve harfler dans edercesine hareketlidir (Saybasili, 2020). Sozciikleri biikerek kekeleme
yeni bir dil kuran grup, “sozciik dagarcigi kuruduguna gore, onu yogunlugu iginde” titreten ve cogaltan kelime
oyunlar1 sembolik diizeni alt {ist etmektedir. Mindr sdylemin 6nemli adimlarindan ve hedeflerinden biri olarak
bu karsit bakis sdyle agiklanmaktadir: “Her tiirlii simgesel, hatta anlamlandiric1 ya da yalnizca ‘gdsteren’ dil
kullaniminin karsisina, tamamen yogun bir dil kullanimi koymak” (Deleuze & Guattari, 2020: 36). Bahsi gecen
“yogun dil kullanim1” 6nemli bir nokta olarak eylemsel ve hareketli bir edebi bakis olusturma arzusunu, edebi
olanin performatif bir eyleme doniistiigli yapiy1 inga etmektedir. Bu noktada, Oulipo grubunun diizenledigi
hareketli, sesli ve kurall1 dil oyunlari, okuyucuyu aktif tutan, onu siirekli hareket halinde tutarak ve ihtimaller
iireterek, sembolik olani dil aracilifiyla yerinden etmektedir. Deleuze ve Guattari’ye gore edebiyat ile tam
olarak kekeme bir dilin yaraticilifina atanmis, temsili olanin aksine etkilesim halinde ve siirekli soyleyis
tiireten yaraticilik tlirii olmaktadir. Diisiiniirlerin “mindr edebiyat” olarak ¢odziimledigi, yazinin ve dilin
egemenliginden bagimsiz diinyay1 bigimlendiren degil kendi igerisinde ihtimaller iireten, minor durumlari
tanimlamaktadir. Bu edebi yaklasimin 6nemli temsilcilerinden biri Kafka digeri ise Samuel Beckett olmaktadir.
Samuel Beckket’in Quad adli oyunu, deneysel bir tarzda ve belirli kural ile yapisal kisitlamalarla
siirlandirilmig performansa dayali bir eserdir. Minimalist ve mindr bir tazin deneyselligiyle oyun kavraminin
yaratimindan ilham alan eseri, geleneksel yapiy1 terk ederek diyalog ve sahne estetigini hareketler ve ritmik
desenlerle performans edilen kekeme bir bigimsel diizlem yaratmaktadir (Gorsel 6).

A B
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C D

Gorsel 6. Samuel Beckett Quad isimli eserinden oyuncularin izlemesi gereken yon ve kurallar1 (Beckett &
Deleuze, 2019).

‘ L'ACESTEUR &
S

Gorsel 7. Georges Perec, Yasam Kullanma Kilavuzu isimli kitabindan. (Perec, 2016).

Yazinsal diizlemde matematiksel olasiliklar onerirken ayni anda beden ritminden hareketle dort oyuncu
gorsellikten azade “birbirlerinin tipkis1 beyaz elbiseler giyerler, vurmali ¢alg1 yoktur, ses olarak yalmzca ayak
sesleri” ve insana dair bir tempoyla oynanmaktadir (Beckett & Deleuze, 2019: 13). Deleuze ve Guattari
acisindan mindr edebiyatin bedensel bir deneyime donistiigii bu deneysel form, Oulipo grubunun
kisitlamalarla bezenmis edebi yaratim anlayisiyla paralellik gostermektedir. Matematiksel ve algisal bir
diizlem olarak, bir karenin iizerinde yerlestirilen oyuncularin geometrik desenler ¢izerek hareket ettigi bir
sistem, Perec’in satrang tahtasini tasarlayan yazinsal diizleminde kargimiza ¢ikmaktadir (Gorsel 7). Deleuze
“Quad, sozciiksiiz iginde insan sesi olmayan bir dikdortgen, bir karedir” diyerek, bu kusursuz geometrik
yapimin onu iggal eden dort oyuncusundan 6te ayriksi, kekeme ve cinsiyetsiz yani aidiyetsiz yapistyla minor
bir ¢okluk ifade ettigini aktarmaktadir (Beckett & Deleuze, 2019: 61). Minor edebiyatin aidiyetsiz, kimliksiz
dili sessiz olanin ¢ogunluk oldugu, gii¢ ve iktidarin hakimiyetinden kopmus mikro anlatimlar1 etkisi biiylik
deneyimlere aktarmaktadir. Perec’in ve pek ¢ok Oulipo grubu yazarinin siklikla kullandig1 diyagramlar tiretme
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ve oyun ile yaratim alanini deneyimleyen bedensel bir iligkisel sisteme doniistiirmek, Quad eserinde de
minimalist bir tarzda tasarlanmistir. Bir diyagram oyunu tasarlayan Beckett, deneyimi sert ve keskin imalarla
dolu net bir ifade alan1 olan karenin sinirlart igerisinde gerceklesen olay orgiisiine ve sembolik eylemine
atamaktadir. Oulipo yazarlarinin bulmaca, bilmece gibi zihinsel hareketlilige dayali olarak siklikla kullandig1
diyagram, ihtimallerin izinde olaylarin ve olgularin matematiksel verileri, kombinasyonlarmi 6nerilen akista
grafiksel bir harita olarak aktarimidir. Mindr dilin de kullandig1 bu yontem aslinda dilin egemenliginden azade
yeni bir iletisim bigimi olarak otekiligin deyimiyle “kendi dilimizden bir azinlik dili yaratmaktir” ve aslinda
burada kaybolarak “kendi dilinde kekeme olmaktir” (Giigbilmez, B. 2003).

Gorsel 8. Dilek Winchester , Sanat Diye Bir Sey Var, SSSSSAAA ..., Berlin, 2021

Beckett ve Oulipo’da oldugu gibi gorsel alanda ritim ve kekeme bir estetigin gorsel iliskisi pesinde giden Dilek
Winchester i¢in de yeni dil ingasi mindr bir bakigla olusturulmaktadir. Wincehster ve onun kekeleyen
climleleri, sesleri ve yazilar par¢adan biitiine giden bir puzzle oyunu gibi bir diizlem olusturarak, izleyicinin
pargalart bulmasini ve birlestirmesini bekleyen sonsuz bir iiretkenlik zinciri olusturmaktadir. Ritimsel bir
sozciik bitlinligl, heykelsi formlar yaratan harflerin estetiginden olusan yeni kavramsal bakis agilar
yaratmaktadir. Kekeleyen, 1srarli bir tekrar1 bulunan harflerin egemenliginde yeni bir estetik diizen olusturan
Winchester, alfabelerin sembolik degerleriyle beraber bicimsel 6zelliklerini de kullanmaktadir. Harf, Perec’in
yap boz pargalar1 gibi tek bagina ses ve sembol olarak biitline yon veren, ona anlamli vurgular saglayan isaretler
sistemini olusturmaktadir. Kelimeler ve gostergeler, dilin parcalarini olustururken, harfler ve duyulara hizmet
eden anlam ve alg1 bicimlerinin yapisini olusturur. Winchester minér dilin otoriteye karsi tavrint kullanarak
dilin kodlanmus, kurallarla stnirlandirilmig siyasi, kiiltiirel mesajlarindan alarak, isaretlerle, seslerle duygularin
varyasyonlarla aktarimina yogunlagmaktadir. Bu radikal durus ile dilin i¢erisinde oyuklar agarak aktarimi igin
tercih edilen yollar ise yeniden tasarlamaktadir. Divan siirinin estetik ve kekeme dilini, miizigin duraklayan,
tekrarlarla dolu nakaratini alarak duygularin bir diizyazidan ziyade Oulipocu tavirla oyunlarla betimlenen ¢ok
sesli ve katmanli performatif yapisim1 kullanmaktadir. Sanat¢i israrh tekrarlarla ve gorsel isaretlerin
vurgulariyla, alfabenin tiim sinirlarm yikarak “Sanat Diye Bir Sey Vardir” derken kekeme bir dilin 6z, kisa
ancak major etkiye sahip yoniinii adeta gorsellestirmektedir (Gorsel 8).

1.2. Dilek Winchester ile Oulipo’nun Hece ve Ses Oyunlari

Kiiltiir, farklilik ve ortaklik meselelerinin dil ile alfabe kokeni {izerinden ele alan sanat¢inin aragtirma ve iiretim
stirecinde, ceviri konusu da olduk¢a dnemli bir yer olusturmaktadir. Oulipo grubundaki dil oyunlariin ve
bigimsel yontemlerin 6zellikle Fransizca’dan bagka dillere ¢evirisi konusunda aksakliklar, kelime ya da anlam
kaymalar1 ortaya cikmaktadir. Ayrica gramerini kaybetmis ciimle yapilartyla deneyimleme imkani
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yakaladigimiz yeni alfabe ve dil olusumu da var olan ¢eviri algisina ters diismektedir. Dilek Winchester’in
iiretimlerindeki duygularla bezenmis performatif ve eylemsel dinamigindeki dil insas1 da bu bakis agisiyla
farklh ¢eviri bigimleri gelistirerek dilin igerisinde oyuklar yaratmaktadir. Konugsmak okuma ve yazmanin
Otesindeki baskin iletisim araci olmasiyla birlikte, duyma eyleminin farkli bir alfabeye doniiserek hareketli bir
yazinsal deneyim olusturmaktadir. Her iki iiretim dinamiginde de harfler birer alfabenin ya da dilin parcasi
olmaksizin kendi iglerinde birer nesne olarak gorev almaktadir. Dolayisiyla Roland Barthes’in gdstergesel
acilimiyla “harflerin ruhu vardir ve simgesel bir bagkalasim” yaratarak, her biri insani degerlere atif yapan
simgeler olmaktadir. Barthes “harflerin bir kozmografi gibi genis bir imgeler iireterek hazza doniisiir ve
ressami, tasarimciyl, dilbilimciyi ilgilendiren” bir mesele olduguna deginerek su sozleri ekler: “Yalniz,
basitmis gibi goriinen, tanimlanmasi ve siralamasi kolay olan bu nesne, bir tiir seytani 6zellikler barindirir”
(Barthes, 2022: 91). Harflerle yaratilan oyun diinyas1 ve yazinsal yeni dil evreninde, ¢eviri konusunun da
biitiinden 6nce bir yap boz gibi parcadan baslayan ve her bir parganin analiz edildigi ¢ok katmanli bir okumay1
gerekli kilmaktadir.

Winchester’in yazinsal ve gorsel mekanlar birligiyle Oulipo grubunun yazinsal oyun evreninde ortak bigimde
grameri olmayan yeni bir dil olusumu goriilmektedir. Bu baglamda ¢eviri konusunda fiilin, eylemin ve 6znenin
nesnelerle bagi bu iiretim dinamiginde halihazirda var olan kurallar ve ¢eviri yontemleriyle uygulamak zor ve
derinlikli bir okuma, anlama siirecini beraberinde getirmektedir. Sesler ve hecelerden olusan anlam
biitiinliikleri ile bir dil orgiisii olusturan Winchester siradan karsilagmalar, denk gelislerle goriinen ancak
anlamli bir gramer biitliinliigiine sahip climleler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Israrci ve sesin ritminden faydalanan
bir tavirla adeta harfleri birer nota misali kullanan sanat¢1 Foucault’un deyimiyle “sesler birbirlerine ancak
birer birer eklenebilirler; dil diisiinceyi, biitiinliigii icinde hemen temsil edemez, onu dogrusal bir diizene gore
uzun uzadiya hizaya sokmasi gerekir” fikriyle yaklagmaktadir (Foucault, 2015: 133).

Oulipo grubunun ses oyunlarindan biri olan lipogram, “diinya edebiyatlarinda ses-ses grubu veya harf-harf
grubunun ihmal edilmesi iizerine oynanan oyunlarin geneline” verilen isimlendirme olarak agiklanmaktadir
(Giiveng, A.0.2014). Ozellikle kullanildig1 dilin sesli ve en sik kullanilan harflerini eksiltmeyi hedefleyen bu
yontemin en bilinen 6rnegini Gorges Perec Kaybolus olarak gevrilen romani ile vermistir. S6z konusu dil ve
gramer yontemlerine bagil olarak gesitlilik kazanan bu dil oyunu, her dilin kendi alfabe ve retorik diizeni
cercevesinde farkli etkiler yaratarak cevirisi zor durumlar dogurmaktadir. Bu baglamda her dili ve gramerin
sahip oldugu alfabe sisteminin harfler biitiinliigiinde gelistirilmesi, ihtimaller yazinsal ve gosterge oyunlar1
Dilek Winchester agisindan bagimsiz ve temsiliyetsiz salt bir diisiinsel veri olarak akmaktadir. Nokta, virgiil
ve harflerin iizerindeki ses oyunlarina dair estetik bigimsel yorumlamalarda bulunan sanatci, kavramsal olarak
toplumsal bir mesele olan temsili dil ve alfabe koktenciligi ile harflerin diizensiz birlikteligini ele almaktadir.
Bir aragtirmaci veya edebiyate1 olarak kimlik kazanan sanat¢inin ¢aligmalar bilgi iireten nesneler ve alfabeler
olmaktan uzak, evrensel bir dilin izinden giden potansiyel arayislar olarak okunabilmektedir. Dilin aktarimi ve
ceviri meselesi tam da bu noktada dnemli bir yer kaplayarak hem Winchester’in gorsel diizleminde hem de
Oulipo grubunun yazinsal evreninde kilit rol oynayarak yeni bir kiiltiir formuna doniismektedir. Fransiz bir
grup olarak Oulipo grubunun olusturdugu ve gelistirdigi kisitlayici yaratim bigimlerinin bilhassa Fransizcadan
aktarimi noktasinda 6nemli aksakliklar, degisimler olusmaktadir.

Winchester’in ¢ay, c¢ekirdek, coluk, ¢ocuk ve diger pek ¢ok caligmasinda bilhassa {izerinde durdugu dilin
kiiltiirel ve toplumsal insas1 olarak bigimlenen ancak duyusal ve bi¢imsel arayisin temsili olmasi noktasinda
ceviri olduke¢a zor bir mesele olmaktadir. Cay, ¢ekirdek, ¢oluk, cocuk projesinde karsimiza ¢ikan nesnelerle
duyularin aktarimi ve tiim bu siirecin kelimelerle tekrar insasi asamasinda aslinda birden fazla dil ve gorsel
alimlayis olusturarak duyularin aktarimini arastirmaktadir. Bununla birlikte Diyarbakir’daki projeye dahil
edilen kadinlari gavur mahallesinin tarihsel olarak Ermenilerin, Siiryanilerin, Kiirtlerin ve Tiirklerin bir arada
yasadig1 dolayisiyla birden fazla eklenti ve yapiya sahip ¢cok katmanh bir kiiltiirel degere atif yapan kolektif
bir dili kullanmaktadirlar. Bu mahallenin sahip oldugu ¢ok katmanli yapisal dilin aktarimi, proje igerisindeki
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cevirisi kiiltiirel bir form olarak alfabe, okuma-yazma pratiklerini sekteye ugratarak, kekeme ve eksik ancak
oyun ve performatif eylemlerle doniisen duyusal bir aktarimi temsil etmektedir.

2. BORGA KANTURK iLE EVRENSEL, DUS(UN)SEL BiR KUTUPHANE DENEYIMIi

Borga Kantiirk yazinsal olarak gorsel bir yapi olusturarak yazi ile plastik deneyimi eklektik bir yapiya
doniistiiren alternatif bir yaklasim gelistirmektedir. Bir vapurda ya da seyahat halinde baslayan anilar
biitiinliigi, kitapliga doniisen {itopyada, bicimsel ve zihinsel deneyimin ortakliginda kolajlama bir dilin tecriibe
edildigi yeni bir sistem ya da okuma pratigi gelistirmektedir. Borga Kantlirk yazisal mekani ve nesne olarak
kitap olgusunu sanatsal tiretim bi¢imi olarak kullanmaktadir. Dilek Winchester ile gordiigiimiiz yazinsal mikro
jestler alfabe ve seslerin atmosferinde ifade bulurken, Kantiirk’iin ¢alismalarinda ise birer {iretim ihtimali
olarak kullanilmaktadir.

Saha Studio’nun 2020 yil1 sanatgilarindan biri olan Borga Kantiirk sanat¢1 olarak benimsedigi kitap nesnesi
iiretme pratiginin son ¢aligmalarindan olarak bir seyir defter-kitap nesnesi liretmistir. Kisa mesafeler kitabi
olarak isimlendirdigi calismasinda, flaneur tavirh kesif¢i bir gezgin olarak alternatif bir yazar-ressam tavri
ortaya ¢ikarmaktadir. Sanat¢1 bu ¢aligmasi ile aslinda tiretim siirecini betimleyerek, arayislar ile rotada gezinen,
seyir halinde kesfeden, veri toplayan eylem durumundaki ilk boliimii; topladig: veriler arsivini diizene sokan
belirli bir sistem gelistiren dizin kitabi ile ikinci boliim ve en sonunda gorsel bir tasvir olarak kolaj climlelerin
bir araya geldigi siirsel bir kitap ile kitaplik deneyiminin siirecini toparlayan gorsel diizlemi izleyiciyle
paylasmaktadir. Es zamanl bi¢cimde yazan, gézlemleyen bir sanat¢1 profili ¢izen Kantlirk, bir noktada izleyici
ve sanat¢1 kimliginin i¢ ige gectigi yeni bir yazar-sanat¢i kimligi kazanmaktadir. Kantiirk bir gorsel sanatci
olarak yaz ile iliskisinin liretim sahnesine doniisiimil noktasina harflerin gorsel imgelemine vurgu yaparak
“cesaretle yazma, durma, bekleme, yeniden yazma ve toparlama” halini eyleme g¢evirmektedir (Kantiirk,
2020). Yazinsal mekanin zihinsel hareketliligini adeta gorsel bir deneyim olarak degerlendiren sanatci, seyir
kelimesinin izleme ile olan iligkisini de iiretim dinamigindeki 6nemini gorsel bir deneyime ¢evirmektedir.
Borga Kantiirk yapit-nesne olarak iirettigi “kisa mesafeler” isimli kitabinda da bunu su sozleriyle
vurgulamaktadir:

“Hareket eden, bir yerden bir diger yere ilerlemekte olan pek ¢ok sey, izlemekte, diisiinmekte olan zihin ve

bunlarin topyekiin yer aldig1 bir akis s6z konusu; fiziksel ve zihinsel anlamda yasanan zaman ve goriintiiye
dair bir akis. Bu akis igerisinde bir sanat¢1 olarak diisiinmek, okumak ve yazmak” (Kantiirk, 2020). Bu
hareketlilik zihinsel, mekéansal ve deneyime dayali bicimde iliskiye ve iletisime dayali yazinsal bir diinya
olarak kiitliphane insa ederken eszamanli bicimde gorsel bir diizen tasarlamaktadir. Kisa mesafeler kitaplig
olarak yayinladigi calismasi {i¢ parcali hafif, tasinabilir olarak sanat¢inin seyir halinde okuma eylemin
yansitmaktadir. Seyir halinde, dizin ve satirlar olmak {izere isimlendirilmis kitaplarin her biri tek bir kitaplik
olarak tasarlanmig zihinsel deneyimlerle dolu oyunsu 6zel alanin bir parcasi olarak tasarlanmistir. Bir yazar
rolii Gistlenen sanat¢i1 bu yeni kimligi i¢in uzun soluklu okumalar ve aragtirmalar yaparken bu eylemi aslinda
giinliik hayat rutini igerisindeki seyahatlerinde zamami kisa siireli okumalarla askiya alarak edindigi
goriilmektedir. Nitekim vapur, ugak, otobiis gibi ara bdlgelerdeki yokyerlerde yaptigi okumalarla soyutlanarak
iitopik deneyimler yasarken bir noktada bu deneyimleri oyuna g¢evirerek hikayelestiren bir yaz1 ciddiyetiyle
kusatir. Gergeklik ile kurgu olanin sinirlarinda alternatif bir arayisa giren sanatgi, Borgesvari bir yaklagimla
Cin Ansiklopedisindeki siniflandirmaya benzer sekilde siralanmis kitaplar ve bu kitapligin yarattig1 yeni tek
bir satirlar kitabi iiretmistir.

2.1.1lk Kitap: Haritalandirma ve Yazarmn Oliimii

Deniz iizerinde yiiriiyen, kesfeden zihnin topragm kati aidiyetinden kopuk yeni bir gezgin okuyucu rolii
iistlenmektedir. Kantiirk izleyiciyle kurdugu bu aktif oyunda, bir yazar gezgin olarak Kolomb misali kesfeden
ozgiirliigiiyle higbir yere ait olmama ile her yere sahip deneyimini ayni anda tecriibe ederken sanatsal bir
aktarima sokmaktadir. Kantiirk’{in ¢aligmasi, mekansal gegisler, bigimsel arayislar ve denemelerle hikaye
oOrgiisiine, yani kavramsal yaklagimlarina dayali olarak, Oulipo grubunun bi¢imsel denemelerine ve yaratici
yontemlerine benzerlikler tagimaktadir. Raymon Queneau’nun bir olay orgiisii {izerinden gelistirdigi ¢cok
katmanli basliklarin, bakis agilari ile ¢esitlendirdigi kendi igerisinde kendinden alintilamalarla olusturulan yeni
bir bigimsel dil olusturmaktadir. Kantiirk de yazinsal kolaj metin olan iigiincii kitabindaki alintilama ydntemini
Queneau’nun tasarisinda kendisinden yaptig1 seslendirmelerle gorebilmekteyiz. Bigem aligtirmalart ¢ok
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katmanli yapisiyla siradan olanin akisi igerisindeki farkli yaklasimlari, yeni yollar, gegitler kesfederek
“gercekligin cokyonliiliigii ve cesitliligi lizerine” alternatif durumlar gelistirmektedir (Queneau, 2010).

Oulipo gurubunun edebi bir eser olarak yazinsal diizlemi olay orgiileriyle doldurmak yerine, yasayan eylem
halinde, hareketli ve glindelik yasamin ritminden beslenen bir kesif alani olarak degerlendirmektedir. Pek ¢ok
yazarin aksine grubun giindelik akisi yavaslatan ve yasami yaziyla tekrar bulan bir performans olarak
deneyimleyen, kelimeler araciligiyla giinliikler, notlar ve anekdotlar olusturarak kisa ancak derinlikli
gozlemler ortaya ¢ikarmaktadirlar. Boyle bir yaklasim ¢er¢evesinde sanatin giindelik hayatla iligkisinin yagami1
deneyimlemek ve gelecek iizerine okumalar yapan pratikler olarak sanatgi gilindelik bir kasif olarak
belirmektedir. Nitekim yasamin kuralli, diizenli ve bigimsel hizli akigina karsin, sanat¢ilarin var olani yeniden
kesfederek yeni anlamlar ve olanaklar iireten yavas, aksak ancak gézlemci ve deneysel bir yol izlemektedir.
Perec’in sadece bir apartman ve katlarini tekrar tekrar deneyimledigi Yasam Kullanma Kilavuzu’ndaki kesif¢i
ve yaratic1 yazar deneyiminin, merdivenlerini, ¢atiy1, mahzeni farkl bir bakisla gezdigimiz katlar arasindaki
dinamik akisin derin okumasidir. Oulipocu yazar Raymond Queneau ‘nun Zazie Metroda isimli kisa roman
da Kantiirk’tin yaklagimiyla okunabilmektedir. Oulipocu dilbaz yazarin yazinsal dili askiya alarak giindelik
konusma dilinin yekpare ve belki de akiciliginin getirisi olarak anlik, rastlantisal ve yaratici rahatligimin
smirlarin zorlayarak yazinin igerisinde sozsel bir bi¢im dili ortaya ¢ikarmaktadir. Bir esik olarak yazi ile s6ziin
siirlarini agindiran bu tavr ile giindelik hayatin izlerini takip ederek yine bagimsiz, kimliksiz ve rastlantisal
potansiyellere sahip bir mekan olan metro fikrinin, yetiskin ve ¢ocuk iligkileri {izerinden aktarimi da anlatima
eslik etmektedir. Nitekim, ¢cocukluk ile yetiskinlik arasinda kalmis bir kiz ¢cocugu olan Zazie’ nin biiyiimeye
zorlanan yagsam Oykiisii, bitmeyen iliskiler ve diyaloglar lizerinden aktarilmaktadir.

Bu baglamda mekan ve zamandan yoksun sadece olaylar igerisinde gergeklesen hikdyede giindelik iligkilerin
ve konugma bigimlerinin kuralsiz, hatali hali yine Oulipocu kelime oyunlariyla aktarilmaktadir. Zazie’nin
siklikla yanlhs telaffuz ettigi kelimerin “coca cola” sozciigiiniin “caco calo” ya, “bleu jeans” sozciiglinlin
“bloudjinnzes” gibi anlamsiz goriinen doniisiimleri, Dilek Winchester ile gordiigiimiz yine c¢eviri
meselesinden kaynaklanmasiyla birlikte, giindelik rastlantisal yarati imkanlariyla aktarimina 6rnek olmaktadir
(Queneau, 2011: 13-38). Kantiirk’iin seyir halindeki kitabinda da havaalaninda, vapurda taniklik ettigi
konusmalarin giindelik hayat ile iliskiler ve bunun yaratimina olan gizli ihtimalleriyle Oulipo grubunun
konusma dilini referans alan yaratim diyaloglarin1 animsatmaktadir. Kantiirk’iin vapurda, ucakta ya da bir
metroda gerceklesen seyir halindeki iiretim deneyimi, Queneau’nun isimsiz ve hatirasiz yerlerde gegen yok-
yerleri misali glindelik hayatin ritmine odakli kesif¢i bir tesadiifleri, ihtimalleri barindirmaktadir. Ortak bir
diizlemden yazinsal ve gorsel diinyanin siirlarmi asarak, giindelik yasama ait konusma tarzinda gelisen
olaylar ile bicimsel bir diyalog aracilifiyla hem yazinsal hem de diislinsel agidan var olan diizene kars1 ezber
bozan yenilik¢i bir diinya algis1 yaratmaktadir. Seyir halinde karsilastig1 olaylar ve iliskilerin yarattig
hikayeler ve deneyimlerle birlikte okudugu hikayelerin eklentilerinin kesigim noktasi olarak ¢ok katmanli yeni
bir séylem bicimi ortaya c¢ikmaktadir. Kantlirk’iin bu sonsuz ve Borgesvari evreninde tipki Zazie gibi
diyaloglar, karsilasmalar tesadiiflerin dogurdugu hatalar, aksakliklarla ve deneyimlerle dolu kuralsiz ancak
kendi diizenine sahip bir calisma stratejisi ortaya cikmaktadir. Kekeme bir dilin 6ncelendigi giindelik
hareketlerin minor yaklagimlarla farklilastig1 paralel yeni bir diinya algisiyla Kantiirk bu aksamalar1 yarat1 bir
jeste cevirmektedir. Winchester’in iglerinde karsimiza alfabenin ve harflerin estetik diizleminde tekrarlayan
sesler ve mirildanmalar olarak ¢ikarken, burada climleler ve glindelik hayatin akisi icerisindeki olaganlik ile
dengelenmektedir. Borga Kantiirk’in miitevazi ve kekemelerle dolu eylemsel kiitiiphanesinde, kelime ve
harflerin olusturdugu gorsel iligkilerin sembolleserek birer rota veya haritalandirma tekniklerine doniistigi
yeni bir yer ya da evrenin tarifini yapmaktadir. Kantiirk’iin se¢gmis oldugu kitaplar izinden olusan bu yeni rota
sanat¢inin yolculugu ile eszamanli bigimde izleyiciye ulasan kelimeler ve okumalarla zihinsel bir kurmaca
evrenin haritalarint olugturmaktadir. Perec’in kurgusal apartmanindaki labirent ile Oulipocularun da siklikla
tercih ettigi labirentler aslen bu dilin ingasindaki haritalandirma yontemlerinden de biri olmaktadir. Olusan bu
yeni kurgusal evrende hem okuyan hem de izleyen olarak rol alan seyircinin de kaybolmamasi1 adina yapilan
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bicimsel ve gorsel bir yontem olarak haritalandirma fikri, aynm1 zamanda bellegin hatirlama ve unutma
rotasindaki kodlamalar1 da temsil ederek yonler, sokaklar ve duraklar olusturmaktadir. Bu baglamda
Kantiirk’iin caligmalarinda énemli bir rol oynayan bellek ve arsivlendirme teknigi olarak haritalandirma ayni
zamanda izleyici i¢in de pusula gorevi iistlenen gorsel imgeleri diizenlemektedir.

Oulipo grubunun bigimsel ve yaratici tekniklerine benzer sekilde, hareket ve sdylemi bir arada ele alarak
katilimcilarina, sonsuz ihtimallerle dolu bir evrenin kiitiiphane tasvirini sunmaktadir. Georges Perec de
yazinsal mekan1 hem gorsel durumlar alan1 hem de potansiyel ve kurgusal eylemin birlikte hareket ettigi salt
bir mekén olarak bir harita, evren yani cografi bir diizlem olarak degerlendirmektedir Oyle ki Perec agisindan
yazinsal mekdn aynm zamanda tamamlayici bir cografi unsur olarak yazinsal “mekanin
adlandirilmasi/yazilmas1 anlamina gelen bir onomastik gilidiiyii ifade eder; ama ayni1 zamanda, iginde
yasadigimiz mekanlarin atalarimizin sayisiz nesli tarafindan zaten iizerine yazilmis oldugunu kabul eder
(Gorsel 10). Bu sekilde bakildiginda, bu, 'bizim kendimizin yazarlar1 oldugumuzu unuttugumuz bir yazi, bir
cografya' haline gelir” (Forsdick, C., Leak, A., Philips, R., (Ed).2019: 80).
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Gorsel 9. Borga Kantiirk’iin Kisa Mesafeler Kitapligi kitap kapag1,2020 (Kantiirk, 2020).
Gorsel 10. Georges Perec’in Memory of a Trip to Thouars kitabindan bir gorsel (Terry, P. (Ed.). 2020).

Roland Barthes’in “Yazarin Oliimii” isimli denemesiyle ele aldig {izere, yazinm iliskisel bir arag olarak kendi
basina varolan ve anlamlar iireten yapist dogrultusunda, bagimsiz ve iiretken bir evren oldugu fikrini
hatirlatmaktadir. Yazinin ve yazarin iligkisinin baskin kurallar ger¢evesince yikilmasi, metnin 6zgiirleserek
eylemsel, performatif bir yapiya doniismesiyle okuyucunun ve yazarin kimliklerinin doniistime ugramasi yeni
bir dil olarak belirmektedir. Okuyucunun yazarm baskin yonetiminden kurtularak olay orgiisiine bi¢im veren
bir rol kazandig1 bu anlatida, “metne 6zerk bir varlik olarak bakmali ve okuyucularin i¢inde bulabilecegi bir¢ok
anlam1” tirettigi yeni bir bakis gelistirmelidir (Seymour, 2021: 46). Bu baglamda Kantiirk yazi1 denemesindeki
giindelik dili benimseyen ve bir arag olarak kiitiiphane fikrine sadik alintilarla dolu yeni bir dil inga ederek bir
yazardan ¢ok okuyucu, sanatci kimlikleriyle kesif yapan bir gezgin olarak yazinsal {iretimde bulunmaktadir.

2.2. ikinci Kitap: Simiflandirma, Gruplandirma

Borga Kantiirk’iin ¢aligmalarinda ele aldig1 ve inceledigi énemli konulardan olan arsivlendirme, biriktirme ve
bellek konular1 bu ¢alismasinda kategorize etmek, siniflandirmak gibi kavramlarla yeniden ele alinmaktadir.
Sanat¢inin kiitliphanesinde kullandig1 kitaplarin ve igeriginin de belli bir sistem, yontem gercevesinde
smiflandirdig1 ve tekrar birliktelik halinde gorsellestirdigi goriilmektedir (Gorsel 13). Bu siniflandirma ve
gorsellestirme eylemleri, bireysel bellek ile kolektif hafizay1 bir araya getirerek anlamin yeniden insa edildigi
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bir diizlem olusturmaktadir. Bu yaklasim, yalnizca kitaplarin fiziksel diizenlenmesiyle degil, ayn1 zamanda
mekansal ve kavramsal bir sistemin kurgulanmasiyla da iligkilidir. Dolayisiyla Borga Kantiirk’iin
kiitiiphanesinde olusturdugu bu diizen gibi, Perec’in labirent misali tasarladig1 apartmaninda da benzer bir
yontemle dil ve mekan iliskisinin farkli katmanlar tizerinden ele alindig1 goriilmektedir.

Babil Kulesi efsanesinin dil, din ve kiiltiir lireten sonsuz evrenindeki gibi Perec de labirent misali tasarladigi
apartmaninin her bir katinda ayr1 bir dili inga ederken, katlar1 birer bulmaca misali sekizgenler, labirentler ¢izer
ve her bir duvan kiitiiphanenin evreni ile doldurmaktadir (Gorsel 11). Oyle ki bu deneyim igerisinde yolunu
kaybeden okuyucu siirekli igindekiler boliimiinii ziyaret ederek labirent icerisindeki konumunu ve yerini
haritalandirirken, kaybolmadan deneyime devam edebilmektedir. Bu baglamda, igindekiler fikri, salt bir diizen
olmaktan ¢ikarak harita islevi goren, mekansal bir yap1 kazanan ve sembolik bir biriktirme ya da tasnif etme
eyleminin gorsel bir veri olarak temsilini bulmaktadir. Perec’in Babil Kiitliphanesi gibi sekillenen ¢ok katli, i¢
ice gecen duvarlarla deneyimlenen labirentindeki katlar kiitiiphane deneyiminin evren yaratma giiciine sahip
nesneler ile dillerle donatilmis yapisimi kullanmaktadir. Oyle ki bu apartman ve buraya ait her katin

deneyiminde kaybolan okuyucu es zamanli bicimde yazinsal evrenin iitopik kurgulamasiyla yeni yerler
kesfeder, yeni dil ve kimlikler deneyimlemektedir.

Gorsel 11. Pieter Brueghel, Babil Kulesi, Ahsap pano lizerine yagli boya, 114 cm X 155 cm (45 in x 61 in),
1563, Viyana Sanat Tarihi Miizesi, Viyana (Brueghel, 1563).

Nesnelerle donatilmis her bir daire igerisindeki gizli bir Cin ansiklopedisi ima edilerek ressam Hutting’in
“binanin son iki katinin sag tarafinin en ucundaki” odasini L bi¢iminde satrang tahtasi misali tasarlanmig
atdlyesi bir Nadire Kabinesi olarak® diizenlenmistir (Perec, 2016). Atdlyenin nadir nesneler ve kitaplarin ok
sesli evreniyle dolu mekansal diizleminde kaybolan okuyucu hem bir oyuncu hem de bir satrang tasi gibi
hareketler, eylemler diizenleyerek kendi haritasini da olusturmaktadir. Mihail Bahtin romanda yapilan ¢oksesl
anlatimcilig1 ve diinyasim “i¢inde yasanan diinyay1 bir dogal ortam gibi degil, diinyalardan bir diinya olarak
gorenin diinyas1” olarak betimlemektedir (Giirbilek, 2023: 108). Dolayisiyla ¢okseslilik, yapisal ve bigimsel
baglamda mekanlar ile yasami ¢esitlendiren, alternatif olanin arzusunda ve arayigsindaki mekéanlar ile metinler
arasi iligkilerin yasami yeniden okudugu bir yonetim hali olmaktadir. Perec coksesliligi deneyimlerken
apartmanin1 siradanliktan koparan, nesneler ile dil olusturma teknigiyle harikalar evrenine cevirirken

5 Bknz. Nadire Kabineleri 1556-560 yillarinda tasarlanmis olan giiniimiizde kurumsallagsarak miizelere doniisen nadir
parcalarin koleksiyon edildigi 6zel mekanlardir. Cografi kesifler ve bilimsel ilerlemelerle kasiflerin diinyay1 dolasmasi
sonucunda kisisel alanlarinda koleksiyon etmek iizere topladiklar1 nesneler icerisinde 6zel taslar, kurutulmus bitki ve
bocekler, hayvanlarla beraber ¢esitli kitaplar 6zel egyalar ve nadir nesneler bulunmaktadir.
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cevirmektedir. Nesneler ve kelimelerin duyularina olan ilgisini ¢oksesli bir dil ile, evreni kesfeden yaratim
giicline yaklasimini aslinda pek ¢ok kitabinda ve ¢alismasinda farkli dil oyunlariyla tecriibe etmektedir.

Yazarin kendi agiklamasiyla betimledigi “harikalar odas1” isimli kisa ancak dev yapitindaki nesneler diinyasinm
kuran kurmaca Alman bir ressamin tablosundan esinlenen ve nadire kabinelerini andiran nesnelerle oynadigi
calismasinda tasvir edilmektedir (Perec, 2011: 36). Burada hem nesneler araciligiyla hem de mekanlar arasi
gecislerle cok katmanli yeni bir labirent daha (Yasam Kullanma Kilavuzuna ek olarak) insa edilmektedir. Kisa,
miitevazi ancak oldukca derinlikli anlatimiyla Harikalar Odas1 “kendi i¢inde bir miize olan, imge olan, bir dizi
tablonun” ve nadir nesnelerin evrene doniistiigii “baskalarinin yapitlarmin tarihi i¢inde kendi yapitlarinin
tarihini” olusturan hikaye orgiisii aktif bir okuyucu yaratmaktadir (Perec, 2011). Nitekim kurmaca bir
karakterin evrenini diizenleyen kelimeler, nesneler ve oyunlarla bezenmis olay orgiisii igerisinde gezinen
okuyucu tipk1 Kantiirk’tin arsivledigi kiitiiphanesindeki sonsuzluk spiralinde oldugu gibi kendi hikayesini
olusturmaktadir. Dilek Winchester’in ¢ay, ayci¢egi tohumu, cocuklar, et al projesindeki katilimcilara ait
nesnelerle olusturulmus oyundaki dili bozarak nesnelere yeni anlamlar atayarak kayda alan yaklasim, burada
da nesnelerin nadirligini tekrar yorumlamaktadir. Winchester'da nesneler, birer duygu aktarimi haline gelen
oyun taglartyken, Kantiirk i¢in ise kitaplasan ve yeniden okunan kigisel bir arsivin okunaksiz ritminden
beslenmektedir. Nesneler ve kitaplar burada sembolik bir im olarak belirirken, kiitliphane metaforu ve indeks
fikri nadir olan arsivi yeni bir dil oyununa doniigtiirmektedir.
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Ciimlenin 6geleri / 102
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Arkal onldi / 104

Ozel Isimler / 105
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Gorsel 12. Raymond Queneau Bigem Alistirmalart kitabinin i¢indekiler tablosu (Queneau, 2010).

Gorsel 13. Borga Kantiirk’iin Kisa Mesafeler Kitapligi, Saha Studio Projesi, 2020, Arter Kiitiiphanesi,
Istanbul (Kantiirk, 2020).

Borges’in Babil Kiitliphanesi, sonsuz ihtimallerle dolu zihinsel bir evren olarak, altigenin sonsuz imgesinden
referans alarak dongiisel ve tekrarlayan sistemin aksini iddia eden bir evreni temsil etmektedir. Borges’in ismi
Oulipo grubunun iiyeleri arasinda gegmiyor olsa dahi grubun girisimleri ve ¢aligmalariyla ugrasan, bilhassa
onlarn irettigi bazi bigimsel ve zihinsel bilmece, bulmaca, labirent gibi kavramlari siklikla kendi pratiginde
kullanmaktadir. Borges’in kiitiiphanesi sinirsiz ve sonsuzluga uzanan bir uzami temsil ederken, sinirsizligi,
tekrarciligi ve harf kombinasyonlarina yer veren kitaplariyla da farkli ve alternatifliklerle dolu bir gelecek de
tasarlamaktadir. Burada Oulipcu bir teknikle anagramlar olusturan miitevazi kitapliktaki anlatilar, yer
degistirir, i¢ ice gecer ve yeni bir anlati diizlemi olusturarak salt bir kiitliphane olmaktan ¢ikar, ¢ok katmanl
bir labirente doniigiir. Sonsuzluk dongiisiinii bu sekilde tasarlayan kiitiiphane fikri, yazilarin ve kelimelerin
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evreninden alintilarla olusturdugu gorsel diizlemde, yeni bir oyun alam kurarak okuyucu-izleyici profilindeki
katilimcilarla 6znel deneyimler kurgulamaktadir. Katilimcilarin kendi deneyimine doniistiirme potansiyeliyle
birlikte yeni olanaklar ile durumlar yaratan bu mini kitaplik, bu dongiliyli sonsuzluk evrenine doniistiirme
giicliyle minimal ve giincel Babil Kulesi inga etmektedir. Sade kare bir diizlem olarak diinyay1 betimleyen
sonsuz imgeleri igerisinde barmmdirma potansiyeline sahip bu kisisellestirilmis kiitiiphane tasarimi, Babil
Kulesinin ve kiitliphanesinin goge ylikselen katmanli yapisimi ulagilir bir diiz zemine yerlestirmektedir. Bu
dogrultuda alternatif bir diinya arayisindaki bireye iitopik ve ulagilmaz bir diizenleme yerine alisilageldik ve
tanidik bir simge olarak kiitliphane taslagiyla gergek¢i bir diisiin mekansal, gorsel izdiisiimii olarak
belirmektedir. Goethe’nin “kendini birtakim &zgiirliiklerle somutlagtiran her sey yuvarlak bir sekil arar”
ctimlesine karsin Kantiirk’iin evreninde yeni gorsel bir dil yaratilarak bilindik olan somutlama algis1 yerinden

edilmektedir (Moretti, 2006: 67).

Borga Kantiirk bu karmasik ve sonsuz evreni giiniimiiz sisteminde ger¢ek¢i goriinen sistemli bir miitevazi bir
kitaplik ile insa ederken spiral sonsuz dongiisiinii, index ve siniflandirma igerisinde bir kitap haline de
doniistirmektedir (Gorsel 14). Bir kitabin da igerigi misali izleyici-okuyucu yeni kimligin ile katilimcilarin bu
kitaplarla temasi, iligkileri ve girisimleri ¢ergevesinde bellki de artarak sonsuz fikirler, olanaklar sistemi inga

ederek sanat nesnesi fikrini iligkisel bir siirece doniistiirmektedir.
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Gorsel 14. Oulipo spiral ile anagram olusturma pratigine bir 6rnek, Oulipo, la littérature en jeu(x) isimli
etkinlik kayitlarindan, 2015 (Oulipo, 2015).
Gorsel 15. Borga Kantiirk, Kisa Mesafeler kitaplig1 2 kapak gorseli, 2020 (Kantiirk, 2020).

Kantiirk’iin ¢aligmasindaki sistemli dizin fikri, Borges ve Oulipo grubunun insa ettigi labirent ve sonsuzluk
evrenindeki kaybolma ihtimalini de bir noktada pusula kilan bir nesne kitap ile sabitlemektedir (Gorsel 15).
Bicimsel olarak kelimelerin sonsuz evreninin spiral goriintiisiinii, sanatsal bir jest olarak kitap nesnesine
doniistiiren Kantiirk, diizenli ve sistemli bir dizin olusturarak izleyiciye de referans bir nesne harita
olusturmaktadir. Kitapligin bir sonu olmadigini diisiinen Borges de bu yeri bigimsel ve gorsel olarak tasvir
ederken, “her kitabin 6n kitabinda da harfler vardir; bu harfler, sayfalarda yazilanlar hakkinda bilgi vermezler,
kitabin igerigini yansitmazlar” vurgular1 Kantiirk’iin dizin kitabinin kapaginin gorsel bir tarifi olmaktadir
(Borges, 2015). Nitekim bir siir, dize misali siralanmis olan ¢izgilerin temsil ettigi sozler, kelimelerin belirsiz
ve okunmazligi sanatgmmin kitapligin olasiliklar evrenine gondereme yaparken, birden fazla kitabin
smiflandirdigr bir evreni gizlemektedir. Sanat¢inin projesinin son kitabi olan Satirlar kitabi1 da Borges’in
evrenindeki rastgele ve anlamsiz kelimelerine benzer bigimde siirsel bir nesne-kitap olugturmaktadir (Borges,
2015). Bu baglamda Kantiirk’iin kelimeler, deneyim ve hikaye anlatici rolii ile arsivledigi kitapligindan olusan
gorsel biitlinliik olarak kitaplik fikri tipki sanat¢inin hamlesi olan kolajlama bir yeni siir olusturma pratigini
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okur-izleyiciye de yaratma imkani sunmaktadir. Izleyicinin eylemsel olarak raf raf deneyimledigi ve gezerek
kesfettigi bu evrensel kiitiiphane deneyiminin, kisisellesmis bir alintilama yapan satirlar kitab ile alternatif,
farkli bir siirecin de baslangicini yapmaktadir. Rehberinin izleyen ve bu dizinden kesfederek okuyan
katilimcilarin kendisinin de oldugu bu iliskisel siirecin, olasiliklar ile ihtimallerle dolu siire¢ igerisinde
izleyicinin rotas kiitiiphane raflarinin koridorlar1 olacaktir.

2.3. Ugiincii Kitap: Alintilayan Gérsel Bir Metin

Cokseslilik olgusu Mihail Bahtin’in roman kurami iizerine gelistirdigi, s6z ve konusma bi¢imlerinin yazinsal
diizleme yansitildig1 “6zerk ve karigsmamis seslerin ve bilinglerin ¢oklugunu” romana aktaran kavramsal bir
okumadir (Bahtin, 2017). Bahtin’e gore roman akisindaki yazinsal ifadenin dili yeterince aktaramadigi
noktada, yeni anlat1 bigimi olarak somut bagvurular ve alintilar kullanmak ¢ok sesli yani ¢ok kiiltiirlii ve dilli
bir yapiy1 inga etmektedir. Yazinsal olarak Oulipo grubunun bi¢imsel kisitlamalar1 ve oyunlariyla yarattigi ¢ok
sesli diinyay1, gorsel olarak da sanat¢ilar kimi yontem ve dil tiretimleriyle uygulamaktadir. Sozctikleri ve
kelimelerin gii¢lii anlam degerleriyle birlikte, dil {iretim malzemesi olarak kullanilan yazinsal estetik algisi
kelimelerle olusan ¢ok katli ve anlaml diinyay1 gorsel diizleme aktarmaktadir. Aslinda sanat¢ilarin yeni bir
dil gelistirerek var olan diizenin igerisinde ¢atlaklar yaratan, kiiltiirel ve dil kodlamalarini sorgulayan ve aidiyet
meselesine ¢ok yonlii bir bakis agist getirerek yeni kimlik oOnerilerinde bulunmaktadirlar. Bu baglamda
“metinleraras1” ve g¢oksesli bir dil gelistiren gorsel sanatcilar bugiin edebi ve yazinsal diinyanmn dilini
kullanarak alintilayan ya da yeniden ¢oziimleyen bigimsel durumlar yaratmaktadir. Oulipo grubunun da
yazinsal diizlemi oyunlastirarak yazar-okur iligkisinin dinamikleri yeniden tasarlayan ve cesitli dil ile bigim
teknikleriyle yazarm yeteneginden oOte iligkisel bir liretimi benimsemektedir. Bu baglamda oulipo grubu
yazarin konumunu degistirerek edebi durumlar ile iiretimin kendisini bir yaraticilik olarak géren okuru
aktiflestiren ve dehalik gostergesi olarak yazmanin aksine eylem olarak yazimi adeta gorsel bir sanatci olarak
pratik etmektedir. Oulipo grubunun yazarn ikincillestiren performatif eylemini su sozler daha net
aciklamaktadir: “Kisitlamalarin dayatilmasi ve yetenege bagvurmanin ortadan kaldirilmasi, yazidaki yazarlik
hiyerarsisini 6nemli 6l¢iide diizlestiren ve yazar ile eserleri arasindaki iliskiyi degistiren demokratik bir ethos
yaratir. Uretim eylemi yazar igin bir oyuna déniisiir ve kisitlamalar ilham kaynagi olur” (Bray, OP, 2016). Bu
bakis agisinin liretim dinamigi olarak eylemi vurgulayan haliyle dili yeniden ele alan ve onu gesitli yontemlerle
egip biiken, cok sesli bir dilin gelecek ihtimalleriyle dolu potansiyelini gdstermektedir.

Oulipo grubu kisitlama iizerine gelistirdigi yaratici bigimsel arayiglarindan anagramlar, lipogramlar ile labirent
ingas1 ile bilmece, bulmaca oyunlariyla birlikte metinler arasi deneyimlerle birbirilerinden referanslar
almaktadirlar. Metinlerarasilik kavrami, postmodern metinlerin siklikla kullandig: ifade bigimi olarak yazinsal
olan1 hareketli, cok sesli ve kigilikli hale doniistiiriirken, metinleri iligkisel olarak arastirmaci, yazar ile okur
pratigindeki boyutlu halde deneyimlemektedir. Oulipo grubu da metinleraras1 alintilama yontemlerini fikirsel
ve yontemsel baglamda birbirlerinden 6diing aldiklar dil ve anlati oyunlarini tekrarlayan ve sonsuz bigimdeki
kisisel eklentilerle tekrar ele almaktadirlar. Bu alintilama iligkisinin en sira digi 6rneklerinden biri “Kis
Yolculugu” isimli dykiiniin Perec ile baglayan ve alintilama teknigini bir intihal olarak tekrarlarla ve farkli
yazar deneyimleriyle cesitlendigi bir siireci ile goriilmektedir. Bu siireci Ayberk Erkay cok sesli okuma
deneyiminin sunusunda hikdyeye soyle baglamaktadir: “Edebiyatin olanaklarimi, kurgunun sinirlarini, séziin
miilkiyetini sinayan bir edebi deneye, kuskularin, varsayimlarin, ihtimallerin golgesinde birbirine eklenen
oykiilerin doniistiigii bir labirent anlatiya, okurun kurguyla gercegin muglak hudutlarinda ipucu aramaya davet
eden essiz bir yaz1 avina hog geldiniz” (Perec & Oulipo, 2021: 7).

Sozlin miilkiyetinin 6nemli bir husus olarak metinlerarasi alintilama ydnteminde dili kolaj misali yeniden
tasarlayan ve yazarin baskin roliinden ¢ok olaym ve yontemin cesitlilik kazandig1 alternatif bir yeni dilin
habercisi olmaktadir. Bahtin’e gére metin kendisinden oncekileri alintilayan yapisiyla dili de “nasil ki sylem
konusanla dinleyenin karsilikli etkilesiminin sonucuysa, onceki ve ¢agdas oOteki sdzcelere gonderiyorsa
metinler de hep baska metinlere gonderir, baska metinlerin alaninda yer alirlar” diisiincesiyle okumaktadir

59



International Journal of Troy Art and Design Vol. 04, No. 9, December, 2024

(Aktulum, 1999). Kubilay Aktulum yazarin devreden ¢ikarak yeni bir dilin olusumundaki metinlerarasiligin
klasik miilkiyetciligi yerinden ederek, “klasik metnin benzesiklik ve birlik ilkelerinin kargisina metinlerarasi
soylem ile bir ayrisiklik ve c¢okluk (cokseslilik) ilkesi” ¢ikardigimi yazmaktadir (Aktulum, 1999). Kis
Yolculugu deneyimi de Oulipo grubunun 1979 yilinda baslayan bir seriivene doniistiirdiigii aslinda Perec’e ait
bitmemis bir yaziy1 alarak “Onceden intihal” vakasiyla, yeni ihtimal ve olay orgiileriyle bezenmis bi¢im
oyunlarinda tekrar tekrar yayinlayarak “kolektif yaratiya” doniistiirmiislerdir (Perec & Oulipo, 2021). Benzer
bicimde Borga Kantiirk de Kisa Mesafeler Kitab1 serisinin iigiincii asamasinda kitaplikta yer alan hikaye ve
yazarlardan alintilarla yeni bir kolajlama metin olusturmaktadir. Kantiirk olusturdugu labirent kiitiiphanesini
son agama olarak bigimsel bir dilin 6ncelendigi, intihallerle siislenmis siirsel anlatimda bir gorsel metinle
tamamlamaktadir. Sanatc1 kitapliginda bulunan “tiim kitaplardan birer climleyi iceren, 12 adet 20’ser satirlik
kisisel metin kolajlara” yer verirken, Oulipocu bir tutum da sergilemektedir (Kantiirk, 2020). Borges’in
altigen ve bir kule misali imkansiz kelimelerin, harflerin biraraya gelerek olusturdugu kiitiiphanesi, Kantiirk’te
miitevazi kolajlama metnine doniiserek metinlerarasi alintilarla bezenmis siirsel bir diizenlemeyi tecriibe
etmektedir. Bylelikle bicimsel oldugu kadar klasik algiya kars1 gelen tavriyla yazinsal mekani adeta gorsel
diizlemin yaratim olanaklarina aktararak hem climle alintilar1 hem de disiplinler aras1 yontem aligverisleriyle
yeni bir siirsel metin liretmektedir. Farkli yazar ve hikdye orgiilerinden referanslarla gelistirilmis bu yeni
yazinsal kolaj metin, “farkl1 metinlerin bir kesisme yeri olur ya da sOylemsel parcalarin bir "kolaj"ina”
doniiserek yepyeni bir gorsel dil olusturmaktadir (Aktulum, 1999).

3. SONUC

Giliniimiiz sanat1 estetik nesneler lireten ve belirli mekan deneyimleriyle gorsel tekrarlar lireten ara¢ olmaktan
cikarak bugiin durumlar ve olaylar yaratan, diislinsel bir siirece evrilmektedir. Bu baglamda makalede
incelenen giinlimiiz sanatinda oulipian kisitlamalarin yarattig1 yaratic1 potansiyeli ve bu kisitlamalarin hem
sanat¢1 hem de izleyici iizerindeki etkilerini incelemistir. Oulipo'nun edebi gelenekteki 6nemi, geleneksel anlati
ve ifade bigimlerini zorlayarak yeni anlat1 yollar yaratma kapasitesinde yatmaktadir. Gliniimiiz sanat pratigine
uygulandiginda, bu kisitlamalar sanatciyr 6zgiin ve Ongoriilemez bir yaraticiliga yonlendirebilir, bu da
performansin hem iiretim hem de tiikketim bi¢imlerini doniistiiriir. Dolayisiyla sanatin ¢ok dilli ve sesli bir
yapiyla oyunsallagtirdigt yasamin yeniden iretilir ve eylemsel halini sanatin olanaklaryla
degerlendirilmektedir.

Bu yaklagimla 6reklendirdigimiz Dilek Winchester'n dil ve kimlik temalarini oyunbaz bir yaklasimla ele
almasi, oulipian kisitlamalarin nasil yenilik¢i anlat1 formlar1 olusturabilecegini gostermektedir. Winchester'm
calismalari, dilin smirlayict dogasini sorgularken, ayni zamanda bu smirlamalart yaratict bir giice
doniistiirmeyi basarir. Benzer sekilde, Borga Kantiirk'iin iglerinde goriilen, dilsel ve gorsel unsurlarin belirli
kisitlamalarla yeniden yapilandirilmasi, izleyiciyi farkli anlam katmanlarma davet eder. Kantiirk'ln,
minimalizm ve tekrar gibi tekniklerle olusturdugu isler, oulipian prensiplerin giiniimiiz sanatinda nasil yeni
ifade bicimlerine kap1 aralayabilecegini ortaya koyar. Oulipo'nun ve eylemsel olarak oyun olgusunun giiniimiiz
sanati iizerindeki etkisi, sanatgmin oyunbaz ve kesif odakli yaklasimini besleyen giiclii bir ilham kaynagi
olarak degerlendirilebilir. Winchester ve Kantiirk gibi sanatcilar, oulipian kisitlamalarin yaraticiligi besleyici
yonlerini islerinde basariyla ortaya koyarak, bu yaklagimin sanatsal pratige sundugu genis olanaklar1 gozler
Oniine sererler.

EXTENDED SUMMARY
Introduction

This study explores how the formal experiments and creative methods of the French literary group Oulipo
(Ouvroir de Littérature Potentielle) can be reflected in contemporary Turkish art practices through the
relationship between language and space. By focusing on linguistic constraints and creative games, Oulipo
establishes a significant bridge between literary and visual domains. The study particularly examines the works
of Dilek Winchester and Borga Kantiirk, analyzing the interplay between these two fields.
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Method

The research adopts a comparative analytical approach to evaluate Oulipo’s methods alongside the projects of
Winchester and Kantiirk. The connections between literary and visual realms are examined through the lenses
of formal constraints, play, and performative actions. The analysis draws on textual references and visual
elements from artistic projects.

Findings and Results

The findings indicate that Winchester redefines the aesthetic structure of letters by creating a unique linguistic
construction. Kantiirk’s works merge individual and collective memory, transforming book and library
metaphors into new narrative dimensions. Both artists integrate Oulipo’s creative constraints with visual and
performative elements, engaging the audience as active participants.

Discussion and Conclusions

The discussion and conclusions section in the extended summary interprets the findings in the context of the
This study demonstrates how Oulipo’s play- and constraint-centered creative processes inspire contemporary
art practices. It concludes that artists construct new forms of expression by merging literary spaces with visual
fields. Moreover, Winchester and Kantiirk’s projects reinterpret Oulipo’s formal experiments within local and
global contexts, contributing to explorations of language and meaning.
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