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OZET

DIJITAL RESIMDE OLASILIK VE KATMANSAL CESITLILIK

Yagmur Ebru Metin
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Resim Anasanat Dal1 Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dr.Ogr.Uyesi Ezgi Yemenicioglu Negir
15/06/2023,95

Gilintimiiziin gelisen teknolojik olanaklari ile birgok alanda meydana gelen yenilikler
ve degisimler resim sanatinda da etkisini gostermektedir. Dijital olanaklar1 kullanarak
olusturulan dijital resimler giiniimiiz ¢agdas sanatinda yerini almis ve bir¢ok sanatgi
tarafindan cesitli eserler iiretilmistir. Tez kapsaminda dijital sanatin tanimi ve tarihgesi
lizerine yapilan arastirmalar derlenmis olup 1960’lardan giiniimiize kadar gelen dijital
resmin ilk 6rnekleri ele alinmistir. incelenen kaynaklar dogrultusunda dijital sanatin genel
smiflandirilmasi yapilmig olup resim gelenegine bagl olarak iiretilen ¢alismalar ile dijital
resmin benzer ve farkli yonlerinin karsilastirilmasi yapilmistir. Bu arastirmalar sonucunda
stirecin katmanlar lizerinden gelisiminin ortak bir nokta oldugu goriilmiistiir. Dijital resimde
geleneksel yontemlerle iiretilen resimden farkli olarak bu katmanlar {izerinde miidahale
imkaninin daha esnek oldugu ve eserin olusum asamasinda olasilik ve gesitliligi arttirdigi
sOylenebilir. Arastirma yontemi olarak hazirlanan uygulama calismalar ile dijital resmin
iiretim agamalar1 ve katmanlar arasinda miidahaleler ile elde edilen sonuglar karsilastirmali
olarak incelenmistir. Bu tezin amaci; dijital resimde kullanilan bu teknik olanaklarin resimde
ne gibi sonuglara yol ac¢tifini analiz etmek, 6rnekler ve tezin son boliimiinde incelenen
uygulamalar ile belgelendirmektir. Elde edilen veriler dijital ve geleneksel yontemlerle
iretilen resmi, sanat veya estetik degeri agisindan birbirleri ile karsilastirmaktan ziyade eser
yaratim siireci igerisinde sanat¢iya ne gibi farkli deneyim ve yontemler sundugunu tespit
etmek amaciyla bir araya getirilmistir. Calisma kapsaminda dijital resim tekniginin sanat¢iya
sundugu olasilik ve cesitlilik imkanlarinin eser lizerindeki etkilerini gorsel sonuglar ile

ortaya koymak amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Resim, Dijital Sanat, Katman, Cesitlilik
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ABSTRACT
POSSIBILITY AND LAYER DIVERSITY IN DIGITAL PAINTING

Yagmur Ebru Metin
(Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Art Thesis in Painting
Advisor: Assistant Professor Ezgi Yemenicioglu Negir

15/06/2023,95

The innovations and changes that occur in many fields with today's developing
technological possibilities also show their effects in the art of painting. Digital paintings
created using digital possibilities have taken their place in today's contemporary art and
various works have been produced by many artists. Within the scope of the thesis, research
on the definition and history of digital art has been compiled and the first examples of digital
painting from the 1960s to the present day have been discussed. In line with the sources
examined, a general classification of digital art has been made and the similar and different
aspects of digital painting have been compared with the works produced depending on the
painting tradition. As a result of these researches, it was seen that the development of the
process through layers is a common point. It can be said that in digital painting, unlike the
painting produced by traditional methods, the possibility of intervention on these layers is
more flexible and increases the possibility and diversity in the formation phase of the work.
With the application studies prepared as a research method, the production stages of digital
painting and the results obtained by interventions between layers were examined
comparatively. The aim of this thesis is to analyze what kind of results these technical
possibilities used in digital painting lead to in painting, and to document them with examples
and applications examined in the last part of the thesis. The data obtained were brought
together in order to determine what different experiences and methods they offer to the artist
in the process of creating a work, rather than comparing digital and traditional art in terms
of artistic or aesthetic value. Within the scope of the study, it is aimed to reveal the effects
of the possibilities and diversity offered by the digital painting technique on the work with
visual results.

Keywords: Digital Painting, Digital Art, Layering, Diversity
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BIRINCi BOLUM
GIRIS

Glinlimiiz ¢agdas sanati géz Oniinde bulunduruldugunda “dijital resim” alaninin
yadsinamaz oOlgiide gelistigi ve resim sanatina ¢esitli katkilar sagladigini sdylemek
miimkiindiir. Her sanat eserinin doneminin; sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve teknolojik
gelismelerinden cesitli izler tasidigi goz Oniinde bulunduruldugunda giiniimiizde dijital
resmin gelisimi beklenen bir sonugtur. Ozellikle 21.yy sonrasi gelisen teknoloji ile dijital
iiretim yontemlerinin yayginlagsmasi, ulasilabilirligi ve sergileme yontemlerine uygun hale
getirilmesi ile dijital sanat eserlerinin sayisinin artmasina katki sagladig: sdylenebilir.

Elbette ki dijital resim veya genel olarak ele alindiginda dijital sanatin meydana gelisi
cok daha dnceye dayanir. Tarihte yasanan bir¢gok onemli teknolojik gelismenin bu alana
biiytik ol¢iide katki sagladigini sdylemek miimkiindiir. Bu buluslarin en 6nemlileri arasinda;
geleneksel baski ¢ogaltma yontemlerinin bulunusu, matbaanin icadi, 16.yy. da temelleri
atilan ve 19.yy.a kadar gelisimi devam eden goriintliyli dogru perspektif ve gerceklikte
resmetmek amaciyla icat edilen Camera Obscura ve Camera Lucida, fotografin bulunusu ve
sinema, kisisel bilgisayarlarin icadi ve nokta haritast (manuel bitmap) ve piksel
teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla hayatimiza giren dijital sekillendirme yazilimlar1 oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Tez’in birinci boliimiinde bu gelismeler ile ilgili detayli kronolojik
bir arastirmaya yer verilmistir ve bu gelismeler sonucunda erken dijital sanatin ilk
orneklerinden secilen ikoniklesmis eserlere 6rnek gosterilmistir.

Tezin ikinci boliimiinde dijital resim alanin {ist baslig1 olan dijital sanatin tanimi ve
alt gruplari incelenerek ii¢ temel {iretim sekline gore “Rasgele Erisim: Algoritma ve Yazilim
Sanatr”, “Etkilesimli Sanat: Interaktif Dijital Sanat” ve Dijital Resim adlarinda {i¢ sinifa
ayrilmistir ve ornekleri ile incelenmistir. Ugiincii béliimde bu smiflandirmanin bir bashg
olan Dijital Resmin ve Geleneksel resmin tanimlari ile {iretim yontemleri ve sanat¢iya siireg
icinde sagladigi avantajlar ve dezavantajlarin incelemesi yapilmistir.

Dordiincti boliimde dijital resim iiretiminde kullanilan araglarin tarihi kronolojik
olarak derlenmistir. Ayni1 zamanda bu buluslar ile birlikte hayatimiza giren dijital resim
sekillendirme yazilim ve programlari, bu programlarin sundugu firca ve boya cesitleri
uygulamali 6rnekler ile birlikte degerlendirilmistir.

Tezin besinci boliimiinde dijital resim uygulamalari iizerinden, olusturma asamalari
incelenirken altinc1 bolimde bu calismalardan Ornekler secilerek katmanlar arast
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miidahaleler ele alinmigtir. Bu miidahaleler yoluyla elde edilen etkilerin taninmasi
amaglanmistir. Sonug¢ bdliimiinde ¢alismanin kapsamindaki tiim incelemeler ve kaynaklar
1s181nda dijital resmin katmansal agidan sanat¢iya sundugu imkanlarin sonuglar iizerine

analiz yapilmistir.

1.1. Dijital Sanatin Tanim

Dijital sanat aragtirmacisi Christiane Paul “Digital Art” adl1 eserinde dijital sanatin
tarithinden bu yana bir¢ok farkli isimle anildigin1 ve donem doénem birtakim yenilikler ve
degisikliklere ugradigint belirtmistir. Erken donemlerinde bilgisayar sanati olarak
isimlendirilirken sonraki donemlerinde multimedya sanati olarak nitelendirilmistir. 20. yy.
ile birlikte ise melez sanat eserlerinin (video, film, ses, yazilim, vb.) iist bir terim olan “yeni

medya sanat1” olarak anilmaya baslamistir (Paul, 2003:7).

Dijital sanatin tarihi boyunca bir¢ok farkli isim ile anilmasinin en temel sebebi
olarak; geleneksel sanatlar kadar 6l¢iilebilir veya tespit edilebilir olmayis1 bunun yani sira
birgok farkli ekipman, teknik ve materyalin bir araya gelisi ile olusturulabilir melez bir sanat

formu olmasi gosterilebilir.

Dijital sanatin ¢esitli formlar1 (geleneksel ve yeni formlar) kimi zaman aralarinda
keskin bir ¢izgi olmadan bir araya getirilebilirler. Dijital sanatin geleneksel formlari
arasinda; baskilar, fotograflar, heykeller, enstalasyonlar, video, canlandirma(animasyon)
miizik ve performans gibi eserler gosterilebilirken kendine has yeni formlar1 arasinda; sanal

gerceklik, yazilim sanat1 ve internet sanati gibi formlar sayilabilir (Wands, ¢ev.2006:11).

Eserlerin formlarindan bagimsiz olarak iiretim amaglar1 ve sonuglarina odaklanilarak
bir siniflandirma yapmamiz gerektiginde sanat tarihgileri genel olarak dijital sanati ikiye
ayirir. Bunlardan ilki nesne yoOnelimli sanat eserleri digeri ise siire¢ yOnelimli sanat
eserleridir. Nesne yonelimli sanat eserlerinde dijital teknolojiler ve teknik ekipmanlar amaca
yonelik bir aractir. Kullanilan tiim materyaller resim fotograf, baski resim ve heykeller gibi
geleneksel eserlerin yaratilmasi igin bir ara¢ olarak iglev goriir. Siire¢ yonelimli sanat
eserlerinde ise teknolojinin kendisi sanat eserinin kendisi konumundadir ve sanatcilar bu yeni
ortamin Oziine iligskin olasiliklar1 kesfederler. Siire¢ yonelimli dijital sanat eserleri genel
olarak "yeni medya" terimiyle iliskilendirilir ve dijital olarak olusturulan, depolanan ve

dagitilan tiim hesaplanabilir sanati ifade eder. Bagka bir deyisle, baz1 sanatcilar dijital iiretim
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yontemlerini geleneksel sanat eserlerinin iiretimini kolaylastirmak veya yaraticilik siirecine
farkli etkiler katmak amac1 ile kullanirken, bazi sanatgilar ise dijital teknolojiyi ve teknigin
esere olan etkilerini eserin yapiminda i¢sel ve ayrilmaz bir bilesen olarak kullanir (Chatel,

2019).

Sanatta dijitallesmenin yarattig1 paradokslardan birisinin “asil” kavrami oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Geleneksel yontemlerle iiretilen eserler biriciktir ve 6zgiindiir. Bu
yontemlerle yapilan baski, kalip ve ¢ogaltmalarda hatta fotograf sanatinda bile “asil” ve
“cogaltma” anlayis benimsenmektedir. Fakat dijital ¢caligmalarda elektronik ortamda yapilan
kopyalama sayesinde esere hicbir zarar gelmeden tekrar tekrar tiretilebildigi i¢in dijital sanat
'as1l' kavramuiyla nasil bir iligki kurmaktadir? Bu kaygi ile bazi sanat¢ilar dosyalarindan sadece
tek bir baski alarak tek bir asil baskiya sahip olurken kimi sanatgilar ise siirlt sayida baski
alarak bunlar1 numaralandirirlar. Bazi sanatgilar ile agik kaynak erisimde birakarak herkesin
diledigince kopya hazirlayabilecegi bir tutumda bulunurlar. Bu eserler igin; ticari sanat
diinyasinda tek baskinin degeri, hitap ettigi pazarin giicline oldugu kadar, dolasimda bulunan

kopya sayisina da bagl oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir (Wands, ¢ev.2006:12).

Bu baglamda “Sanatin asli nedir?”, “Sanat var midir?”, “Varsa hangi kriterler onu
sanat yapan seydir?” gibi sorular akla gelmektedir. Sanat eserinin bi¢imi, yapilis siiresi, kolay
veya zor bir yontemin tercih edilmis olmasinin niteliksel bir unsur olmadigi sdylemek
miimkiin miidiir? Sanat1 sanat yapan eseri iireten kisi midir? Ernst Hans Gombrich’e gore
aslinda sanat diye bir sey yoktur, sadece sanatcilar vardir. Ik ¢aglarda renkli topraklarla
magara duvarlarina bizon resimleri ¢izen giiniimiizde ise satin aldig1 boyalarla reklam afigleri
yapan ve yiizyillardan beri daha bir¢ok farkli sey iireten insanlardir. Tim bu iriinleri ve
etkinlikleri sanat diye tanimlamakta bir sakinca yoktur. Onemli olan bu sdzciigiin ¢aga ve
yere gore birbirinden farkli anlamlara gelebileceginin unutulmamasi ve neredeyse bir
korkuluk veya taping araci haline gelen ve biiyiik S ile baslayan Sanat’in var olmadiginin

bilincinde olunmasidir (Gombrich, 2016:15).

Gombrich’in sanatin zamana ve yere gore farkl niteliklerde ve bicimlerde olabilecek
olmas1 disiincesi ile Wands’in bir eserin eserinin sanat olarak sayilabilmesinde asil
kavraminin belirleyici bir unsur olarak gérmesi dijital sanatin sanat olarak ele alinmasi
konusunda iki farkli bakis acis1 degeri tagimaktadir. Wands’in dedigi gibi sanat ulasilmaz ve
tek olan ise dijital sanatin birgok 6rnegi sanat olarak sayilamazken Gobrich’in goriisiine gore

dijital sanatin bulundugu ¢agin ve imkanlarin bir sonucu olarak sanat¢inin {irettigi yeni bir
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medyaya doniligmesi sanat olarak sayilabilmesi i¢in yeterlidir. Burada {izerine diisiiniilmesi
gereken noktanin tarihte kabul gormiis olan biiylik sanat yapitlarinin gliniimiiz teknolojik
imkanlar1 ile iiretilmis olmalar1 durumunda ayni sonuca ulasip ulagsmayacaklaridir. Bir
anligina Picasso’nun veya Salvador Dali gibi iinlii ressamlarin glinlimiizde yasadigimn

varsayalim.

Sanat¢inin yasadigi donemin teknolojik imkanlariyla dogrudan iligki i¢inde oldugu
gercegini goz onlinde bulundurarak 6rnegin; ge¢misin énemli sanatcilarindan Picasso’nun
veya Dali’nin iPad veya grafik tabletler ile sanat {iretimi yapmasi oldukca olas1 bir ihtimal
olacaktir. Bu sebeple giiniimiiz sanat¢ilarinin dijital sanat eserlerinin sanat olup olmadigi
konusunda bir kaygi duymadan 6nce eserin asil niteliklerini 6l¢iit alarak degerlendirilmesinin
dogru bir yaklasim olacagini sdylemek miimkiindiir. Insanin ¢aglar boyunca siirekli olarak
cevresindeki dogayla ve giiniimiizde teknolojiyle duygusal bir devinim halinde olmasindan
yola ¢ikarak sanatin da tuvallerden ii¢ boyutlu goriintiilere ve ekranlara ge¢mis olmasi kabul
edilebilir bir sonugtur. Ancak bu tartigmalarin yaninda sanat eserinin kalicilifi sorunu
giindeme gelmektedir. Burada da Sanat Nesnesi Olarak Dijital Resim baglig1 altinda
incelenen NFT nin (Non-Fungible Token) eserleri dijital bir sifreleme yontemi ile koruyarak

bu sorunun da gelecekte bir sorun olmaktan ¢ikmasi dngdriilebilmektedir.

1.2.Dijital Sanatin Tarihgesi

Dijital sanat giiniimiize kadar meydana gelen teknolojik gelismelerin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikmis bir sanat dalidir. Bu gelismelerin birgogu giiniimiiz dijital sanatiyla
dogrudan bir iligki kurmuyor gibi goriinse de teknolojik gelismelerin kiimiilatif bir sekilde
ilerliyor olmasinin bir sonucu olarak zincirleme bir etkiyle glinlimiiz dijital sanatin1 doguran
etkiler oldugunu sdylemek miimkiindiir. Geleneksel 0Ozgiin baski resim ¢ogaltma
yontemlerinden dijital goriintii liretme yOntemlerinin icadina kadar gegen tarihsel siiregte
gerceklesen tiim bu gelismeler sanatgilara yeni liretim alanlart agmistir. Bu baglik altinda
iiretim araglarinin ve yontemlerinin tarihsel siireci incelenerek dijital sanatin bugiinkii halini
sekillendiren ve sanatcilara farkli eser iiretim yOntemleri sunan onemli gelismelere yer
verilmis ardindan gelismelerin sonucunda meydana gelen ilk dijital sanat Ornekleri

derlenmistir.
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1.2.1. Geleneksel Baski/Cogaltma Yontemleri

Baska tiirleri temel olarak tice ayrilir;

Graviir: “Tlirk¢eye Fransizca’dan ge¢mis olan “graviir” sert bir yiizeyi kaziyarak
bicim veya yazi olusturmay1 ve bu islemin sonucunda yumusak bir yiizeye
(tastyiciya) bastirma yoluyla ¢ogaltmayi icerir. insanin tas, maden, kemik, kil
tablet {izerine yaptigi betimlemeler, graviiriin ilk kaynaklarini olusturur”
(Germeg, 2022: 34). Graviir teknigi temelde tlimsek ve ¢ukur baski olarak ikiye
ayrilir.

Litografi (Tas Baski): Suyu ve yag1 ayristirabilen 6zel bir tas veya metal kalip
yiizeyi kullanilarak yapilan gorsel ¢cogaltma yontemidir. Gliniimiizde kullanilan
ofset baski yontemi Litografi baskinin bir tiirevidir.

Serigrafi (Sablon Baski): Ipek bir kasnak araciligiyla emisyon ile maskelenmis

ve 1s1klt ortamda pozlanmig goriintiiyli transfer etme prensibine dayanan bir

gorsel cogaltma yontemidir.

Resim 1 Endonezya'da bir magarada bulunan bir el kalib1 Erisim Adresi: https://www.independent.co.uk/arts-
entertainment/art/news/40-000yearold-cave-paintings-include-oldest-hand-stencil-known-to-science-9783840.html

En eski resim liretme yontemlerinden olan baski resmin tarihi tag, kemik, boynuz gibi

sert ve sivri maddeler ile magara duvarlarina oyularak yapilan ¢izimlere kadar

dayanmaktadir. M.O 3000°li yillarda gesitli cografyalarda ahsap ve kil gibi malzemeler ile
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cesitli drneklere rastlanmistir. Ayni zamanda bazi arkeolojik bulgularda insanlarin ellerini
kullanarak sablon olusturdugu orneklere de rastlanmistir ve bu 6rnekler tarihteki en eski

maskeleme yontemiyle iiretilmis ylizey baskilar olarak kabul edilmektedir (Battersby, 2014).

Yiizey baskilardan serigrafi yontemi ise ilk olarak M.S 960-1279 yillar1 arasinda
Song Hanedanligi doneminde kumaslar iizerine goriintiiyii aktarmak amaciyla ortaya
cikmistir. Ardindan Japonya ve diger asya iilkelerinde de gelistirilerek kullanilmaya devam
edilen yontemin sadece endiistriyel liretim yontemi olmaktan ¢ikip “serigrafi” ismini almasi
1930°’1u yillart bulmusgtur (Sullivan, 2011). Serigrafinin giliniimiizde ise artik bilgisayar
yontemiyle elde edilen goriintiilerin de basiminda kullanilmasi dijital sanatlar ile de iliskisini
arttirmakta ve dijital resimlerin sergilenmesi konusunda da onemli bir ekten oldugunu

s0ylemek miimkiindiir.

Bir diger geleneksel baski yontemi olan tahta baski ilk olarak 9.yy.dan itibaren
Cin'de ilk Orneklerini vermis olmasina ragmen Avrupa’da 12.yy. itibariyle kullanilmaya
baglanmistir. Tlimsek baski ise 15 yy. da Avrupa'da ortaya ¢ikmis ve kagidin ¢ok daha ucuz

ve kolayca erisilebilir hale gelmesiyle giderek popiiler olmustur.
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Resim 2 Gutenberg Bask: Sistemi
Erigim Adresi https://www.history.com/news/printing-press-renaissance

1440 yilinda bir kuyumcuda oyma isleri lizerine ¢alisan Johannes Gutenberg
birbirinden ayr1 kaliplar halinde oyulmus harfleri yan yana getirecek bir mekanizma
hazirlayarak dizgi yapilmasinin ardindan olusturulan metnin basilmasina olanak saglayan bir
sistem kurmustur. Bu sistemin bir diger avantaji ise harfler baski sonrasinda dizgisi
bozularak farkli bir siralama ile tekrar dizilip ayn1 kaliplar ile baska bir metin basma imkani

tantyor olmasidir (Bozkurt, 2018: 949).
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Resim 3 Bir Melek Tarafindan Taglandirilan Maria, Albrecht Diirer, 1520
Erigim adresi: https://arkeofili.com/ressam-albrecht-durerin-500-yillik-kayip-gravuru-bit-pazarinda-bulundu/

15.yy. da Ronesans’in baslamasiyla birlikte ise kitap basimi ve siislemesi gibi
alanlarda baski ve c¢ogaltma yontemi olarak kullanilmaya baslanan graviir ardindan
sanatcilar tarafindan resim liretmek ve ¢ogaltmak i¢in de kullanilmaya baslanmistir. 16.yy.in
baslarinda Albrecht Diirer ve Lucas Cranach gibi sanatcilarin eserleri ilk ornekleri olarak
kabul edilmektedir. Bu sanatc¢ilarin eserleri ayn1 zamanda satisa ¢ikan ilk graviir resimleridir
ve graviir resminin 0zgiin bir sanat nesnesi olarak taninmasi ag¢isindan biiyiilk 6nem
tasimaktadir. 17.yy. da ise Rembrant’in yaptig1 manzara, portre ve dinsel motifli eserleri

baski1 resim tarihinin diger dnemli eserleri arasinda yer almaktadir.
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Resim 4 Iki Hirsiz Arasinda Carmiha Gerilmis Isa: U¢ Hag, Rembrandt, 1653 Erisim Adresi:
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/35463 1

1.2.2. Goriintii Yansitma Teknikleri

Tarihteki bir gorlintliyli dogru perspektif ile sanatgnin resmetmesine olanak
saglayacak sekilde yansitmak amaciyla kullanilan ilk araclar gilinlimiiz fotograf
makinelerinin de atalar1 olarak kabul edilen Camera Obscura ve Camera Lucida olarak
gosterilebilir. Camera Obscura (Latince karanlik oda anlamina gelmektedir) karanlik bir oda
icerisinden disartya bakan kii¢ilik bir delik ve 1s18a duyarli bir malzeme araciliyla disaridaki
gorilintliniin tam tersini oda igerisine yansitarak sanat¢inin goriintiiyii birebir resmetmesine
bir anlamda fotograflamasina olanak taniyan aragtir. Bulunusu Antik Yunan’a ve Cin’e
kadar dayanan cihazin 16. yy. da Leonardo Da Vinci insan goziiyle olan benzerligini
kesfederek c¢alismalarini olustururken kullanmistir ve cihaza g¢oklu delikler agarak ve
mercekler ilave ederek bir¢ok farkli deney yapmistir. O donemde bir oda genisliginde boyuta
sahip olan Camera Obscura Johann Zahn tarafindan 1685 yilinda daha kompakt ve elde

taginabilir bir hale getirilmistir.
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Resim 5 Leonardo Da Vinci Camera Obscura Cizimi

Erisim Adresi: https://owlcation.com/humanities/Leonardo-da-Vincis-Camera-Obscura

Camera Lucida ise kimi kaynaklara gére 1806 kimine ise 1807 yilinda William
Wollaston tarafindan icat edilmistir. Ismi Latince aydinlik oda anlamma gelen bu cihaz
karanlik bir alana ihtiya¢ olmadan sanat¢inin goriintliyli dogru perspektifle gergege en yakin
sekilde resmetmesine olanak saglar. Cizimi yapilacak olan nesneye yoneltilmis olan
mercegin i¢ine bakarak sanat¢cinin mercegin hemen altinda duran kagida resmi yapmasi
prensibiyle caligmaktadir. Mercek ana hatlariyla nesneyi gormeyi saglasa da tiim
detaylariyla goriintiiyli yansitamadigi i¢in bu cihazi kullanan kisinin resim kabiliyetinin
yliksek olmasi ortaya ¢ikacak sonucu etkileyen bir faktor olarak gosterilebilir. Giiniimiizde
kullanilan fotograf makinelerinin yaraticisi olarak bilinen bilim insan1 William Henry Fox
Talbot iki kamera ile de denemeler yapmis ve ¢izime olan yetenegini yeterli bulmadigi i¢in
gorlintliyii kagida sabitleyen bir sistem yapma ihtiyaci duyarak fotograf makinasinin icadina

bu ihtiyagtan yola ¢ikarak ilham almistir.
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Resim 6 Camera Lucida ile ¢izim yapan bir sanatg1

Erigim Adresi: https://www.ressjournal.com/Makaleler/108757358 4%20Duygu%20Kizildemir.pdf

1.2.3. Fotograf ve Hareketli Goriintii Teknikleri

Fotografin icadi, Camera Obscura goriintii projeksiyonun ¢alisma prensibinin
bilinirligi ve 1s18a duyarligl c¢esitli kimyasallarla olusturulmus ylizeylere goriintli izleri
aktarma girisimleri ile hayata gecirilmistir. Bu donemde ilk kayda deger optik yollarla
goriintiilerin yiizeye aktarilma denemesinin Johann Heinrich Schulze tarafindan yapildigi
kabul edilir. Schulze kurdugu diizenekte sivi ihtiva eden cam objelerden yansiyan 1s18in

mercek etkisiyle aktararak cesitli ylizeylere goriintii yansitmay1 basardig bilinmektedir.

1800’lerde Thomas Wedgwood ve Humphry Davy optik gerecler yardimiyla yiizeye
aktarilan goriintiileri yetersiz netlik ve ayrint1 diizeyinde olsa da kalic1 bir sekilde yakalamis

ve sonuclar1 kaydetmistir.

1826'da Nicéphore Niépce ve Louis Daguerre, gelistirdikleri optik diizenek
yardimiyla oldukga ayrintili bir sekilde goriintiileri 1s518a duyarl yiizeye aktarmay1 bagardilar
ancak kendilerinin yaptiklart diizenek uygun 151k kosullarinda bile 8 ila 48 saat arasinda

pozlama yapmay1 gerektiriyordu. Daha sonra Niépce ve Daguerre tarafindan gelistirilen ve
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tarihte dagerreyotipi olarak adlandirilacak olan fotograf makinasiyla halka agik olarak
1839'da yalnizca birkag dakikalik pozlama ile ilk fotograf baskisi yapilmistir. Bu tarih ayni

zamanda fotografin dogum giinii olarak kabul edilmektedir.

19. yy. da fotografin etkileri basta sanat ve tasarim olmak iizere hayatin her alaninda
hissedilmeye baglamistir. Sanat akimlar1 gergekligi yeniden sorgulamaya baslarken grafik
tasarim siirecleri ve matbaa ¢ogaltma teknikleri yepyeni bir doneme girmistir. Baslangicta
metal ve ahsap klise kaliplara goriintii aktarilmasi yontemiyle foto-graviir 6rnekleri, devam
eden donemde ise foto dizgi yontemi ile matbaacilik metal plakalar ve harflerin yarattigi

kisitlamalardan siyrilarak oldukca esnek ve seri iiretimler gergceklestirmeye baglamistir.

Resim 7 Eadweard Muybridge, Woman Walking Down Stairs, 1887.
Gorsel Kaynak: Shanken, Edward A. (2012) Sanat ve Elektronik Medya, s.16

18. ve 19. Yiizyillarin gérmede siireklilik prensibine dayanan Zoetrop ve Kinetoskop
gibi buluslar1 izleyenlerin duragan goriintiilerin mekanik gerecler yardimiyla pes pese akist
ile goriintiilerin kesintisiz algilamas1 saglanmistir. 1887 de Woman Walking Down Stairs
isimli denemesiyle Eadweard Muybridge duragan goriintiilerin yliksek hizli Kronofotografi

yontemi ile mikro zamansal anlarin algilanmasini saglamay1 basarmistir (Shanken, 2012:16).

1890’larin ortasinda ise Cinematographe ad1 verilen birbirleriyle baglantili bir kayit
ve yansitma cihazi ile Louis Lumicre hareketli goriintiilerin kalabalik insanlarca
seyredilmesine uygun sekilde kaydedilmesine ve yeniden oynatilmasina imkan tanimis ve

bdylece sinemanin temelleri atilmistir (Shanken, 2012:16).
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Temel olarak optik yontemlerle 1s18a duyarli bir yilizeye aktarilarak goriintii
yakalanmasi prensibine dayanan fotograf baski yontemi 20.yy.in ilk yarisinda gelistirilen ilk
bilgisayarlarin bilgi yazma-depolama, okuma ve goriintileme yontemlerinin temelini
olusturmaktadir. Glinliimiizde hala kullanilmaya devam eden sabit disklere aktarilan veriler

mikro diizeyde 151k kaydetme ve okuma prensibine dayanmaktadir.

Gliniimiizde kullanilan ekranlarin temel goriintiileme prensibini bitmap ‘“nokta
haritas1” yonteminin oldugu bilinmektedir. Bu yontem ile, ekranda yer alan piksellerin 151k
aracili1 ile acik veya kapali olusuna bagli olarak goriintiiyii sekillendirmek miimkiin
olmaktadir. Sonug olarak ilkel fotograf yansitma ve kaydetme yontemlerinden giiniimiiz
bilgisayar ve ekran teknolojisine gelen yol goézle goriiniir teknolojik basamaklar

icermektedir.

1.2.4. Kisisel Bilgisayarlar Donemi

Kisisel bilgisayarlarin bulunusunun sanatcilar i¢in dijital sanat eseri iiretmesi
konusundaki en Onemli gelismelerden biri oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu
bilgisayarlarin ilk 6rnegi olarak Steve Jobs, Steve Wozniak ve Ronald Wayne tarafindan
kurulan ve glinlimiiziin en bilinen markalarindan biri olan Apple’in; CPU, RAM ve basit
metin tabanli ekran ¢ipi ile birlikte gelen 1976 yilinda satisa sunulan “Apple I” cihazi
gosterilebilir. Apple I’in ardindan ise renkli grafiklerin bir kisisel bilgisayar ekraninda ilk
kez gozlemlenmesine olanak taniyan 1977 yilinda tanitimi yapilan Apple II ilk kisisel

bilgisayarlar listesinde ikinci sirada yer almaktadir (Isaacson, 2011, s. 69).

Resim 8 Apple 11, 1977,

Erisim Adresi: https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah 334638
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Evrensel iletisim fikri ise bu donemden bir siire daha sonrasinda hayatimiza girecek
olan cep telefonlar1 ve internetin bulunmasi ile giindeme gelmistir. 1979 yilinda modemin
bulunusu sayesinde dijital verilerin telefon hatlar1 yardimiyla iletilmesine olanak saglamistir.
Bu sayede dijital veri aktarma yayginlasmis ve internet kullanimia baslanilmistir. internetin
kullanilmaya basglanmasmin ise gelecekte sanat¢ilarin ozellikle dijital sanat eserlerini
paylasmak, gelistirmek ve sergilemek i¢in 6nemli bir rol oynadigi yadsinamaz bir gergektir

(Timetoast Timelines, n.d).

Bu sayede giiniimiizde grafik tasarimcilarin ¢alismalarinin ve cesitli disiplinlerde
iireten sanatgilarin dijital islerinin vazgeg¢ilmezi olan Macintosh bilgisayar sistemlerinin de
temeli atilmistir. 1979°da dijital sinyallerin telefonla iletilmesini saglayan modem
gelistirilmis, ekran ve klavyeye sahip ilk kisisel bilgisayar olan IBM PC 1981 yilinda

piyasaya siiriilmiistiir (Baran, 2017).

IBM'nin ilk kisisel bilgisayar1 5150 modeli, monokrom fosfor monitor ve IBM PC klavye ile birlikte.
Erigim Adresi: (https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f1/Tbm_pc_5150.jpg)

1.2.5. Bitmap ve Piksel Teknolojisi

Bitmap, piksellerinin (veya bitlerinin) her birinin rengi de dahil olmak iizere bir
goriintiileme alaninin (grafik goriintii dosyas1 gibi) tanimlandig1 yonteme verilen isimdir.
Daha acik tanimlamak gerekirse bitmap, bir goriintii veya ekrandaki piksellerin degerlerini

temsil eden bir ikili veri dizisidir.
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Resim 9 Bitmap Goriintiisii, Kaynak: Yagmur Ebru Metin

Bitmap goriintlilerde kenarlarda olusan kirilmalart tamamlamak amaciyla daha
gelismis gorilintlileme tiiri olan “anti-aliasing” yontemi kullanilmaktadir. Antialiasing,
yiiksek coziiniirliklii goriintiilerin daha diisiik ¢oziiniirliikte sunuldugunda ortaya ¢ikan
gorsel kusurlar1 azaltmak icin dijital goriintiilemede kullanilan bir tekniktir. Bitmap
goriintiilerin kenarlarinda ve normalde diizgiin olmasi gereken nesnelerde sivri veya
basamakli ¢izgiler (diger adiyla piiriizlii ¢izgiler) olarak kendini gostermektedir. Antialiasing
sayesinde ¢izginin veya nesnenin kenarlarina hafif bir renk solmasi ekleyerek bu kavisli veya
egik cizgileri tekrar piirlizsiiz hale getirerek piiriizlii kenarlarin bulaniklagmasini ve goziin
bu kenarlar piiriizsiiz olarak algilamasina olanak tanimaktadir. Glinlimiizde neredeyse tiim
goriintilleme araclarinda, dijital ¢izim programlarinda antialising yontemi sayesinde

gorseller daha net ve pikselsiz olarak goriintiilenmektedir.
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Resim 10 Anti-aliasing Goriintii Kaynak: Yagmur Ebru Metin

1.2.6. Dijital Sanatin 1k Ornekleri

Bu bolimde tezin konusu olan dijital resmin Orneklerinin olugmaya basladigi
1960’lar ve giiniimiize kadar olan siiregteki eserlerden bir kismi incelenmistir. 1700’lerin
sonlarinda baslayan sanayi devrimi, ardindan icat edilen telefon, radyo, video kameralar, ses
sistemleri televizyonlar gibi dijital sanatin giiniimiizdeki haline gelmesinde katkis1 bulunan
tarihsel gelismeler ve bu donemde meydana gelen cesitli dijital sanat eserleri kapsam dist

tutulmustur.

1960'lar; sanatgilar icin bilgisayarlarin deneysel sanat ¢alismalarinda kullanilmaya
baslanildig1 bir donem olmas1 sebebiyle dijital sanat tarihinde 6nemli bir on yillik siireg
oldugu soylenebilir. Bu on yillik dénem igerisindeki biiyiik gelismelerden bir digeri olarak
ise glinlimiiz hareketli dijital sanatin 6nciileri arasinda sayilan John Whitney’in diinyanin ilk
bilgisayar destekli hareketli sanat eserini olusturmasi gosterilebilir. 1961 yilinda
gergeklestirdigi “Catalog” isimli video ¢aligmasi farkli biiyiikliikte i¢ ice gecmis dairesel
formlarin ¢esitli renk degisimlerine ugramasiyla olugmaktaydi. Bu eseri olustururken
Whitney matematiksel fonksiyonlar1 bilgisayar aracilifi ile gorsele doniistiirmek igin

kullanmigtir (Moritz,1997).
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Resim 11 John Whitney, Katalog, Video Animasyon, 1961

Erisim Adresi: https://theartlife.com.au/2018/modernism-monday-31/

Almanya, Stuttgart'ta okuyan sanat¢1 Freider Nake de dijital resmin var olmasina
John Whitney’den sonra biiyiik katki saglayan kisiler arasinda yer almaktandir. 1965 yilinda
Nake o donemde neredeyse bir oda boyutunda olan bir ER 56 bilgisayarini kullanarak; 1929
Paul Klee tablosunu baz alan ve matematiksel olarak yeniden yorumlayan bir algoritma
gelistirdi. Bilgisayar1 diiz bir yiizeye resim yapabilmek icin gelistirilmis bir ¢izim makinesi
ile baglayarak olusturulan bu eser, Londra'daki Victoria ve Albert Miizesi'nin “giiniin en
karmagik algoritmik calismasi” olarak adlandirilarak varyasyonlar ile birlikte sergilendi.

Nake, asagida yer alan goriintiiyii aralarindan en basarilis1 olarak se¢mistir.
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Resim 12 Frieder Nake, Paul Klee’ye Saygi, Bilgisayar destekli ¢izim, 1965
Erigim Adresi: https://collections.vam.ac.uk/item/O211685/hommage-a-paul-klee-13965-print-nake-frieder/hommage-a-
paul-klee-13965-print-nake-frieder/

1966 yilinda ise Leon Harmon ve Ken Knowlton uzanan c¢iplak bir kadini
resimledikleri “Study in Perception” eserini yaratmistir. Bu c¢aligma dijital sanatin en
taninmis 6rneklerinden biri olarak kabul edilen bu ¢alisma uzanmis bir nii kadin goriintiistinii
Stromberg Carlson 4020 mikrofilm baski aygitini kullanarak 35mm den olusan 8 kare
mikrofilmden hazirlanmistir. Olusturulan kareler daha sonra yazici yardimiyla basilmis ve
yeniden fotograf ¢ekilerek biiyiitiilmiistiir. Yine ayni yillarda Doiglas Engelbart’in fareyi icat
etmesini dijital sanatin ilerlemesindeki en biiyiikk gelismelerden biri olarak gostermek
miimkiindiir. Dijital eserlerin yapilisindan sonra gelen bir problem olan depolama ve
muhafaza etme problemine 1969 Bell Laboratoires’in resimleri depolayabilecek bilgisayar
arabellegini gelistirmesi ¢6ziim olmustur. Ardindan 1969 yilinda ise Amerika Birlesik

Devletleri Savunma Bakanlig1 tarafindan Arpanet’in yerellesmis bir internet agi kurmasi
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gelecek donemlerde sanatgilarin sanat eserini sergilemesi konusunda biiylik 6nem tasidigini

s0ylemek miimkiindiir (Wands, ¢ev. 2006: 20).

- AT A TEURIT

Mo Mo XX+
- XX

Resim 13 Leon Harmon ve Ken Knowlton, (Studies in Perception I), 1966, Bilgisayar Uretimi Baski, 1.52 x 3.66m
Erigsim Adresi: https://buffaloakg.org/artworks/p20142-computer-nude-studies-perception-i

1968 yilinda New Mexico Universitesi'nde elektrik mithendisligi 6gretim iiyesi olan
Richard Williams, Sanatgilar i¢in Bilgisayar Programi: ART1 adinda bir bilgisayar destekli
¢izim programi n1 icat etmistir. Bu program sanat¢iya kodlama yapmadan bilgisayar ve nokta
vuruslu yazicilar kullanarak resim yapma amaciyla yaratilmistir. Bu programi kullanarak
olusturulan ilk 6rneklerinden biri ise Katherine Nash’in “Yagmur Deseni (Rain Pattern)
isimli ¢alismasidir. Programin ¢aligma prensibi temel olarak sanat¢inin klavye kullanarak

olusturdugu “/”” ve “x” glifleriyle bir desen olusturmaktir.
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Resim 14 Yagmur Deseni No.3, Katherine Nash, 1969
Erigim Adresi : https://www.vectornator.io/blog/digital-art/

Dijital Resmin bir iist baslhigi olan “Dijital Sanat” ‘in terim olarak ilk kullanimi
1980’11 yillarin baslarinda bilgisayar miihendisi ve kendi alaninda oncii bir dijital sanatg1
olan Harold Cohen’in bir dijital boyama programi gelistirmesi ile baglamistir. Zemin iizerine
yerlestirilmis biiyiik boyutlu kagitlar iizerine ¢izim yapmak i¢in tasarlanmis bu robotik
makine “AARON” ad1 ile tanitilmistir. Tarihteki en uzun siire tizerinde ¢aligilarak gelistirilen
programlardan biri olan AARON, diger bir adiyla yapay zekali sanatci, bilgisayar miithendisi
ve dijital bir sanat¢1 olan Harold Cohen’in 1970’lerin sonlarindan itibaren tizerinde siirekli
calistig1 bir projeydi. Cohen’in amaci diinyanin dort bir yaninda miizelerde ve galerilerde
sergilenmeye deger goriilen eserler liretebilecek bir yazilim yaratmakti. AARON’un gelisen
bir sanatsal bir kapasiteye sahip olmasini ve tipki insanlar gibi ¢izim asamasinda icinden
gectigi biligsek bir siirecten gecerek yapay zeka bilimiyle yeniden iiretmeye caligmigtir
(Shanken, ¢ev. 2012: 144).
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Resim 15 Harold Cohen, AARON, Bilgisayar, yazilim, ¢izici, 1979
Gorsel Kaynak: Shanken, Edward A. (2012) Sanat ve Elektronik Medya, s.144

Yapay zeka kavraminin erken ayak sesleri olan bu icada Cohen gelisen teknoloji ile
stire¢ igerisinde daha ayrintili ve ince ayarlar yapmaya devam etmis ve AARON’u
gelistirmistir. (Tate) AARON’un ilk {iretimleri ¢izgisel ve soyut sembollerden olusan basit
kompozisyonlardan ibaret iken yazilim ve donanim olarak gilincellendikge iinlii ressamlarin
calismalaria andiran resimler iiretmeye baslamistir. Oyle ki bu eserler sanat galerilerinde
sergilenmeye layik goriilmiistiir. AARON bilingli bir varlik olmayisina karsin yaraticist
Cohen; "AARON' un yaptig1 sey sanat degilse nedir, onu 6zgiinliigiinden baska, gercek
olarak kabul ettigimiz seylerden farklilastiran nedir? Diisiinmiiyorsa tam olarak ne yapiyor?"

ifadeleriyle sorgulamistir (1995).
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Resim 16 - Andy Warhol, Andy2, 1985, Andy Warhol Miizesi

Dijital sanat adina meydana gelen bir diger onemli gelisme ise 1985'te Andy
Warhol’un Commodere markasinin yeni tiretilen Amiga 1000 adli bilgisayarin1 kullanarak
dijital sanat iiretim projesinde yer almasi oldugu sdylenebilir. Commodere markasi yeni
iirettikleri bilgisayarlarinin tanitimini1 yapmak icin Lincln Center sahnesinde sanat¢t Andy
Warhol ile anlagma yapmislardir. Bu lansman gdsterisinde Warhol iinlii rock’n roll grubunun
bas solisti olan Debbie Harry’nin resmini Amiga ile ¢izerek canli bir performans
gerceklestirmis ve Harry’nin resmini olustururken Amiga’nin yeni bilgisayar yazilimi olan
ProPaint aldi programinm1 kullanmistir. Portrenin ardindan Warhol ¢izim yapmaya
Campbell’s Corba Konservesi ve Botticelli’nin iinlii resimlerinden “The Birth of Venus” i
yeniden yorumladig: dijital resimler ile devam etmistir. Lansman performansinin videosu ve
performansin iiriinii olarak ortaya c¢ikan erken donem dijital sanat eserleri Warhol’un
teknolojiye ne denli agik oldugunun ve bir sanat iiretim yontemi olarak kabul ettiginin bir

ispat1 olarak gosterilebilir.
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Resim 17 Andy Warhol, Veniis, 1985, Andy Warhol Miizesi

Lansman tamamlandiktan sonra Warhol, Amiga World'de verdigi bir roportajda
olusturdugu bu eserleri basarak sanat eseri olarak g¢ogaltmak istedigini belirtse de bu
istedigini gergeklestirememistir. Commodore markasinin 1994 yilinda iflas etmesinin
ardindan Warhol'un dijital goriintiileri yaklagik 20 yil boyunca miizenin arsivlerindeki eski
sabit disklerde kalmistir (The Andy Warhol Museum, 2019). 2014 yilinda ise ¢cagdas sanat¢1
Cory Arcangel, kayip cizimleri kurtarmak i¢in Carnegie Mellon Universitesi, Carnegie Sanat
Miizesi ve The Warhol ile bir ig birligi diizenlenmistir. Ekip, dosyalar1 goriintiileyebilmek
icin verileri ayiklamak ve orijinal yazilimi tersine miihendislik yapmak i¢in uzun ugraslar
vermistir. Bunun iizerine sanatgr Cory Arcangel dosyalar1 kurtarmak amaciyla Warhol
Miizesi ve Carnegie Mellon Universitesi Bilgisayar Kuliibii ile bir araya gelerek bir kurtarma
calismas1 baslatmislardir. I¢lerinden kurtarilan dort tanesi Warhol miizesinde sergilenmek

izere alinmustir.
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Resim 18 Painting with Light, David Hockney, 1986
Erigsim Adresi : https://www.youtube.com/watch?v=b-Jpldegl20&t=2486s

1986 yilinda inlii popart sanatgis1 David Hockney, BBC dizisi Painting with Light
kapsaminda “Quantel Paintbox” adli dijital ¢izim aracimi kullanarak dijital resimler
olusturmustur. Paintbox, ¢izerin bilgisayar grafiklerini film gibi baska bir ortama
aktarmadan dogrudan ekran {izerinde ¢izmesini saglayan bir ¢izim araciydi. Hockney sanat
hayati boyunca bir¢cok farkli dijital sanat iiretim aracini kullanmig ve teknolojiden
yararlanmig bir sanat¢i olarak giinlimiizde hala dijital sanat eserleri iiretmeye devam
etmektedir. "Yapilan isaretle aranizda hi¢gbir mesafe yok... Bagka bir bigcimde yok... Esasen

¢izdiginiz ortam bu: cam iizerine 151k." (David Hockney, 1986).

1990'ara geldigimizde ise internetin yayginlagmasi sanat¢ilar i¢in yeni bir ag kurma
sanst sunmus, bu yayginlagsma sanatci-izleyici etkilesimi {izerinde olumlu katkilar
kazandirdig1 goriilmiistiir. Sanatgilar ise eser iiretme yOntemlerine giderek yeni teknikler
denemeye devam etmis sadece sabit goriintiiler degil video ¢aligmalarinin da bilgisayarlara
yliklenebiliyor olmasi video sanat eserlerinin de olusmasina imkan saglamistir (Timetoast
Timelines, n.d). Bu baglamda sanatsal bir ara¢ olarak kullanilmaya baglanan internetin bu
sanatg¢1 ve sanat izleyicisi igin giderek dneminin arttig1 séylemek miimkiindiir. Internet’in
kullaniminin insan psikolojisi lizerinde meydana getirdigi gerceklik algisindan uzaklagsma
durumu ve sosyal aglarin somut diinyadan farkli olarak ayri bir diinya yaratmasi sanatgilari
bu alana deneysel caligmalar iiretmek i¢in heyecanlandiran birka¢ 6zellik olarak

gosterilebilir (Chatel, 2018).
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IKiNCi BOLUM
DIiJITAL SANATIN SINIFLANDIRILMASI

Dijital sanat tarihinden giinlimiize kadar bir¢ok farkli isimle anilmistir. 1970’lerde
ilk olarak bilgisayar sanati ardindan multimedya sanati, etkilesimli sanat, elektronik sanat ve
giiniimiizde ise yeni medya sanat1 olarak isimlendirilmektedir. Dijital sanat tanimi iiretim
yontemleri, izleyicinin tliketim alani ve fiziksel nitelikleri gibi ozelliklerine gore alt
basliklara ayrilmaktadir. Dijital medyumlar arasinda keskin bir ¢izgi olmamasindan dolay1
kimi calismalarda bu alt basliklardan bir veya birkagi1 bir arada kullanilmis olabilmektedir.
Ornegin bir eser algoritma veya makine 6grenmesi kullanilarak gelistirilmis bir yazilimla
iiretilmis olmasina karsin ayni zamanda sanal ortamdan mekansal bir ortama taginarak
izleyicileri de icine alan interaktif bir sanat Ornegi haline gelebilmektedir. Bu tanim
stirecinde asil kriterin nihai eserin bilgisayar veya dijital unsurlar1 gozle goriiliir bir sekilde

biitiinlestirmese bile, bilgisayar ortamini yaratma siirecine dahil etmesi oldugu sdylenebilir.

Dijital sanatin bu denli genis bir yelpazeye yayilmis olmasi ve neredeyse sinirsiz bir
iiretim yontemine sahip olmasindan dolay1 bu makalede tiim basliklar1 ele alinmamis olup
belli basliklar ile sinirlanmistir. Asil inceleme alani tezin konusu olan dijital resim ve sanat¢i

eserleri lizerine yapilmistir.

Adérito Fernandes Marcos ise “The Creation Process In Digital Art” adli makalesinde dijital

sanati eserini li¢ temel basliga dayandirmaktadir. Bunlar;

Rasgele Erigimli Sanat: Sanat eserinin deterministik' olmayan talimat tabanh
algoritmalar1 kullanarak medya Ogelerinin yeniden rasgele bir ayara getirilerek sonsuz
kombinasyonlar ile olusturulmasidir. Bu tiirii liretirken yazilimcilarin ve sanatgilarin bir

arada bulundugu kolektif sanat gruplar1 6n plana ¢ikmaktadir.

Etkilesimli (Interaktif) Dijital Sanat: Etkilesimli dijital sanat eserlerinde iiretilen eser
dijital olanaklarin katkisiyla olusturulmus olmakla birlikte izleyici sanat eserinin bir parcasi
olarak gorev alir ve eser ile karsilikli bir iliski halindedir. Genel olarak bu g¢aligmalar

enstalasyon kategorisinde yer alabilir. Bu sebeple izleyicinin ve eserin iginde bulundugu ii¢

! Determinizm: Determinizm, belirlenircilik, gerekircilik veya belirlenimlilik evreninin isleyisinin, evrende
gerceklesen olaylarin ¢esitli bilimsel yasalarla, 6rnegin fizik yasalar ile, belirlenmis oldugunu ve bu
belirlenmis olaylarin gergeklesmelerinin zorunlu oldugunu 6ne siiren 6gretidir.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Determinizm
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boyutlu alanda bir arada degerlendirilebilir. Sanat eserini gozlemleyen izleyici, eserin
icerigini yaptig1 hareketler veya miidahaleler ile etkilemede ve degistirmede aktif bir rol

iistlenebilir (Marcos, 2009: 6).

Sanallik (Dijital Resim, Fotograf, Kolaj, Video): Eserin fiziksel bir nesne konumundan
cikarilarak sanal veya kavramsal bir olgu haline getirilmesiyle olusur. Kavram
sanallastirilmis olarak algilanabilir sekle dontstiiriiliir. Eser dijital formatta {iretilmis
olmasina karsin fiziksel bir baski veya tablo haline de getirilebilir veya bu bir video ise CD
veya Dvd formatina yazilip farkli medyumlarda izleyiciye sunulabilir. Bu baslik altinda bu

tezin ana konusu olan dijital resim eserleri incelemeye alinmistir.

2.1. Rasgele Erisimli Sanat: Algoritma ve Yazilim Sanati
Adérito Fernandes Marcos’un dijital sanati1 dayandirdigi ii¢ basliktan ilk olan
“Rasgele erisim” grubuna daha ayrintili olarak baktigimizda “Algoritmatik Sanat”

eserlerinin bu basliga dahil oldugu sdylenebilir.

Resim 19 Morphogenetic Creations , Andy Lomas tarafindan programlanmis algoritmalar kullanilarak bilgisayar
tarafindan iiretilen bir dijital sanat sergisi , Watermans Sanat Merkezi , Bat1 Londra, 2016

Erisim adresi: https://topkorae.com/wiki/tr/Algorithmic_art

Bu dijital sanat tiiriine Ingiliz sanat¢1 ayn1 zamanda matematik¢i Andy Lomas’m
Morphogenetic Creations adli sergisini 6rnek vermek miimkiindiir. Sergi 2016 yilinda bati

Londra’da kendisi tarafindan yazilan algoritmalar sayesinde simule ettigi hiicresel dgeler ile
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olusturdugu bir dizi eserden olusmaktadir. Sanatcinin eserlerini iiretirken kullandigt
algoritma hiicre yapisinin boliinme ve bir araya gelme hareketinden ilham alarak
gelistirilmistir. Sanate1 calismalar lizerine yazdig1 makalesinde amacini herhangi bir belirli
organizmay1 yeniden yaratmak yerine dogadaki bircok farkli form arasindaki tiirsel
benzerlikleri kesfetmek ve bu siiregte yukaridan asagiya, disaridan tasarlanmis tasarim
yerine bliylime siireclerinden gelebilecek evrensel arketipsel formlar1 kesfetmek olarak

belirtmektedir (Lomas, 2014: 1).

Resim 20 Aggregation 9, Andy Lomas, 2005
Erigim Adresi: https://andylomas.com/aggregation.html

Manovich’e gore, sanat ve medya, sanatg¢ilarin ve gelistiricilerin yakin iletisim iginde
calistiklar tekil bir alanin tirlintidiir (Quaranta, 2013). Bu diisiinceyle benzer yonler tasiyan
bir diger ornek olarak 2015 yilinda Google miihendislerinden Alexander Mordvintsev

tarafindan yaratilan DeepDream yazilimi olarak gosterilebilir. Bu yazilim Algoritmik
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pareidolia yoluyla gorsellerdeki desenleri tespit etmek ve gelistirmek i¢in evrisimli sinir agi®
kullanmaktadir. Bu sinir agimin goriintiiler iizerindeki nesne, renkler ve bigimler vb.
kombinasyonlar1 arasindaki sonsuz Ogrenme yetenegi sayesinde yeni bir goriintl
olusturmaktadir (Hayes, 2015). Yazilim’1 kullanan bir¢ok dijital sanatg¢ ise ¢esitli goriintiiler
iireterek sanat tiretimlerine katki saglamaktadir. Yazilimcilarin tirettigi ¢esitli algoritmalar
sayesinde sanatgilara yeni bir sanat liretim alani agildig1 ve bu kolektif ¢alismadan yeni

eserler tretilebildigini séylemek miimkiindiir.

Resim 21 Moonage Daydream: art created by Deep Dream. Photograph: Deep Dream
Erisim Adresi: https://www.theguardian.com/artanddesign/2016/mar/28/google-deep-dream-art

Bir diger algoritma ile olusturulan eser drnegi ise Kolektif bir sanat¢1 hareketi olan
Obvious’un “La Comtesse de Belamy” adl1 sanat eseridir. Obvious’un olusturdugu algoritma
da kullanilan yapay zeka teknolojisine kaynak olarak; 14. ve 18.yy arasinda klasik sanat eseri
portreleri alimmistir. Obvious, Generative Adversarial Networks (GAN) kullanilan bu yeni
hareketi, “Ganism” olarak adlandirmis. Eser ise bir koleksiyoner tarafindan 10.000 Euro’ya

satin alinmistir.

2 Bir evrisimsel sinir ag1 (ConvNet / Convolutional neural networks -CNN), bir girdi gériintiisiinii alip,

goriinttideki ¢esitli goriiniisleri/nesneleri birbirinden ayirabilen derin 6grenme algoritmasidir. Evrisimli sinir

aglari, temel olarak goriintiileri siniflandirmak (6rnegin gordiiklerini isimlendirmek), benzerlikle kiimelemek

(fotograf arama) ve sahnelerde nesne tanima yapmak i¢in kullanilan derin yapay sinir aglaridir.

https://medium.com/@rabiaokumus96/convolutional-neural-networks-evrisimsel-sinir-aglari-cceb887a2979
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Resim 22 Obvious, Le Comte de Belamy, 2017
Erisim Adresi : https://obvious-art.com/portfolio/le-comte-de-belamy/

Resim 23 Eriyen Hatiralar, Refik Anadol, 2018 Erigim Adresi:
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/17/works/image standalonel1101/
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Bu alanda basarili o6rneklerden biri de sliphesiz Tiirk sanatgr Refik Anadoldur.
Sanate1 Eriyen hafizalar isimli ¢aligmasinda kendisinin de 6gretim gorevlisi olarak calistigt
Kaliforniya Universitesi noroloji laboratuvarinda beyin dalgalarin veriye déniistiirme ve bu
verileri kullanarak makine O6grenmesiyle gorsellestirme tiizerine caligmaktadir. Eser
hafizamizda yer alan mutlu, hiiziinli, zayif ve giiclii anilarin duygularini frekanslara
doniistiirerek sanatsal bir gorsellikle ifade etmektedir. izleyiciye baska bir insanin anilarina
dokunmanin essiz gorsel deneyimini yasatan c¢aligma insani duygularin degiskenligi ve
devinimini ii¢ boyutlu somut bir gorsellikle ifade etmektedir. Anadol’un ¢alismalarindan
birgogu algoritma ve interaktif dijital sanatin i¢ ice ge¢mesiyle olugmakta olsa da bu
caligmasinda devasa boyutta kullandig1 dijital tuvallerin izleyicinin hareketlerine gore bir
degisime ugramamasi ve kopyalanan verilerin bir yazilim araciligiyla gorsel bir nesneye

doniigsmesi sebebiyle yazilim (algoritma) sanatina 6rnek olarak gosterilmistir.

2.2. Etkilesimli Sanat: Interaktif Dijital Sanat

Etkilesimli sanat, izleyicilerin bir ¢ikt1 iiretmek i¢in belirli sekillerde giris, yaparak
katilim sagladigi bir sanat tiirtidiir (Paul, 2003). Bu dijital sanat tiiriinde izleyici sanat eserini
doniistliren degistiren bir etkendir ve sanat eseri izleyicinin varligi, hareketi ve formu gibi
cesitli unsurlara bagli olarak evrilmektedir. Bir anlamda izleyicinin sanat eserinin bir pargasi
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Etkilesimli Sanat’in teknolojik imkanlarin getirdigi yeni
olanaklar sayesinde daha farkli alternatif {iretim yOntemlerine sahip oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Cesitli yazilimlar ve yapay zekd teknolojileri sayesinde izleyiciye sanat
eserinin interaktif bir parcasi olarak yer vermek bu olanaklarin katkisiyla daha etkili formlara
donlismustiir.

Bilgisayar teknolojisinin alisilagelmis geleneksel sanat iiretim bigimlerine alternatif
olarak sundugu yeni etkiler sayesinde, sanatgilarin dijital {iretim tiirleriyle iligkisi artmistir.

Bu etkilesimler, sanatsal liretimde 6n plana ¢ikmistir (Tlirkmenoglu, 2014).

Wong Jung ve Yoon Interaktif sanat eserlerinin basarili olup olmadig konusunda
degerlendirme yaparken asil giidiilmesi gereken kayginin izleyicinin eser ile arasinda olan
deneyiminden ne Olcilide tatmin oldugu ve etkilesime girdigi oldugunu 6ne stirmektedir

(Wong, Jung ve Yoon, 2009).
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Resim 24 teamLab, 2016, Digitized Nature, Endless

Erisim Adresi: https://www.teamlab.art/w/flowers-on-people/trancendingboundaries/

Etkilesimli dijital sanat eserlerine 6rnek olarak Teamlab sanat grubunun 2016 yilinda
gergeklestirdigi interaktif dijital enstalasyon calismasi “Flowers Bloom on People”
gosterilebilir. Eser temel olarak sanat¢1 grubunun {rettigi yazilim ve kullanilan
projeksiyonlarin katkisiyla sergi alanina giren izleyicilerin bedenleri {izerinde ciceklerin
belirmesi ve izleyiciler arasinda bu ¢igeklerin etkilesim kurmasiyla olusmaktadir. izleyiciler
icine girmeden Once tamamiyla karanlik olan alanda insanlar odaya girip hareketsiz
kaldiklarinda cigekler agmaya ve bedenlerinde yayilmaya baglayarak adeta kok salar.
Insanlar birbirine dogru yaklastika bitkiler arasinda etkilesim olusur ve o yone dogru

dallanarak birbirlerine karigsmaya baslarlar.

Izleyicinin hareketleri bu eserde etkilesimi arttiran en onemli unsur olarak
gorlilebilir. Zira bireyler sabit kaldiginda bitkiler tomurcuklanir, biiyilir ve cicek agar.
Biiyiime ve ¢iiriime dongiisii siirekli olarak tekrar eder. Izleyicinin hareketiyle ¢igekler
solmaya ve Olmeye baslar. Burada insanlar ile bitkiler arasinda duygusal bir empati
kurulmanm amaglandigini sdylemek miimkiindiir. Insan hareket halinde bir canlidir

bitkilerin dogasi ise bunun tam tersi duragan ve kendi yasamsal dongiisiinde seyreder. Bu

45



sebeple izleyici hareket halinde oldukga bitkilerin ¢lirlime ve yapraklarinin dokiilme hizi
artar. Boylelikle sanat eseri siirekli bir devinim halindedir. Calismada kullanilan animasyon
goriintiisii onceden kaydedilmemis olup izleyicinin tepkilerine gore gercek zamanli olarak
bilgisayar programlari ile islenmektedir. Bu sebeple olusan gorsel bir etki hi¢cbir zaman

tekrarlamaz veya kopyalanamaz niteliktedir.

Resim 25 teamLab, 2016, Digitized Nature, Endless Erisim Adresi: https://www.teamlab.art/w/flowers-on-

people/trancendingboundaries/

2.3. Dijital Resim

Dijital sanat eserlerinin bir alt baglig1 ayn1 zamanda bu tezin ana konusu olan dijital
resim sanat¢ilarin resim ¢izmek i¢in dijital ekipmanlar1 kullanarak olusturdugu eserlere
verilen genel isimdir. Giinlimiizde bir¢ok sanat¢i resim caligmalarini dijital olanaklar
kullanarak iiretmektedir. Dijital resimlerin tretilirken ¢izim dogrudan ekran iizerinde
iretilebilecegi gibi tuval, kagit, vb. herhangi farkli bir ortamda iiretilip taranarak veya
fotografi ¢ekilerek dijital ortama aktarilabilir ve ¢alisma burada sonlandirilabilir. Sergileme
yontemi olarak da dijital resimlerin ekran {izerinde tliketilmesi gibi bir kosul
aranmamaktadir. Bir dijital resim Petra Cortright’da bu sanatcilardan biridir. Cortright'in
caligmalarinin ¢ogunu olusturan dijital resimlerinin 6ne ¢ikan ozellikleri arasinda eserin

dijital olarak m1 yoksa geleneksel tekniklerle mi iretildigini algilamanin neredeyse imkansiz
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olusu oldugunu sdylemek miimkiindiir. Sanat¢1 resimlerinde genel olarak her bir katman i¢in
Google Image ve Pinterest araciligiyla ¢evrimi¢i olarak bulunan fotograflardan kolajlart
simule edilmis firca darbelerini bir arada kullanmaktadir. Calismalarini dijital ortamlarda
olusturan sanatc1 pleksiglas, keten, aliiminyum, ipek gibi ylizeylerin iizerine baskilar alarak
fiziksel bir boyuta tasimaktadir. Bu nedenle sanat¢inin eserleri bir yandan sonsuz
diizenlenebilir bir dosya degeri tagirken diger yandan benzersiz bir fiziksel nesne olarak da

nitelendirilebilir (Chatel, 2018).

Resim 26 Petra Cortright, Nine Inch star Anita Morris, 2017. Eloksalli aliiminyum tizerine dijital boyama,185,4 x 365,8
cm. Erisim Adresi: https://thecreativeindependent.com/people/visual-artist-petra-cortright-on-having-the-confidence-to-

create-anything-you-want/
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Resim 27 Tim Berresheim, Nebelkappe — Haare, Pilze, Holz & Floozies, 2018

Erisim Adresi: https:/artfacts.net/artwork/nebelkappe---haare-pilze-holz-floozies/50994

Dijital resim alaninda ¢alismalar yapan bir diger sanat¢1 Sanat¢i Tim Berresheim ise
2002 yilindan bu yana bilgisayar destekli dijital goriintii olusumu iizerinde ¢aligmaktadir.
Gorintiilerini kromojen, serigrafi veya pigment baskilar, plastikler ve ayrica artirilmis
gergeklik heykelleri ve videolar olarak dijital formda gergeklestiren sanatginin uygulama
yontemi sanatsal cagdas arkeolojinin bir bi¢imi olarak tanimlanabilir. Eserlerinde figiiratif
ve soyut goriinlimler kullanarak nesneleri doniistiirerek ve potansiyel formlarini farkli

acilardan degerlendirmektedir (https://futur?1.de/en/kuenstler/tim-berresheim). Eserde yer

alan dokular ve fir¢ca vuruslar ii¢ boyutlu bir gorsel etkiye sahip oldugu goriilmektedir.
Formlar arasinda i¢ i¢e ge¢mis alanlarda boyutsal degerlerin korunmasi bu amaca hizmet
eden bir diger unsurdur. Sanatci bu etkiyi arttirmak amaciyla zeminde siyah bir zemin

kullanarak bosluk hissi yaratmaktadir.
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Resim 28 Juca Maximo, WriterYourStory I - Infogravure 2/30(Signed and Numbered by Hand), Dijital Erisim Adresi:
https://www.saatchiart.com/art/Digital-WriterY ourStory-I-Infogravure-2-30-Signed-and-Numbered-by-
Hand/1226888/9666261/view

Brezilyali sanat¢1 Juca Maximo ¢aligmalarinda geleneksel yontemler disinda dijital
olanaklar1 da kullanmaktadir. Yukarida yer alan eseri incelendiginde tuval {izeri boya isi
olup olmadigini ayirt etmek neredeyse imkansizdir. Resim i¢ ige gecmis farkli agilardan
portrelerin bir arada kurgulandig1 bir kompozisyondan olusmaktadir. Zeminde kullanilan
renk figiirlerin ytiziindeki 11k alan planlarda korunmaktadir. Genis boyama alanlar1 ve ince
cizgiler arasinda leke degeri agisindan kontrastlik olusturulmustur. Cizgiler kimi yerlerde
portrelerin anatomik formlarina hizmet ederken kim alanlarda izleyici gozii resmin iizerinde
gezdirmek ve portreler arasinda iliskiyi arttirmak amaciyla kullanilmistir. Calisma sanatgi

tarafindan imzali olarak 30 adet ¢ogaltilmistur.
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Resim 29 Fer, Carla Sa Fernandes, 2022
Erisim Adresi: https://www.carlasafernandes.com/en/artwork/mae/16270006?collectionld=2216767

Dijital resimlerini geleneksel yontemlerle iiretilen resim anlayigina paralel olarak
yliriiten Portekizli kadin sanat¢1 Carla Sa Fernandes’in ¢aligmalarinda tuval resmine ¢ok
benzer plastik degerler gormek miimkiindiir. Adeta spatula ile boya siiriilmiis etkileri dijital
yontemlerle yakalayan sanatg1 eserlerini birgok farkli dijital platformda satisa sunmaktadir.
Genel olarak kadin portrelerini konu alan sanat¢inin parlak renk se¢imlerinin eserlerinin

neredeyse tiimiinde rastlandigini séylemek miimkiindiir.
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Resim 30 Sara Ludy, Pembe Mesa, 2019, Dijital Boyama
Erigsim Adresi: artsy.net/artwork/sara-ludy-pink-mesa

Bir diger dijital resim sanatgis1 Sara Ludy ¢alismalarinda dijital resmin yani sira sanat
gergekligi de bir arada kullanarak gesitli eserler iiretmektedir. Dijital resimlerinin NFT
olarak da satigin1 yapan sanat¢i eserlerinde fiziksel diinyanin disinda riiyalar ve soyut
kavramlar lizerine konular1 ele almaktadir. Caligmalar1 genel olarak bir uzay boslugunda yer
alan amorf formlarin ve yiizeylerin bir ara gelmesiyle olusan kompozisyonlardan meydana
gelmektedir.

ATy

)
\

Resim 31 David Hockney, No. 241, iPad resim, The Arrival of Spring, Normandy, 2020
Erigim Adresi: https://www.lalouver.com/exhibition.cfm?tExhibition_id=1885
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Dijital resmin giiniimiizde yasayan en énemli sanatcilarindan biri kabul edilen ingiliz
PopArt sanatcist David Hockney gegmiste geleneksel yontemler ile sanat iireten iinlii bir
ressam olmasina karsin glinlimiizde iPad’i de sanat iiretimine dahil etmektedir. Hockney’in
sanat tiretimine basladig1 yillardan itibaren teknolojiyi tiretimlerinde aktif olarak kullanarak
calismalarini devam ettirmistir. Sanatc¢i 2009 yilinda iPhone’u ve ertesi yil iPad'i yeni bir
cizim araci olarak kullanmaya baslamistir. Bu yeni araglar sanat anlayisina ve iiretim

yontemlerine uyum saglamistir.

Hockney genelde resimlerinde giin 15181n1 6nemli bir bi¢imde kullanir ve fotografla
calismaktan ¢ok resmedecegi an1 gézlemleyerek anlik olarak tuvale aktarir. Bu sebeple onun
icin hizin olduk¢a 6nemli oldugunu sdylemek miimkiindiir. iPad’in ona kazandirdigi hiz ve
pratik araclar sayesinde aktaracagi goriintii degisime ugramadan ¢ok daha kisa siirede ona
resimleme avantaji saglamistir. Resimlerinde kullanacagi renkleri iPad’in uygulamasi
sayesinde renk skalasinda kolayca bulabiliyor olmasi ayrica ona istedigi boyutta resim yapma
imkan1 tanimasi dijital olanaklarin sagladigi avantajlardan sayilabilir. Fiziki olarak bir
sanat¢ty1 mekan ve uygulama agisindan zorlayabilecek olan bu durum iPad ile istedigi kadar
biiyiik resimler yapabiliyor olmasi, iPad’i cazip kilan bir diger 6zelliktir (Gayford, 2010). Bu
varsayimi Hockney New York Times’ta verdigi roportajda "Ayn1 zamanda sonsuz bir kagit
parcas1 ve renk kelimenin tam anlamiyla parmaginizin ucunda." sézleri ile desteklemektedir.
Sanat¢1 pandemi siirecinde Normandiya’daki evinde iPad ile bir¢ok yeni ¢alisma iiretmis ve
2020 yilinda Royal Akademi’de “The Arrival of Spring, Normandy, 2020 sergisinde iPad

ile yaptig1 resimlerini biiyiik 6l¢ekli baskilarini sergiledigi bir kisisel sergi agmustir.

Resim 32 David Hockney, No. 323, The Arrival of Spring, Normandy, 2020
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Kendi smirlarii c¢agin teknolojik ekipmanlari ile agsmaya g¢alisan ve yeni seyler
deneyimleme egilimi olan sanatci resimde herhangi bir kurala ve dayatmaya bagl kalmiyor
olusunu Tate yazar1 Martin Gayford’a verdigi roportajda "Resim s6z konusu oldugunda
herhangi bir sinir oldugunu diisiinmiiyorum, hep bdyle diisiinmiisiimdiir. Siir yok, sadece

sanat.” sozleriyle yinelemektedir (Gayford, 2019).
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UCUNCU BOLUM
DIiJITAL VE GELENEKSEL YONTEMLERLE URETIiLEN RESIiM

3.1. Dijital Resmin Kapsami

Dijital resim; sanatgmin resim lretim yoOntemi olarak dijital ekipmanlarini
(bilgisayar, dokunmatik ekranlar, grafik tabletleri, mouse, dijital kalem, bilgisayar
programlari, vb.) kullanarak ekran iizerinde olusturdugu eserlerdir. Dijital sanat alaninin bir
alt baglig1 olarak sayilmaktadir. “Dijital sanat” bu yontemler ile iiretilen tiim sanat eserlerini
(resim, heykel, enstalasyon, video, grafik, yansitma, kodlama, vb.) kapsayan bir alanken
dijital resim sadece ekran {lizerinde iiretilip ekranda veya fiziksel ortamda sergilenen

hareketsiz iki boyutlu goriintiileri kapsar.

Dijital medyumlarla {iretilen diger bir alan olan dijjital illiistrasyon da kimi
kaynaklarda dijital resmin bir alt kolu olarak degerlendirilirken kimi kaynaklarda ise farkli
baslikta tanimlanmaktadir. Burada siniflandirmay1 yaparken tipki geleneksel yontemlerle
iretilen kitap resimleme, afis veya ticari bir {irlin lizerinde kullanilmak iizere yapilan ve bir
metni, konuyu, hikdyeyi anlatan illiistrasyonlarin salt sanat eseri olarak tanimlanmamasi gibi
dijital resimde de oyun grafikleri, karakter tasarimlar1 ve bunun gibi bir {irline veya metne
hizmet etmesi amaciyla iiretilen siparig anlatime1 ¢izimlerin sanat baglaminda dijital resim
kapsami1 diginda tutmanin dogru oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu sebeple bu tezde oyun
grafikleri, karakter tasarimlari ve bunun gibi illiistrasyon grubuna giren cesitli eserler
incelenmemektedir. Dijital resmin de i¢inde bulundugu 6rneklere ve genisletilmis anlatimina

“Dijital Sanatin Siniflandirilmast” boliimiinde yer verilmistir.

3.1.1. Sanat Nesnesi Olarak Dijital Resim

Dijital resim ile ilgili tartigmalarin basinda sanat nesnesi olarak dijital resmin kabul
goriip gérmemesi geldigini sdylemek miimkiindiir. Bu konuda “Bir resmin sanat olarak
kabul gormesi icin fiziki bir formu olmak zorunda midir?” veya “Teknoloji ¢aginin bir
sonucu olarak artik sanat eserleri bir veri olarak depolanabilir mi?”’ gibi sorular sorulabilir.
Bu sorularin giiniimiizde yasayarak deneyimledigimiz bir sonucu olan NFT (Non-Fungible
Token) dijital sanatin degeri, biricik olmas1 ve sanatin ticari degeri agisindan dijital sanati

bu alanin igine dahil ettigini s6ylemek miimkiindiir.

NFT dijital bir eserin biricik ve essiz olmasini saglayan kopyalarinin eserin yerine

gecemeyecegini blokzincir adi verilen sifreleme yontemiyle koruyan bir veri 3 birimidir
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(Ghelani, 2022). Bu sayede dijital bir gorsel sanal ortamda indirilebilir ve sonrasinda ¢ikt1
alinabilir olmasina karsin esere her bir pikseline verilen numaralar ile olusan veri sadece bir
kisiye ait olmaktadir. Bir gesit dijital imza gdrevi goren bu sistem eserin orijinal olup
olmadig1 konusunda bir kimlik gérevi tasimaktadir. NFT ler ayn1 zamanda diger kripto deger
birimlerinden farkli olarak birbirinin yerine gecememekte ve degistirilememektedir.
NFT’lerin dijital yollarla iiretilmis olmasi1 veya bir goriintii olmasi sart1 aranmamaktadir. Bu
caligmalar manuel ortamda {iretilmis bir tuval ¢alismasinin fotografi, video, GIF, ses dosyast,

v.b olabilir.

NFT teknolojisindeki blokzincir sifreleme yontemi sayesinde bu aga yiiklenen kopya
bir resmin bile bir piksel farkli olmasiyla tiim kod degisecegi i¢in higbir calismanin birbiriyle
tamamiyla ayni olamayacagi gercegi sayesinde dijital sanatin kopyalanamaz, biricik ve
Ozgiin olabilmesi sorunsalinin kismen ortadan kalktig1 sdylenebilir. Ayni zamanda sanat
eserinin toplumla ve koleksiyonerlerle en hizli ulasim araglarindan biri olan internet ile
bulusmasina da firsat tanimasi sanatgi, izleyici ve sanat yatirimcilarr arasindaki iliskiyi

kolaylastirmaktadir.

3.2.  Geleneksel Yontemlerle Uretilen Resmin Kapsami

Bu tez kapsaminda “geleneksel yontemlerle iiretilen” olarak adlandirilan resim ile;
sanat tarihinin biiyiik bir boliimiinii kapsayan ve genel olarak “tuval resmi” olarak da kabul
goren ornekler kastedilmektedir. Tarihsel siirecte sanatin en yaygin kullanilan dallarindan
biri olan geleneksel yontemlerle iiretilen resim; sanat¢inin genellikle keten veya pamuktan
yapilan bir kumasin ahsap bir ger¢eveyle gerdirilerek olusturulmus bir tuval iizerine keten
tohumu yag1 gibi kuruyan bir yag ortamiyla baglanmis pigmentleri kullanarak resim ¢izdigi
bir glizel sanat tiirtidiir. Siklikla tercih edilen boya tiirii yagl boya olmasina karsin, akrilik,
guaj, suluboya, miirekkep veya farkli pigment kombinasyonlar1 kullanilarak
olusturulabilirler. Geleneksel yontemlerle iiretilen resim tarihi boyunca sahitlik ettigi;
devrimler, savaslar, sosyo-kiiltiirel olaylarin etkisiyle sanat¢ilarinin yeni arayislar icerisine
girdigi ve bu arayislar sonucunda onlarca sanat akiminin meydana geldigi bir sanat iiretim
formunun ismidir. Bu akimlarin ilki geleneksel resmin dogusuyla birlikte gerceklesen
Ronesans (klasizim) olmakla birlikte ardindan; Barok, Rokoko, Realizm, Empresyonizm,
Dadaizim, PopArt v.b gibi bir¢ok yeni sanat anlayisiyla hem ele aldiklari konu hem de iislup

bakimindan ¢esitlilik gostermektedir.
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Avrupa'da erken Ronesans'a kadar uzanan bir tarihe sahip olan geleneksel
yontemlerle iiretilen resim 6zellikle yagli boyanin uzun siire kurumama 6zelligi sayesinde
sanatciya eseri iizerinde daha efektif bir caligma olanagini sunmasi sebebiyle birgok
sanatcinin ilk tercihi haline gelmistir. O donemde genellikle tuval yerine ahsap tercih edilse
de 17. ylizyilin baslarindan itibaren Barok donem ile birlikte tuval resmi giderek daha
popiiler hale gelmistir. 19.yy. da ise resim sanatinin en énemli 6rneklerinin tuval resimleri
olmaya basladigini sdylemek miimkiindiir. Sanat tarihinin 6nemli sanatcilarindan Vincent
Van Gogh ve Claude Monet gibi bir¢ok iinlii sanat¢i, en iinlii eserlerinden bazilarin1 bu
donemde tuvaller kullanarak yaratmistir. Giiniimiizde de hala popiilaritesini ve sanatsal

degerini koruyarak geleneksel yontemlerle iiretilen resimler iiretilmeye devam etmektedir.

3.3.  Dijital ve Geleneksel Yontemlerle Uretilen Resmin Olanaklar1 Acisindan
Karsilastirilmasi

Dijital resim geleneksel yontemlerle iiretilen resimden farkli bir¢ok farkli teknik
imkani sagladig1 sOylenebilir. Bu arastirmanin kapsaminda farkliliklarin bir avantaj veya
dezavantaj oldugu ydniinde bir degerlendirme yapilmamaktadir. Asagida yer alacak olan
teknik olanaklarmin durum degerlendirmesi, sanat¢1t deneyimi ve siirece etkileri

derlenmistir.

Ozellikle eser iizerine miidahale ve degisiklik yapma konusunda sanatgiya gesitli
olasiliklar taniyan dijital olanaklarin resim iizerinde baz1 etkilere donustigi
gozlemlenmektedir. Geleneksel ve dijital resmin teknik agidan farkliliklar1 g6z Oniinde
bulunduruldugunda ilk akla gelen imkanin eser iizerinde herhangi bir deformasyona sebep
olmaksizin esere miidahale etme, degistirme veya belli bir kismin1 silme oldugu sdylenebilir.
Dijital resimde kullanilan programlar sayesinde bu islem zahmetsizdir ve sinirsiz sayida

miumkindir.

Sanat yapiminda bilgisayar teknolojilerinin kullanilmasi eser iizerinde ilging
olasiliklar yaratir. Ayn1 zamanda eserin etkili ve daha pratik bir sekilde olusturulmasina
olanak tanir. Geleneksel yontemler ile elde etmesi gii¢ olabilecek; form, doku, renk, hacim
cesitlemelerinin kolaylikla saglanmasina imkan verir. Ayni zamanda eser olusturma siireci
esnasindaki rastlantisal degisimlerden dolay1 yeni olusumlara firsat tanir (Boliikoglu, 2002

s. 255).
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Calismanin bir boliimiinii veya tamamini kopyalamak yeni bir zemine tagimak da
yine dijital olanaklarin eser olustururken geleneksel yontemden farkli olarak sundugu diger
bir olanak olarak sayilabilir. Bu olanak sayesinde sanat eserinin yeni bir serisini olusturmak
veya farklt bir zeminde yeniden konumlandirmak gibi teknik bir¢ok cesitlilik

saglanmaktadir.

Geleneksel iiretim yontemlerinde sanat¢cinin maddesi olan boya, tuval, firca gibi
materyallerin hepsi beseridir ve zamanla eskir, tiikenir veya eksilir. Bu sebeple sanat¢1 eser
irettigi stirece ekipman ihtiyact devam edecektir. Dijital ekipmanlar ile iiretim yapan bir
sanatg1 ise bu materyallerin hicbirine ihtiya¢ duymadan tek bir alet veya ekran ile binlerce
firca, siirsiz sayida renk ve sonsuz boyutta bir tuvale sahiptir. Bu olanagin sanatgiya
sundugu sinirsiz yaratma 6zgiirliigii sanat¢inin eserlerinde ve eser sayisi lizerinde bir etkiye

sebep oldugu soylenebilir.

Geleneksel yontemlerle iiretilen resim de dijital resim de teknik agidan farkli
iiretilmis olsa da temelinde ¢esitli katmanlarin bir araya gelmesi ile olustur. Bu katmanlarin
arasindaki iliski, kontrastligi, goriiniirligii, siralamasi gibi bir¢ok degisken sanat¢inin
belirledigi ve esere Ozgiinliik katan etmenlerdir. Dijital resim iiretim araclarinin sayesinde
resim igerisindeki katmanlardan herhangi birini silmek, siralamasini diizenlemek,

goriiniirliik seviyesini ayarlamak gibi bir¢ok olasilik miimkiindiir.

Eser tamamlandiktan sonra geleneksel yoOntemlerle {iretilen resimde miimkiin
olmayan bir diger sey ise eserin lizerinde bulundugu tuvalin boyutunu degistirmektir. Dijital
iiretim araclartyla ise eser bittikten sonra dahi kadraj ve goriintii boyutu degistirilebilir ve

miidahale hakki her zaman mevcuttur.

Diger ac¢idan sanat eserinin “biricik olma” 6zelligi giinlimiizde dijital resim lizerine
bir tartisma konusu olarak sayilabilir. Sanat eserinin fiziki olarak bir degerinin olmasi,
sanat¢inin fiziki olan esere dogrudan temas ederek, doneminin sartlarin1 ve ekipmanlarin
kullanarak olusturulmasi geleneksel resmin dijital resme gore tarihsel agidan gelecek

nesillere daha fazla bilgi sunmaktadir.

Dijital olanaklarla ve geleneksel olarak resim yapmanin dogal olarak meydana
getirdigi farkliliklar sebebiyle bir tuval sanatcisinin tablet kullanarak ¢izim yapmasi tuvalde
hissettigi dzgiirlik ve hareket alanim1 aym oranda sanatciya saglayamayabilir. Ozellikle

bedensel jestlerin ortadan kalkiyor olusu sanat¢inin alisik oldugu iiretim yOntemleriyle
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uyumlu bir sekle gelmesi zaman ve pratik ihtiyac1 dogurabilmektedir. Boyut farklindan
kaynakli olarak burada tablet ekranina ¢izim yapmak ile biiytik 6lgekli bir tuval calismasini
yapmak sanatciya bedensel olarak ayni alan1 yaratmayacaktir. Bu 6zellik sanat¢inin sanat
yonelimine gore kimi yonleriyle avantaj kimi yonleriyle ise dezavantaj olarak goriilebilir.
Ornegin sanatc1 eserlerinde kiigiik detaylara, ince cizgilere yer veriyor ise burada tablet
tizerinden ¢aligmak daha avantajli olacak iken boya ile genis yiizey alanlar1 ve plastik etkili
bir ¢aligma yapmay1 tercih ediyor ise tuval ilizerinde ¢alismasi daha avantajli olacaktir. Ayni
zamanda sanat¢inin esere fiziksel olarak birebir dokunmasi, siirece eserin de sahitlik ediyor
olusu sanat¢inin kendi eliyle attig1 1slak imzanin manevi ve tarihi bakimindan da geleneksel

yontemlerle iiretilen resim 6n plana ¢ikmaktadir.

Resmin plastik degeri agisindan ele alindiginda ise geleneksel resmin dijital resme
oranla izleyiciye daha zengin bir deneyim yasattigin1 sdylemek miimkiindiir. Boyanin yiizey
iizerinde yarattigi dokudan mahrum olan dijital resim, ¢esitli yazilimlarin katkisiyla bu
plastik degeri resimsel olarak taklit etse bile bir yagli boya ¢aligmasindaki ytliksek ve ¢ukurda
kalan alanlar, firganin killar1 arasinda kalan ve dogal olarak olusan rastgele dokular dijital

yontemler ile liretilen eserlerde elde edilememektedir.

Yukarida listelenen teknik olanaklarin sanat¢1 ve eser iizerinde yadsinamaz bir etki
yaratacagini sdylemek miimkiindiir. Bu arastirmada iki tiirin arasinda istiin veya zayif
olarak nitelendirilebilecek bir goriis sunmaktan ¢ok sonuglarini tespit ve analiz etmek
amaglanmistir. Bu tespitlerden yola ¢ikarak eser {izerindeki sonuglarin geleneksel resme

gore dijital resmin bigimlendirme siirecindeki olasiliklar1 ¢esitlendirdigi sdylenebilir.
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DORDUNCU BOLUM
DIJITAL RESIM URETIM ARACLARI

4.1. Cizim Tabletleri ve Dijital Kalemler

Gliniimiizde yaygin olarak kullanilan, sanatgilarin birincil sanat iiretim ydntemi
olarak veya taslak plan1 hazirlama asamasinda biiyiik 6l¢iide destek aldigi ¢izim tabletleri
tarihi boyunca bircok teknolojik alet gibi ¢esitli degisimlere ve gelismelere ugramis,
kullanim amaglar1 ve 6zellikleri glinlimiize kadar ¢atisin1 genisleterek ilerlemistir. Kullanim
amaglar1 degisiklik gdsterse de ilk 6rneklerinden bu giinkii gelismis grafik tabletlerine kadar
meydana gelen bir¢ok icatta asil amag; bir sekli, yaziy1 veya goriintiiyii manuel ortama en
yakin haliyle aktarmak ve bu goriintiiyii degistirmek, doniistiirmek veya olusturmak oldugu
sOylenebilir. Bilgisayardan farkli olarak ¢izim tabletlerinde fare yerine bir kalemin iiretime
dahil olmas: fiziksel kosullara en yakin sonuca ulasma konusunda biiyiik bir fark yarattigini

s0ylemek miimkiindiir.

Dijital kalemlerin varlig1 kuskusuz dijital tabletlerin hayatimiza girmesiyle birlikte
gerceklesmistir. Tarihte kalem insanlarin kullaniminda ¢esitli sekillerde var olmustur. En
eski sekliyle kus tiiylinden, dolma kalemlere ardindan hepimizin giinliikk hayatta c¢esitli
amaglarla kullandig tiikenmez ve kursun kalemlere oradan da gelisen teknoloji ile birlikte
dijital ekranlarin hayatimiza girmesiyle dijital kalemlere evirilmistir. Dijital kalem’in amaci
ister yazi yazmak not almak amaciyla ister bir sanat¢inin ¢izimlerini yapmak amaciyla
kullaniliyor olsun elin bir kalem ile kagit iizerinde yaptig1 hareketi, basinci, duraklamay1 ve
akisi olabilecek en gercekei sekilde dijital bir ekrana aktarmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda
dijital kalemler giderek geligmis ve insan elinin dogal hareketlerine su ana kadarki en duyarh
hale getirilmistir. Bu gelisimin en 6nde gelen markalar1 Microsoft, Wacom, Samsung ve

Apple olarak gosterilebilir.

Cizim tabletleri insanligin hayatina elbette ki iPadler veya grafik tabletler ile
girmemistir. Tabletlerin tarihine deginmemiz gerektiginde heniiz kdgidin bile bulunmadigi
donemlerde kullanilmaya baslanan kil ve tastan gesitli oyma uclari ile sekillendirilmis
tabletlerin giiniimiiz tabletlerinin atalar1 olduklarini iligskilendirmek miimkiindiir. Cizim
yapmak amac1 ile olusturulmamis olmasina karsin ¢izim yapmanin da aslinda miimkiin
oldugu mekanik bir cihaz olarak kabul edilen ilk 6rnek olarak; 1888 yilinda Elisha Gray’in

bulusu olan “tele-otograf” gosterilebilir.
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Resim 33 Tele-otografi Cihazi
Erigsim Adresi: https://www.timetoast.com/timelines/historia-de-los-computadores-pt1

1942 yilinda ise H.C. Moody tarafindan el ile dokunarak yazi yazilabilen dokunmatik
ekran patenti alinmistir. Heniliz masaiistii cihazlar ortaya ¢ikmadan tablet bilgisayarlarin
temelleri atilmistir. 1950’11 yillarda Tom Dimond “Stylator” adli cihazini1 tanitmigtir. Bu
cihaz dokunmak ekran {izerine yaz1 yazma imkani sunmanin yani sira yaziy1 yazan Kisinin

el yazisini taniyan bir yazilim da sunmaktaydi (Webrazzi, 2011).
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Resim 34 Tom Dimond Stylator cihazint kullanirken, Erigim Adresi:
https://thechangeiscoming.wordpress.com/2017/03/20/the-art-of-digital-art/

1960’larin baglarinda bir {ist seviye cihaz olan Rand Tablet icat edilmistir. Fakat hala
bu cihazlar gilinlimiizde dijital tablet olarak tanimladigimiz aletlere gére ¢ok daha az
fonksiyona sahipti ve veri girisi disinda yeni bir 6zellik saglamiyordu. RAND ¢izim tableti
ile kullanilan kalemin dijital kalemin ilk 6rnegi oldugu sdylenebilir. Kalem tipki fare
(mause) gibi bir kablo araciligiyla bilgisayara bagli ve basildiginda tablette sinyaller
gonderen bir ¢alisma prensibine dayanmaktadir. Dynabook da yine bir dijital kalem ile
tanitilmis olsa da bu icatlar dijital kalemi bir {iriin olarak o donem biiytik bir ¢ikis yapmasini

saglamasa da ardindan gelen yeni nesil kalemlerin ilham kaynaklar1 olmustur.
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Resim 35 Dynabook,1960
Erigim Adresi: https://history-computer.com/dynabook/

1960’larin sonlarinda ise yeni bir bulus ortaya ¢ikmistir. Alan Kay donemi i¢inde
bliylik bir basariya imza atmis ve Dynabook adindaki klavyesi ile birlikte kullanilan
tableti gelistirmistir. Fakat Kay bu cihazi piyasaya siiriip ticarilestirememistir. Ilerleyen
donemlerde ise Kay’in c¢alistigt Apple bugilin hepimizin bildigi iPad’leri piyasaya

surecektir.
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Resim 36 Apple Graphic Tablet, 1979, Erisim Adresi: https://tedium.co/2017/09/21/wacom-tablet-history/
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Bir bilgisayar ekipmani olarak ¢ikan ilk tabletin ise Apple’in 1979°da “graphic
tablet” adiyla piyasaya siirdiigii kendine ait bir ¢izim kalemi bulunan ve bilgisayara

baglanarak calistirilan ekransiz grafik tableti oldugu sdylenebilir.

Resim 37 Quantel Paintbox, 1981, Erisim adresi: https://www.tvtechnology.com/opinion/how-quantels-paintbox-
revolutionized-tv-graphics-40-years-ago

Quantel Paintbox, 1981 yilinda piyasaya siiriilen ve dijital bir ekran lizerinde basinca
duyarli ilk kalem ile sanat¢inin ¢izim yapmasini ve es zamanli olarak yaptig1 ¢izimi monitdr
ekraninda takip edebilmesini saglayan bir dijital ¢izim makinesidir. O doneme kadarki en
hizli grafik kartina sahip olan cihaz sanat¢inin ylizey iizerinde yaptig1 hareketlere
operatorlerin basinca duyarl ilk kalemi ve basit menii kutularini tiklatmak i¢in ¢izim
tabletini kullanarak gezinmesine olanak tantyan, 24-bit, gercek renkli, gercek zamanli, yayin

kalitesinde bir grafik bilgisayardi.

Dijital kalem olarak piyasaya siiriilen cihazlarin arasinda 1990 yillarinda
Microsoft’un Surface kalemi 6nemli 6rneklerden biri olarak sayilabilir. Bir dijital kaleme ilk
kez 6zel bir igletim sistemi yazilarak Microsoft Windows for Pen Computing 1.0 ve 2.0
tanitilmistir. Ayni1 sistemi Samsung markasinin PenMaster adli tableti de kullanmaya

baglamigtir. Microsoft Computing daha ¢ok kullanicinin el yazisiyla tablete yazdigi

63



kelimelerdeki harfleri analiz ederek bilgisayar yazisina doniistiiren bir el yazisi analiz
ozelligine sahipti ve bu amaca hizmet etmekte basariliydi. Fakat bu olanaklar bir sanat¢inin
¢izim yapabilmesi icin yeterli seviyede degildi. Sanatgilar icin ekranin bir sanat {iretim
aracimna donligmesi noktasinda en biiylik gelismelerden birini yapan firmanin Wacom
oldugunu sdéylemek miimkiindiir. Wacom kurulusundan bir y1l sonra 1984 yilinda ilk tableti
olan WT-460M’1 piyasaya slirmiistiir. 1990'larda hareketli goriintiiler dijitallesmeye
basladiginda ise 1998'de ilk Intuos serisini ve 2002'de ilk Cintiq serisini piyasaya

stirmiistiir.

US. Patent  Nov. 22, 1988 Sheet10f13 4,786,765

Resim 38 Wacom’un Koordinat giris sistemi olarak adlandirilan kablosuz ilk kalemin patent ¢izimleri Erigim adresi:

https://patents.google.com/patent/US4786765A/en
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Wacom'un tabletleri kadar kalemlerinde kullandig1 teknoloji de diinyada ilkler
arasindadir. Elektro-manyetik rezonans adi verilen bu teknoloji sayesinde bu kalemler pillere

ihtiya¢ duymadan enerji liretebilmekte ve tablet ile etkilesime girebilmektedir.

2001 yilinda Bill Gates Comdex fuarinda Windows bilgisayarlarinin elektronik bir
ekran ve kalemle ¢alisan versiyonunu tanitmigtir. 2010 yilinda iPad’in tanitimi yapilmadan
once Apple iPod Touch ve iPhone ile tablet cihazlarin kategorisine rakip ¢ikmis olmasina
ragmen Ozellikle ekran boyutu acisindan yetersiz olmasi tablet deneyimi yasanmasini
engelliyordu. Bu soruna ¢oziim olarak 21.yy.in en ¢ok kullanilan cihazlarindan olan iPad
2010 yilmin Nisan ayinda Steve Jobs tarafindan tanitilmistir. Diger tabletlerden ¢ok daha
fazla olanak ve 10 saate yakin pil 6mrii sunmasi iPad’i doneminin ayricalikli cihazi haline
getirmistir. iPad’in ardindan bir sonraki y1l bilgisayar iireten bir¢ok marka iPad ile benzer
ozelliklere sahip Google’in agik kaynak kodu Android igletim sistemini tagiyan yeni tablet

bilgisayarlar piyasaya sunmustur.

Resim 39 Ipad Pro Erisim adresi: https://www.digitalartsonline.co.uk/features/creative-hardware/best-ipad-stylus-for-

drawing/

Wacom’un Cintiq serisi tabletleri bilgisayar ile baglantili olarak kullanilan
bilgisayarin hem monitor’ii hem de ¢izim tableti olarak kullanilabilen bir dijital ¢izim

aracidir. En gelismis grafik ¢izim tableti olarak kabul edilebilen Wacom Cintiq birgok
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animasyon sirketinin ¢izimlerini yaparken giiniimiizde kullandig1 6nemli bir dijital resim

uretim aracidir.

Resim 40 Wacom Cintiq Tablet, Erisim adresi: https://www.wacom.com/en-us/products/pen-displays/wacom-cintiq

4.2.  Dijital Fircalar ve Boyalar

Gilintimiizde gelisen teknolojinin bir {riinii olarak dijital sekillendirme
programlarinin bir¢ogunda manuel firgalarin doku ve reaksiyonlarindan ilham alinarak
gelistirilmis ylizlerce farkli firga ekipmani bulunmaktadir. Dijital fir¢alar dijital tabletler
aracilifiyla sanatciya tipki manuel fircalarda oldugu gibi rastgele doku kombinasyonlarini
basinca ve harekete duyarli olarak sunar. Bir diger 6zelligi ise 6zellikle manuel kullanimda
seyreltilerek kullanilan suluboya, miirekkep, ekolin gibi boyalar ile kullanilan firgalarda

farkli opasite ve ekran iizerinde akigkanlik etkisi sunuyor olmasidir.
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Resim 41 Ipad Firca Seti Ornegi, Erisim Adresi: https://thehotskills.com/free-procreate-brushes/

Geleneksel yontemler ile calisan bir sanat¢inin ekipmanlara ulagmasi, muhafaza
etmesi, eskidiginde veya deforme oldugunda yenisini temin etmesi her zaman miimkiin
olamayabilirken dijital sanat eseri olusturan bir sanat¢inin eserini iiretebilmesi i¢in sadece
bilgisayarmin ve ¢izim tabletinin yaninda olmasi yeterlidir. Oyle ki yaninda kagit, tuval,
boya ve fircalar1 olamayan ve giinliik hayatinin i¢inde ilham aldig1 herhangi bir olay1 eserine
aktarmak istedigi anda bu sanat¢ilarin tek yapmasi gereken tabletini acarak istedigi firca ve

teknikle resmini yapmaya baslamaktir.
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Resim 42 Ipad Miirekkep Firga Seti 2 Erisim Adresi: https://www.esrgear.com/blog/how-to-draw-on-ipad-pro-2020-

INK STAMP 3

complete-guide-for-beginners/

Firga cesitliligi sanatciya teknik acidan bircok alternatif sunmakla birlikte dijital
eserlere manuel uygulama yontemlerindeki plastik dokuyu kazandirmasi acisindan oldukga
etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dijital resimde en ¢ok kullanilan programlarin
basinda gelen Adobe Photoshop bu alanda ¢ok sayida alternatife sahiptir. Yine ayni
programda ayni zamanda 6zellestirilebilir fir¢alar olusturmak da miimkiindiir. Photoshop
gibi iPad’ler icin gelistirilmis olan ProCreate ve ArtSet gibi uygulamalar da fir¢a ¢esitliligi
acisindan sanatcilara oldukca genis bir yelpaze sunmaktadir. Asagida ArtSet uygulamasinda
yer alan boya ve firca gesitlerinin tek bir renk ve kalinlikta denemeler yapilarak fir¢alarin

doku ve plastik degerleri karsilastirilmistir.
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Resim 44 ArtSet Yagl boya firgalar1 Kaynak: Yagmur Ebru Metin
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Black pencil Charcoal pencil Hard charcoal stick

Soft charcoal stick Blick Square Charcoal Stick

Resim 45 Martina Palazzese, Photoshop Komiir Kalem Fir¢a Seti, Erisim Adresi :
https://www.behance.net/gallery/155901613/5-charcoal-brushes-for-Photoshop-free-download

Boyama alaninda ise dijital programlarin sonsuz bir kombinasyon segenegi
sundugunu sdylemek miimkiindiir. Ekranlar i¢in kullanilan renk formati RGB olarak
adlandirilmaktadir. Bu isim Ingilizce olarak “Red” bas harfi “R”si, “Green” in bas harfi “G”
ve “Blue” nun bas harfi “B” nin bir araya gelmesiyle olusmaktadir. Kirmizi, yesil ve mavi
renkleri, 0 ile 255 arasinda tam say1 degerlerine sahip 8 bit den olusur. Olasi tiim renklerin
sayisini hesaplamak gerekirse 256x256x256= 16777216 olasi renk oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bu renkleri kombine etmek ise dijital sanat¢inin 6zgiir iradesi ve lretecegi
sanat eseri ile dogrudan iliskilidir. Ayrica sanatci isterse geleneksel ydntemlerde
kullanabilecegi bir palet gibi kendi renk paletini de olusturabilmektedir. Bu paleti kullandig:
uygulamada isimlendirerek kaydetme imkani da yine bir¢ok dijital sekillendirme
programinda mevcuttur. Boylece sanatci istedigi zaman renk paletini kaybetmeden
caligabilir ve ayni renkleri kullanarak eserini iiretebilir. Bu ozellik sanatgiyr manuel
yontemin; boyanin kurumasi, karigtirilarak bulunan rengin yeniden ayni tonda hazirlanmast
gibi problemlerden siyirmis olur. Bir diger ozellik ise yazilimin sectiginiz renge veya
materyal 6zelligine gore olusturdugu hazir renk paletlerini sunmasidir. Bu 6zellige 6rnek
olarak Photoshop programinda Adobe System tarafindan sanatg¢ilara sunulan, sectiginiz

materyale veya konsepte 6zel bulunan renk paletleri gosterilebilir.
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Resim 46 Adobe Systems Cesitli Renk Paletleri, Erisim Adresi: https://color.adobe.com/tr/explore

4.2.1. Ogzellestirilmis Fircalar

Dijital sanat iiretim asamasinda aktif rol oynayan fir¢alar konusundaki bir diger
avantaj ise fircalarin kisisellestirilebiliyor olmasidir. Bu sebeple pek c¢ok sanat¢i kendi
firgasini olugturmakta ve parmak izi kadar benzersiz sayida alternatife sahip olmaktadir. Bu
ozelligi kullanirken yazilimin belleginde mevcut olan fircanin ayarlarini degistirerek fir¢ay1
yeniden diizenleyebilmenin disinda tamamen sifirdan yeni bir firca yaratmak da
miimkiindiir. Bunu yaparken sanat¢1 ¢esitli resimler, dokular, eskizler veya ge¢mis dijital
caligmalar1 da dahil bulabildigi her tiirlii resimsel 6geden faydalanabilmektedir. Fakat bu
ekipmanlar1 kullanarak alinacak sonuglarin; dogal bir izlenim vermesi ve en iyi sekilde
aktarilmasini saglama yontemi olarak “yiiksek ¢oziintirliikklii tarama” Onerilmektedir. Bir
Ozellestirilmis fircanin olusturma asamalarini incelemek amaciyla; 3DTotal.com’un kolektif
olarak cesitli dijital sanatcilar ile birlikte hazirladigi “Master Collection: Volume 1, Digital
Painting Techniques” adli egitim kitabinda sanat¢i Brian Recktenwald ‘in firca olusturma

asamalarina asagida yer verilmistir.

1. Adim: Oncelikle firga iizerinde kullanilmasi planlanan goriintii taranir ve goriintii
icinden se¢im araciyla farkli alanlar bir araya getirilip Level’lar ve Filtreler'i kullanarak
karistirtlir. Ideal bir firga dagilimi saglanana kadar cesitli denemeler yapmak miimkiindiir

(Resim 47).
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Resim 47 Brian Recktenwald, Master Collection: Volume 1, Digital Painting Techniques, 1.adim, s.12

2. Adim: Bu adimda, Manuel kuru bir fircanin verecegi sonuca en yakin goriintiiyii

elde etmek amaciyla bir 6nceki asamada diizeyleri sikistirarak yaratilan etkiyi arttirmak i¢in
“Filtreler” kullanilarak en uygun etki aranmaktadir (Resim 48)
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Resim 48 Brian Recktenwald, Master Collection: Volume 1, Digital Painting Techniques, 2.adim, s.13

3. Adim: Orijinal doku “katmanlar” sekmesinde birden fazla ¢ogaltilir. Ardindan

filtrelenmis versiyonun iizerine yerlestirilir. Son olarak, iyi bir doku/sekil dengesi olana
kadar farkli karistirma modlartyla oynanmaktadir (Resim 49)
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Resim 49 Brian Recktenwald, Master Collection: Volume 1, Digital Painting Techniques, 3.adim, s.13

4. Adim: Goriintii istenilen etkiye ulastiktan sonra katmanlar birlestirilir ve yeniden
boyutlandirilir. Firgayr miimkiin olan en yiiksek yerel ¢oziiniirliikte kaydetmek her zaman
daha iyi bir sonug ¢ikarmaktadir. Ancak fir¢a ¢oziiniirligii yiikseldikge ¢izim performansi o
kadar yavasladig1 bilinmektedir. Goriintiiyii firca olarak kaydetmek i¢in Diizenle> Firga On
Ayarmi tanimlaya gidilir ve uygun bir isim verdikten sonra Tamam'a basilir. Artik bu fircaya

istenildigi zaman Firgalar penceresinden erismek miimkiindiir (Resim 50).
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Resim 50 Brian Recktenwald, Master Collection: Volume 1, Digital Painting Techniques, 4.adim, s.14

5. Adim: Bu asamada bir 6nceki asamada hazirlanmisg olan fir¢anin; sekil dinamigi,
sacilma, 1slaklik, yayilma gibi dinamik ayarlarin1 degistirilmektedir. Ayarlama yapilmasi
gereken bir diger 6nemli 6l¢ii ise gii¢ ayaridir. Bu ayar sayesinde; eylem halindeki fir¢anin,
genis firca darbeleriyle baglayip sanat¢i tablet {izerinden kalemini ¢ekerken manuel
firgalarda oldugu gibi incelmesi saglanir. Boylece geleneksel firca dokunuslarina en yakin

sonuglar elde edilebilmektedir.
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Resim 51 Brian Recktenwald, Master Collection: Volume 1, Digital Painting Techniques, 6.adim, s.14

6. Adim: Bu asamada diger dinamikler ayar1 kapatilir. Ton gecisi yakalamak
amaciyla c¢apraz taramadan sonra, Sacilma'y1 acarak fir¢ca ayarlarin1 daha yumusak, ancak
yine de dokusal bir kalite getirecek sekilde degistirilir. Buradaki temel kural, dagilim ne
kadar yiiksek olursa, harmanlama o kadar yumusak olur. Ayrica, gii¢ ne kadar yiiksek olursa,
doku o kadar fazla goriiniir olacaktir. Firgay1 buna gore ayarlamak da bu asamada oldukga

onemlidir. Asagida yer alan dijital resim c¢aligmas1 yukarida olusturma adimlar1 gosterilen

firga kullanilarak hazirlanmstir.

Resim 52 Brian Recktenwald, Master Collection: Volume 1, Digital Painting Techniques, s.16
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4.3. Dijital Sekillendirme Programlar:

Dijital eser olustururken kullanilan ¢aligma alanlarindan; bilgisayar, monitor, grafik
tablet, yazict gibi teknik ekipmanlarin sanatgiya sundugu deneyim dijital sekillendirme
programlar1 sayesinde miimkiin olmustur. Bu programlar sayesinde fotograf gibi piksel
tabanli gortintiileri isleyebilir, serbest ¢izim yapabilir veya vektorel tabanli programlar ile
vektorel resimler olusturabilir. Sadece iki boyutlu tasarimlar ve resimler degil ayn1 zamanda
3D (ii¢ boyutlu) yazimlarin sundugu imkanlar sayesinde ¢ok boyutlu eserler de iiretebilir

(Wands, 2006: 34).

1984 yilinda ilk gorsel sekillendirme programi ve yazilimi olarak sayilabilecek
MacPaint, Apple tarafindan sunulmustur. Arkasindan 1986 yilinda Adobe Systems Adobe
[lustrator’u tanitmis ve vektorel tabanli ¢izim yapilmasina olanak saglamistir. Bu program
sayesinde sanatcilar yaptiklari calismay1 hangi 6lgiide baski alirsa alsin vektorel ¢izim
teknolojisi sayesinde piksellesme ve goriintii bozulmasi gibi sorunlar yasamadan uygulama
imkan bulmustur. Ilerleyen dénemde ise Adobe piksel tabanli hem fotografcilarin hem de
gorsel tasarimcilarin bir¢ok islemi tek bir programda yapmasina olanak saglayan Photoshop

programini 1991 yilinda kullanima hazir olarak piyasaya stirmiistiir.

Gilinlimiizde bu programlar arasinda en bilinen ve sanatgilar tarafindan en sik
kullanilanlarin; Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Corel Draw, Corel Painter, Autodesk
Sketch Book ve son donemde 6zellikle gegmiste geleneksel yontemler ile sanat iireten
sanatgilarin siklikla bagvurdugu iPad programlari; ProCreate ve ArtSet uygulamalar1 oldugu
soylenebilir. Ozellikle son dénemde popiiler hale gelen bu iki programin Photoshop’tan
sonra piksel tabanli yazilimlar arasinda biiyiik bir fark yarattigini 6zellikle farkli firca
secenekleri ile geleneksel firga darbelerine ¢ok yakin sonuglart elde etmenin miimkiin

oldugunu gozlemlenmektedir.
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BESINCi BOLUM
UYGULAMALI OLARAK DiJITAL RESIM OLUSTURMA ASAMALARI

Dijital resim olusturulurken kullanilabilecek cesitli yontemler vardir ve bu yontemler
sanatginin yaraticiligia ve ilham kaynaklarina bagl olarak degisiklik gosterebilmektedir.
Olusum asamasina gegmeden Once gerceklesen yaratict siirecin ve hazirlik agamalarinin her
eser icin farkli evrelerden olusabildigini sOylemek miimkiindiir. Goriintiiyli olustururken
hazir bir gorselin veya manuel ortamda hazirlanan bir doku veya eserin baz alinarak
caligmaya baglanmasi da yaygin yontemlerden biridir. Elbette ki dijital sanat sadece iki
boyutlu goriintii olusturmak ile siuirli degildir. Video, animasyon veya enstalasyon gibi
farkl: tiirde eserlerin {iretimi de bu alanda mevcuttur. Bu eserler iiretilirken ¢cogu zaman tek
bir sanatginin yani sira yazilimcilar, mithendisler ve tasarimcilarin olugturdugu bir grubun is

birligine dayanmaktadir.

Bu sebeple dijital sanat¢ilarin ve gelistiricilerin bir arada calisacagi ortak bir yaratici
tasarim alanina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ortak yaratici tasarim alani, sanatcilarin kullanimi
icin farkli nitelikte ve isleme diizeyinde dijital olarak kodlanmis bilgi igeriginin mevcut
oldugu, altinda bir iletisim ve bilgi alan1 igermesi beklenir. Ayrica, topluluk tiyeleri arasinda
iletisim ve is birligi olanaklar1 ile birlikte diizenleme, tasarim veya herhangi bir 6zel isleme
ve olusturma araglar1 sunulmalidir. Yaratici tasarim alani, ayn1 zamanda, yaratici tasarim
slirecinin, ¢izim asamasindan, eserin uygulama asamasindan gecerek, eser sergi hazirli§ina
(sergi alani tasarimi) kadar tiim agamalarindaki tiim faaliyetleri destekleyecek araglari ve
ayrica fiziksel erisime veya dijital bir sergileme alanina erisim saglayacaktir. Bu sekilde,
yaratici tasarim alani, farkli ge¢mislere sahip insanlarin ortak hedefler dogrultusunda is
birligi yaparken materyalleri (hammadde) ve dijital koleksiyonlar1 paylastig1 sanata ilgi

duyan topluluklarin kurulmasini kolaylastiracaktir (Marcos, 2019).

Asagida temel olarak iki boyutlu bir dijital resim iiretilirken gerceklestirilen olasi
asamalar derlenmistir. Elbette ki her sanat¢1 asamalar1 bu siralamayla uygulamak zorunda
degildir. Ornegin sanatg1 resminde yiizey olarak sadece kagidin beyazini birakabilir ve arka
plan (zemin) olusturma asamasini planli bir sekilde kullanmayabilir veya eskiz-fikir
olusturma asamasinda manuel ortamda bir c¢alisma yaptiktan sonra bu sonucu dijitale
aktarabilir ve calismasini burada tamamlayabilir. Bunun tam tersi dijital bir eskiz olusturup

eserini tuval {lizerinde sonuglandirabilir. Bu asamalarin ve yontemlerin tiimii sanat¢inin
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kisisel tercihleri dogrultusunda degisebilir ve uyarlanabilir 6zelliktedir. Bu aragtirmada

ornek olarak hazirlanmis ¢calismanin agsamalar1 incelenmektedir.

5.1. Zemin- Altyap1 Olusturma

Bu asamada resmin zemininde kullanilacak olan renkler, dokular veya goriintiilerin
bir araya gelerek giiglii bir altyap1 olusturmasi resmin ilerleyen asamalari i¢in 6nemli bir
etkendir. Bu asamada olusturulacak olan yiizeyin resimsel agidan zengin bir etkiye sahip

olmasinin iizerine ¢izilecek olan resme katki saglayacagini sdylemek miimkiindiir.

Resim 53 Isimsiz, Yagmur E. Metin, 1.asama, 2021
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Resmin tabaninda genel bir doku olusturmasi amaciyla zemin goérevi gorevinde
makro olarak ¢ekilmis bir pasl levha fotografi kullanilmistir. Pas dokusunun var olan dogal

renk bozulmalar1 ve noktasal lekeleri resmin altyapisini gliclendirmek amaciyla segilmistir.

5.2. Desen-Eskiz Olusturma

Dijital resimdeki uygulama asamalari temel olarak geleneksel yontemlerle iiretilen
resim ile paralellik tasimaktadir. Tek fark uygulamanin yapildig1 ekipmanlarin sanal bir
ortamda olmasidir. Bu agamada eskizler manuel olarak hazirlanip taranarak veya fotografi
cekilerek dijitale aktarilabilecegi gibi baslangigtan itibaren dijital bir ara¢ kullanilarak da
olusturulabilmektedir. Kimi sanat¢ilarin ise bunun tam tersi olarak daha pratik ve hizli sonug
almak amaciyla eskizlerini dijital ekipmanlar kullanarak hazirlayip bunu tuval {izerinde asil
eserini olustururken referans olarak kullandigini sdylemek miimkiindiir. Eskiz asamasi
sanat¢inin zihninde kurguladigi nihai eserin temel hatlariyla bicim ve kompozisyonu
belirledigi cogu zaman tek renk ve yalin hatlar kullanarak olusturdugu ilk adimdir. Eskiz
asamasi sanat¢i i¢in ayni zamanda bir arayistir ve sanatci burada eserin bittiginde nasil bir
bicimde olacagini dngérme amactyla olusturmaktadir. Bundan dolay1 bir arastirma niteligi
tasir. Eskiz elde iiretilen bir ¢izim olabilecegi gibi bir fotograf da olabilmektedir. Burada
yine dijital ekipmanin verdigi olanaklar sayesinde kompozisyonu kurgularken kullanilacak
olan gorsel veriler dijital olarak saniyeler icinde dosyaya aktarilabilir ve referans olarak
kullanilabilir. Burada belirtmek gerekir ki dijital olarak aktarilan fotografi birebir
kopyalamak veya fotografi manipiile etmeden iizerinden ¢izim yaparak alintilamak resmin
0zglinliigii a¢isindan biiyiik bir tehdit olusturmaktadir. Kullanilan goriintiiniin eser lizerinde
sadece bir referans ve esinlenme kaynagi olmasi eserin sanatsal degeri acisindan 6nemli
oldugu soylenebilir. Asagida yer alan 6rnek calismada referans bir goriintlii kullanmadan

imgesel bir portre ¢alismasi gerceklestirilmistir.
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Resim 54 Isimsiz, Yagmur E. Metin, 2.asama, 2021

Zeminde kullanilan pas dokusunun iizerine ¢izilen imgesel portre altyapinin turkuaz
ve yesil renkleriyle kontrast bir deger olusturmasi hedeflenerek turuncu renk ile ¢izgisel bir
anlatim ile resmedilmistir.Portrede farkli kalinliklarda ¢izgi degerleri kullanilmig olup kimi
yerler goziin tamamlamasina birakilmistir. Kimi alanlarda ise gercekgi bir portrede var
olmayan anatomik planlar1 belli etmek amaciyla arastirma ¢izgileri yer almaktadir. Yer yer
opasitesi azaltilarak kullanilmis ¢izgiler, ProCreate programinin ve iPad ¢izim tableti ve
kaleminin basinca duyarli olarak tepki verebiliyor olmast ile elde edilmistir. Yeni nesil ¢izim
tabletlerinin ve programlarin sanatcilara kazandirdig1 bu olanak sayesinde tipki kagit veya
tuval iizerinde calisirken sanat¢inin firgasini veya kalemini farkli basing seviyelerinde

kullanarak elde ettigi etkiye benzer bir etkiyi burada da elde etmek miimkiindiir.
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5.3. Isik-Golge (Acik-Koyu) Alanlarin Netlesmesi

Resim 55 Isimsiz, Yagmur E. Metin, 3.asama, 2021

Uciincii asamada desen iizerine dijital firalar arasindan fiizen kalem segilerek
portreye derinlik vermek amaci ile farkli renk ve opasite degerlerinde agik-koyu alanlar
girilmis kimi alanlarda zeminde yer alacak olan pas dokusunun goriinmesine olanak
taninmasi amactyla bosluklar birakilmistir. Bir sonraki agsamada renk skalasi genisletilerek
farkl1 dokuda ¢esitli firgalar ile net olarak koyu girilen alanlar ile zemin arasinda gegis

saplamak amaciyla yumusatma yapilmstir.
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Resim 56 Isimsiz, Yagmur E. Metin, 4.asama, 2021

Dordiincii asamada resimdeki renk degerleri arttirilarak farkli doku ve ylizey alanlari
olusturulmustur. Portrenin 6n arka yan planlar1 6ne ¢ikarilmak ve boyut kazandirmak
amaciyla agik-koyu alanlar daha belirgin hale getirilmistir. Sol arka zeminde pas dokusu
fotografiyla tist iiste geldiginde portreye gore geri planda olarak algilanmasi hedeflenerek
ayni renk tonlarinda bir boyama yapilmistir. Bu sayede zeminde kullanilacak olan
fotograftaki dokular portreye hizmet edecek ve zemindeki alanlar korunarak on-arka plan
iligkisi kurgulanmistir. Tiim sanatsal ¢aligmalarda siirecin bitisini sanat¢inin belirledigini

s0ylemek miimkiindiir. Bu ¢aligsma nihai sonug olarak bu asamada sonlandirilmistir.
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ALTINCI BOLUM
UYGULAMA KAPSAMINDA DiJiTAL RESIMDE KATMAN ETKILESIMI

6.1. Katmanlar Arasi iliski ve Resme Etkileri

Genel anlamiyla resim; gerek geleneksel yontemlerle gerekse dijital ekipmanlar
kullanarak yapiliyor olsun iist liste gelen yiizeyler, dokular ve ¢izgilerin bir araya gelmesiyle
olusmaktadir. Dijital resmin geleneksel yontemlerle iiretilen resim ile en biiylik farki bu
katmanlarin sanat¢inin inisiyatifi ile; yer degistirilebiliyor olmasi, katmana miidahale
edilebilmesi veya katmaninin opasite-goriintii degeri gibi opsiyonlarmi diizenlenebiliyor
olmas sayilabilir. Katmanlar arasinda birlestirme, kolaj gibi imkanlar ile kullanilabildigi
gibi hazir bir goriintli veya fotograf da bu katmanlar arasinda yer alabilmektedir. Sanatc1
resmin son asamasina gelmis olsa dahi elinde bulunan bu dijital dosya sayesinde istedigi
zaman herhangi bir katmani diger katmanlarda bir bozulmaya sebep olmaksizin degisiklik
yapma Ozgiirliigline sahiptir. Bu olanaklar sayesinde sanatgiya eserini farkli bir noktaya
tagima, ayni ¢aligma iizerinden yeni bir eser liretme veya yaptig1 herhangi bir teknik hata
sonrasinda bunu geri alabilme imkani sunar. Bu etkilesimler ve degisenler dogrultusunda
resmi olusturan katmanlar arasinda da siiphesiz ki bir¢ok farklt kombinasyonun olusturdugu
cesitli iliskiler meydana geldigini sdylemek miimkiindiir. Asagida yer alan dijital resim
caligmasinda bu iligkilerin somut olarak belgeleyebilmek amaciyla uygulamali olarak

katmanlar arasindaki iligkiyi incelemek hedeflenmistir.

Dijital resimde katmanlar resme ¢esitli kombinasyonlar ve opsiyonlar ile kullanilarak
farkli etkilerde katkida bulunabilmektedir. Dijital programda yer alan katman (layer);
ekleme-cikarma, opasite-goriintii degeri, siralama degisikligi, ¢ogaltma gibi daha bir¢cok
farkli degisen cesitli sekillerde sonuca etki etmektedir. Bu etkiler sanat¢inin resminde
ulagsmak istedigi amaca yonelik olarak bir arada veya tek basina kullanilabilir. Sanatcilar
deneme yanilma yontemiyle tipki geleneksel yontemlerle iiretilen resimleri olustururken
kesfettikleri pratikler gibi katmanlar1 kullanirken de yeni kesiflerde bulunmaktadir. Burada
herhangi bir sinirlama olmaksizin sanat¢inin inisiyatifiyle gelisen bir doniigiim s6z konusu
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu arastirmada; sonucun miidahale edilmis veya
edilmemis hallerinin sanat nesnesi olarak karsilagtirllmasindan ziyade bu etkilerin siirece
katkisin1 ve sanatg¢iin teknoloji ile yeni bir sanat iiretim yontem deneyimini arastirmak

amaglanmistir.
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6.1.1. Katman Cogaltma

Dijital resimde katmanlar ile uygulanacak se¢eneklerden biri katman g¢ogaltarak
farkli etkide sonuclar olusturmadir. Ayni1 katmani birden fazla ¢ogaltarak aralarinda ¢esitli
biiytikliik, goriintii degeri gibi degisenler kullanilarak farkli kombinasyonlar elde edilebilir.
Asagida yer alan resimde bir katmanin iki ve {i¢ kere cogaltilip bir arada kullanilarak

olusturulmus kompozisyon 6rnekleri derlenmistir.

Resim 57 Riiya 1, Yagmur E.Metin, 2019, Dijital Resim (Tek katman).

Caligmanin ilk varyasyonunda dijital olarak gergeklestirilmis karakalem bir siirreal

portre ¢alismasinin kagit dokulu bir zemin tizerinde merkezde konumlanmis kompozisyonu
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yer almaktadir. Ayni portrenin {i¢ farkli yonden goriintiisiiniin tek bir bas olarak resmedildigi

caligmada kendi i¢inde dikey aynalama etkisi kullanilarak simetrik bir form elde edilmistir.

Resim 58 Riiya 1, Yagmur E.Metin, 2019, Dijital Resim (Cift katmanli kompozisyon).

Ikinci denemede ayni desen kullanilarak katman sayisi ikiye cikartilmis ve yatay
olarak aynalama yapilarak cizimler iist {iste bindirilmistir. Bir araya gelmeleriyle kendi
iclerinde yeni bir desen ve form olusturan ¢izimde ¢akisan ¢izgiler farkli bir kesigim alani
olusturmaktadir. Katmanlarin tam merkezinde aynalamadan dolayr olusan amorf formun

etkisiyle anlatimin degisime ugradigini gdzlemlemek miimkiindiir.
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Resim 59 Yagmur E.Metin, Riiyal, Dijital Resim, 2019, ( U¢ katmanl1 kompozisyon).

Uciincii 6rnekte bir onceki asamada sadece aynalama kullanarak cogaltilarak
olusturulan desen tek bir katmana birlestirilerek bir kez daha g¢ogaltilmis ve boyutu
kiigtltiilmiistiir. Cizimin karakalem firgas1 segilerek yapilmasindan dolay1 yar1 opak bir
etkiye sahip olmasi iist liste gelen katmanlar arasinda bir goz illiizyonu yarattigini sdylemek
miimkiindiir. Bu ii¢ ornekli calisma referans alindiginda; katman cogaltmanin dijital
resimdeki 6nemi iizerine 6zellikle ayn1 gorsel etkiyi iist liste farkli boyut, renk ve bigimlerde
bir araya getirerek eserin gorsel giiclinii arttiracak ve zenginlestirecek etkiler elde

edilebilmenin miimkiin oldugunu sdyleyebiliriz.
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6.1.2. Farkh Goriiniirliik ve Doygunluk Degerleri

Neredeyse tiim dijital sekillendirme programinda; opasite ve goriintii degerleri
iizerinde degisim opsiyonu yer almaktadir. Bu 6zellik katmanin altindaki ve iistiindeki
katmanlar ile arasindaki kontrast degerler lizerinde degisime sebep olurken ayni zamanda iki
katmanin renklerini iist liste gelmesi sebebiyle farkli renk ve dokusal degerlerinin olusmasini
saglamaktadir. Asagida yer alan ¢aligma Procreate programi ile resmedilmistir. Yiizlesme
adli eserde doganin canlilig1 ve 6liimiinii sembolize eden iki figiir karsilikli oturur sekilde
resmedilmistir. Bu figlirler iizerine giydirilen dokular da bu etkiyi izleyiciye aktarmak
amaciyla kesilmis ve kurumus bir agacin yatay kesitinden alinan doku ile spiral seklinde
damar yapisina sahip, yasayan bir yapragin makro ¢ekim resimleri se¢ilmistir. Eser lizerinde
yer alan katmanlardan ikisi iizerine “Canli Is1k” ve “Daha Koyu Renk” goriintii degerleri

uygulanarak iki farkli resim olusturulmustur.

Eklenmis Fotograf

Canli Isik

Dogrusal Itk

Katman 9

Katman 6

Resim 60 Yiizlesme, Yagmur E.Metin, Dijital Resim,2022- 1.Deneme
Canli Isik goriintii degerinin segili oldugu yukarida yer alan ¢calismada sagdaki figiir
tizerinde kullanilmig olan bitki formunun damar yapisinin koyu olanlar1 figiiriin ana rengi
olan turuncu zemin ile biitiinlesmistir ve resmin 151k alan bdliimleri daha parlak ve belirgin

hale gelmistir. Fotografin opasitesi %100 olarak sabit tutulmustur.
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Eklenmis Fotograf

Dogrusal Yanik

Daha Koyu Renk

Renk Oyunu

Eklenmis Fotograf

Katman 9

Katman 6

Resim 61 Yiizlesme, Yagmur E.Metin, Dijital Resim,2022- 2.Deneme

“Daha Koyu Renk” goriintli degeri secildiginde ise figiir ile bitkisel formun i¢ ice
gectigi goriilmektedir. Bitkinin yapisinda bulunan damarlar ¢izgisel olarak degerini korurken
yesil rengi absorbe olmus ve zemindeki turuncu renk 6n plana ¢ikmistir. Koyu renkte kalan
alanlarla yer yer yapragin kendi rengi olan yesil korunmaktadir. Bu etkiyi saglarken ayni1

zamanda opaklik degerinde de ufak bir miidahale yapilarak %83 olarak ayarlanmaistir.

6.1.3. Katmanlar Arasi Yer Degistirme

Dijital resim olusturma asamalarinda teknolojinin olanak tanidig1 bir diger 6zellik ise
katmanlar arasindaki siralamanin degistirilmesiyle olusan etkilerdir. Bu 6zellik sayesinde
elde edilen farkli resimsel degerler sanatciya aynmi eserin farkli alternatif ¢oziimlerini
sunarken sanat¢iya resmini ne sekilde sonlandirmak istedigi hakkinda se¢enekler yaratir. Bu
baglamda geleneksel teknikler ile yapilan resimlerde bu olanagin daha kisitli olugunun eserin
farkli bir noktaya gitmesi konusunda sanat¢iya daha az alternatif sundugu sdylenebilir.
Asagida yer alan oOrneklerde resim tiizerinde bulunan katmanlar arasinda sadece yer

degistirme islemi uygulanmaigstir.
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Ormnek portre calismalarindan ilki olan “Bakis” adli eserin iki farkli versiyonu
incelendiginde; ilk versiyonda en alt sirada bulunan pas dokusundan olusan makro
fotografinin eser tlizerinde zemin dokusunu olusturmak ve taban rengi olarak kullanilmak
amaciyla bulunmaktadir. Bu doku resmi iizerine toz pastel ve marker gibi ¢esitli dijital
kalemler ile portre resmedilmistir. Zeminde yer alan “eklenmis fotograf” katmani portrenin
alin ve boyun boélgesinde agirlikli olarak gozlemlenirken, genel kompozisyon igerisinde

gorilinen turkuaz renkli dairesel lekeleri ile biitiinliik saglamigtir.

Katmanlar

imza

Katman 9

Katman 10

Katman 6

Katman 5

Katman 4

Katman 1

Eklenmis Fotograf

Arkaplan rengi

Resim 62 Bakis, Yagmur Ebru Metin, 2021, Dijital, 21x29,7, 1.deneme
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Eserin ikinci versiyonunda ise katmanlar arasi yer degistirme islemi uygulanarak
“Eklenmis fotograf” isimli katman diger katmanlarin 6niine yerlestirilmistir. Bu degisimin
sonucunu degerlendirmemiz gerekirse; eserin renk skalasinin degisime ugramis oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Portrenin genel hatlarin1 olusturan turuncu renkli ¢izgisel degerler
kaybolarak kémiir kalem ile olusturulmus koyu ¢izgiler 6n plana ¢ikmistir. Bu da fotograf

iizerinde yer alan turkuaz dairesel pas lekeleri resimde daha goriiniir hale getirmistir.

Katmanlar

Imza

Katman 9

Eklenmis Fotograf

Katman 10

Katman 6

Katman 5

Katman 4

Katman 1

Arkaplan rengi

Resim 63 Bakig, Yagmur Ebru Metin, 2021, Dijital, 21x29,7, 2.Deneme
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Katmanlar

Katman 14

Katman 21

Katman 18

Katman 1€

Katman 15

Katman 6

Fotograf

Katman 12

Katman 3

Katman 1

PR R 4

Katmanlar

Eklenmig Fotograf

mig Fotograf

Katman 1

Arkaplan reng

Resim 65 Yagmur E.Metin, Doga'nin uykusu, Dijital Resim, 2021, 2.deneme
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Ikinci alternatifi ele aldigimizda bir 6nceki calismada zeminde geri planda kullanilan
tas dokusu ile yaprak dokulu resmin siralamasi degistirilerek resimde farkli bir etki
yaratilmistir. One ¢ikarilan tas dokusu figiiriin saglar1 ve viicudunda gériiniir hale gelmis ve

resmin renk skalasinda ve kontrast degerlerinde belirgin bir degisiklige sebep olmustur.

Katmanlar arasinda yer degistirme 6zelligine ek olarak burada dijital ekipmanlardaki
Geri al/Undo 6zelliginden de bahsetmek gerekir. “Geri alma” geleneksel resminde alt
katmanlara miidahale etmeden neredeyse imkansiz olan bir ihtimalken dijital resimde bu
oldukga basit bir islemdir. Istemsiz yapilan miidahaleler veya ¢aligmanin gidisatinda
sanat¢inin memnun olmayip sonradan degistirmek istedigi bir agsamaya tekrar donebiliyor
olmasi da yine sanatc¢iya iretim kolayligi agisindan alternatif bir ¢dziim sundugunu

s0ylemek miimkiindiir.
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YEDINCi BOLUM
SONUC

Tez kapsaminda incelenen dijital resmin tarihi ve dijital ekipmanlarin gelisimi
konularinda elde edilen veriler ile dijital sanatin yakin gelecekte gelismeye devam eden
teknoloji ile giderek daha da yayginlasacagi ongoriilebilmektedir. Yapilan arastirmalar
sonucunda dijital sanatin tarihi “dijital sanat” teriminin kullanilmaya baslandigi 1960’1l
yillardan giiniimiize kadar olan siirecte incelenmis ve dnemli sanatgilar1 ve eserlerine yer
verilmistir. Bu veriler sonucunda dijital sanatin tarihsel siireci igerisinde yeni gelisen
teknolojik ekipmanlarin etkisiyle paralel olarak gelisim ve degisimlere ugradigi tespit
edilmistir. Ayn1 zamanda Andy Warhol, David Hockney gibi 6nemli sanat¢ilarin da dijital
olanaklar ile eserler iiretmis olmasmin dijital sanatin sanat olarak kabul gdrmesi adina

destekleyici etkiler oldugunu séylemek miimkiindiir.

Taranan ¢esitli kaynaklarda dijital sanat eserleri incelenmis ve iiretim yontemlerine
gore li¢ ana baslikta siniflandirilmistir. Bu {i¢ ana baglik; Rasgele Erisimli Sanat: Algoritma
ve Yazilm Sanati, Etkilesimli Sanat: Interaktif Dijital Sanat ve Dijital Resim olarak
belirlenmistir. Ug dijital sanat tiiriiniin ayirt edici &zellikleri tespit edilmis ve &nemli
ornekleri derlenmistir. Genel olarak tiim sanat iiretim yontemlerinde oldugu gibi burada da
teknik olanaklar arasinda keskin sinirlar bulunmamaktadir ve ekipmanlar kolektif bir sekilde
kullanilabilmektedir. Sanat¢1 geleneksel teknikler ile dijital olanaklar1 bir arada kullanabilir
ve hibrit bir sanat iiriinii ortaya ¢ikarabilmektedir. Ayni1 zamanda bu ii¢ tiir arasinda da tek

bir eserde birden fazla yontemin bir arada kullanildig1 6rnekler de mevcuttur.

Teknoloji ve dijital ekipmanlar hayatimizin bir¢ok alanina tesir eden, kimi avantaj -
dezavantajlar saglayan ve glinlimiizde yasamimizin ayrilmaz bir pargasi haline gelen bir
etken olarak kabul edilebilir. Dijital sanat eserleri ve alt bagliklarindan biri olan dijital resim
sliphesiz bu etkilerin somut birer 6rnegi olarak gosterilebilir. Tez kapsaminda incelenen
ornekler ve uygulamalarin 1s18inda gelisen teknolojinin bir sonucu olarak sanat iiretimi
alanina dahil olan dijital resmin; sanatgiya yeni teknik imkanlar sagladigi, sanat {iretimine;
olasilik, ¢esitlilik, hiz, yapilan islemi geri alma gibi cesitli liretim kolayliklar1 yarattigi

gbzlemlenmistir.

Bu etkilerin geleneksel yoOntemlerle iiretilen resimden daha avantajli veya

dezavantajli oldugundan ziyade sanat¢inin tercihlerine ve sanat egilimine ne 6l¢iide hizmet
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ettigi ve sonuca ulasmak konusunda ne gibi katkilar1 oldugu incelenmistir. Elde edilen
veriler sonucunda dijital resmin tiretimde mekéan gereksinimini ortadan kaldirdigi, ekipman
ihtiyacint minimuma indirdigi, ozellikle yagli boya caligmalarinda gereken bekleme
stiresinden tasarruf ettirdigi, istemsiz yaptig1 bir miidahaleyi degistirme imkani sundugu ve
eser depolama konusunda fiziki alan gereksinimini ortadan kaldirdigi gdzlemlenmistir.
Geleneksel yontemlerle iiretilen resimde ise dijital resimden farkli olarak sanat¢inin bedensel
jestlerini ve duygusal durumunu yansitmakta daha aktif oldugu, materyal ile birebir
sanatginin temast ve islak imzasinin bulunmasinin sanat eserinin manevi degerine katki
sagladigi, her ne kadar dijital programlar gorsel olarak oldukca yakin etkiler verse de
boyanin plastik yapisin geleneksel yontemlerle iiretilen resimde izleyiciye daha etkili

aktarildigi tespit edilmistir.

Dijital sanatin sanat nesnesi olarak kabul edilip edilmeyecegi ve kalicilig1 {izerine
yapilan degerlendirmede ise Gombrich’in goriisiine dayanarak sanat’1 sanat yapanin sanatgi
oldugu ve sanatin tamiminin ¢aginin imkanlarmma gore degisebildigi diisiincesi kabul
edilebilir. Tarihte bir¢ok sanat tiirii baglangicta sanat olarak degerlendirilmemesine karsin
zaman icerisinde kabul gérmiis ve sanat nesnesi olarak tanimlanmistir. Sanatin Temelleri
Teori ve Uygulama kitabinda gecen “bu konu hakkinda giiniimiizde deger verdigimiz bir¢ok
sanat yapit1 bir zamanlar kotiilemeye maruz kalmistir. Radikal sanat yapitlarinin genel kabul
gormesi ancak iizerinden yeterli bir zamanin ge¢mesi ve yeni tekniklerin artik taninabilir
olusuyla ilgilidir.” s6zleriyle bu diisiinceyi desteklemektedir (Stinson vd. 2018:23). Dijital
resimde tipk1 ge¢miste oldugu gibi heniiz sanat olup olmadig1 tartismaya agik bir alan olsa
da gelecekte bu sorunun cevabinin netlesecegi 6ngoriilebilir. Bir diger soru ise sanat eserinin
kaliciligidir. Burada da geleneksel yontemler ile iiretilen sanat eserlerinin ne kadar kalici
oldugunu paralel olarak sorgulamak gerekmektedir. Hatta kimi Orneklerde sanat eserinin
kalicilig1 6zellikle belli bir zamana indirgenmis ve geciciligi iizerine bir vurgu yapilmstir.
Buna 6rnek olarak Nele Azevedo’nun “Minimum Monument” adli projesinin bir parcasi
olan binlerce buz figiiriinii sergiledigi g¢alismas1 gosterilebilir. Dolayisiyla kaliciligin
yapitlarin sanat olarak kabul goriilmesinde belirleyici bir kriter olmadigi kabul edilebilir.
Buna ek olarak muhafaza etme ve koruma konularinda son yillarda adim sik¢a duymaya
basladigimiz NFT ve blokzincir teknolojisinin dijital sanat1 glivence altina alan bir uygulama

oldugu goriilmektedir.
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Sonu¢ olarak tez kapsaminda uygulamalar ile incelenen dijital resim
programlarindaki “katman” etkeninin sanatgiya cesitli olasiliklar sundugu ve bu olasiliklar
arasinda sanatciya karar verme ve nihai sonuca ulasma agamasinda alternatif secenekler elde
etme imkani sagladigini sdylemek miimkiindiir. Bu deneyim sanatciya bilingli bir karar ile
resmini olasiliklar arasindan kendi sanat ve estetik birikimine en uygun sonucu bulmasi
konusunda gii¢lendirici bir etki sunar. Tek bir eser {izerinden yola ¢ikarak sanat¢inin farkli
bir yolda devam etmeyi tercih etmesi miimkiindiir. Bu da sanat¢mnin yeni seyler
deneyimleme iiretim aliskanliklarini sorgulama ve eserini farkli bir noktaya tasima firsati
yaratir. Buna ek olarak dijital olanaklar sadece dijital sanat iiretimlerinde degil geleneksel
yontemlerle iiretilen resimlerin de iiretim silirecinde hem kolaylastirict hem de diisiince
stirecini ¢esitlendirici imkanlar saglayabilir. Ayni1 zamanda dijital resimde geleneksel
yontemlerle tiretilen resimden farkli olarak ¢alismanin katmanlarina sonradan miidahale
edebilmek, yapilan islemi geri alabilmek, goriiniirlik ve doygunluk degerlerini
degistirebilmek, katman c¢ogaltmak veya alt bir katmanda diger katmanlarda bir
deformasyona sebep olmaksizin degisiklik yapabilmek sanat¢iya alternatif deneyimler

yasama imkan1 tanimaktadir.
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