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ONSOZ

Resim sanatinin var olusu, insanlik tarihinin gelisimi ile baglama siirecine girmistir.
Insanlarin dogay1 anlama cabasmin ve kendilerini ifade etme big¢iminin bir sonucu olarak
cizgiler, sekiller ve nihayetinde resimler ¢izmistir. Dogayla i¢i ice yasamaya bazen de
hayatta kalma miicadelesi vermeye baslayan insanoglu farkinda olmadan resim sanatin1 da
baslatmistir. Magara duvarlarina ¢izilen insan ve hayvan resimleri bu baglamda

diisiiniilebilir.

Gecmisten gilinlimiize gelen siiregte resim sanati1 da tiim doénemlerin teknolojisinden
yararlanmay1 siirdiire gelmistir. Resim sanati, magara duvarlarindan ahsap {izerine, tuvale
ve giiniimiiz teknoloji ¢aginda ise bir monitor ile grafik tabletin biitlinliigiiyle insan

parmaklarinin ucuna kadar kendini ulagtirmistir.

Teknolojinin resim sanatina getirdigi yenilikler baglaminda dijital resim ile ilgili bu
aragtirma sonucunda teknolojik gelismelerin sanatsal {iretime Onemli katki sagladig:
goriilmustiir. Teknolojinin hayatimizi her bakimdan etkilemekte oldugu ve sonugta genelde
plastik sanatlarda ve Ozelde resimsel iiretim olusturma asamasinda bilgisayar merkezli
olarak bizi tahmin edilenin o&tesinde yonlendirdigi anlasilmaktadir. Zira sanatsal
caligmalarin tasariminda elle yapilmasi gereken eskizler, bilgisayardaki ilgili artistik
programlar1 kullanarak olgunlastirilmasiyla bazen yiizlerce degisik alternatiflerden 6zgiin

tasarimlara ulasilabilmektedir.

Yukaridaki sozii edilen baglamda gerceklestirilen bu arastirmada teknoloji-sanat
iligkisi incelenmis bu etkiyle 6rnek uygulamalar tiretilmistir. Bu aragtirmam siirecinde bana
desteklerini esirgemeyen anneme, babama ve tiim aileme minnettarligimi belirtmek
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OZET

Teknolojinin Resim Sanatina Getirdigi Yenilikler Baglaminda Dijital Resim

Insanlik tarihiyle yasit olan resim sanati, diinden bugiine gelisen teknolojiden siirekli
etkilendigi bir siire¢ yasamaktadir. Insanoglu dogay1 anlama cabasiyla es zamanli olarak kendini
ifade etmenin iki boyutlu bir tiiriiyle ¢izgi, sekil ve nihayetinde resmi kullanmigtir. Bu nedenle

uygarliklar ile sanatin gelismesi siirekli bir etkilesim iginde oldugu goriilmektedir.

Sanat her donemde cag ile siirekli bir iliski igerisine girmistir. Gilinlimiizde de sanat-
teknoloji birlikteliginin en yiiksek diizeyde devam ettigi goriilmektedir. Bu olgu sayesinde 21.
yiizyildaki sanatin teknolojiyle bulusmasi, farkli bigimlerde de olsa sanatin bir¢cok disiplinlerinde
onemli izler birakmigtir. Bu baglamda kullanilan malzeme c¢esitliligi ve tekniklerin farklilasmasiyla
sanatsal {iriinler degismis ve sanatta yeni kimlik arayiglar1 baslamistir. Bilisim teknolojilerine es
zamanli olarak internet altyapisinin da bas dondiiriicii gelisimi, yeni sanat dallarini ortaya ¢ikartmis

ve sanatcilar 6zgilinliiklerini bu yolla ifade etmeye baslamislardir.

Bu aragtirmanin amaci, glniimiiz teknolojisinin plastik sanatlar baglaminda sanat
egitimine, dijital sanata ve resim becerilerine olan katkisimi incelemek, geleneksel ve dijital yolla
elde edilen firiinler iizerinde degerlendirmeler yapmaya ¢alismaktir. Nitel bir arastirma olan bu
calismada dokiiman inceleme yontemi kullanilmig ve caligilan arastirma problemine iliskin yazilt
ve gorsel materyaller incelenmistir. Sozii edilen degisimler sonucu olusan yeni dijital sanat
akimlarmin iriinleri bu arastirmanin veri kaynagi olarak kullanilmis ve {izerinde eser analizleri
yapilmigtir. Ayrica aragtirma probleminin anlasilir hale gelmesi igin arastirmanin bulgular
boliimiinde Adobe Photoshop, Corel Painter ve Autodesk SketchBook programlariyla ornek

sanatsal uygulamalar iiretilmistir.

Sonug olarak, anilan programlarla resim olusturma asamalart uygulamalar destegiyle
incelenmis ve gerekli donanimlar ve yazilimlar hakkinda bilgiler verilmistir. Boylece diinyadan ve
Tiirkiye’den 6rnek caligmalarin analizleriyle yeni neslin, resim sanatindaki ve sanat egitimindeki

degisim ve gelisime uyum saglamalarina katki saglanmaya calisilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, Dijital Resim, Eser Analizi, Sanat Teknolojisi, 2D Resim

v



ABSTRACT
Digital Picture In The Context Of Innovations Which Technology Brings To Pictorial
Art
The art of painting, which began simultaneously with the history of mankind, has
been experiencing a process that has been constantly affected by the developing
technology. Simultaneously with the effort to understand nature, human beings used line,
figure and ultimately the picture with a two-dimensional type of self-expression.
Therefore, it is obvious that the development of art and civilization is in permanent

interaction.

Art has always been in a constant relationship with the age. Today, it is seen that
the art-technology togetherness continues at the highest level. Thanks to this phenomenon,
the meeting of the 21st century art with technology has left important traces in many
disciplines of art, albeit in different forms. In this context, with the diversification of
materials and techniques, artistic products have changed and the search for new identities
in art has begun. Simultaneously to the information technology, the dizzying development
of internet infrastructure has revealed new branches of art and artists have begun to express

their originality in this way.

The aim of this study is to examine the contribution of contemporary technology to
art education, digital art and painting skills in the context of plastic arts and to try to make
evaluations on traditional and digital products. In this study, which is a qualitative
research, document analysis method is used and written and visual materials related to the
research problem are examined. The products of the new digital art movements that
emerged as a result of the mentioned changes were used as the data source of this research
and the work analyzes were done. In addition, in order to make the research problem
understandable, in the findings section of the research, sample artistic applications were

produced with Adobe Photoshop, Corel Painter and Autodesk SketchBook programs.

As a result, the stages of creating a picture with the aforementioned programs were
examined with the support of the applications and information about the necessary
hardware and software was given. Thus, wtih the sample analysis of studies from the world
and Turkey, it has been tried to contribute the adaptation of the new generation to the

changes and development in the art and art education.



Key Words: Digital Art, Digital Painting, Work Analysis, Art Technology, 2D

Picture
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1. GIRIS
Bu basglik altinda, problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi,

arastirmanin sinirliliklar1 ve varsayimlar yer almaktadir.

Egitim — 6gretim ve ogrenme ilk insan olan Adem peygambere kadar gitmektedir.
O giinden bugiine degin bu etkilesim hali olabildigince devam etmektedir. Mutlak bir
Ogretici ve O0grenen biciminde siiregelen bu dongii, gegmisten gilinlimiize kimi bireylerin
iistlin yetenek ve gilidii sahibi olmasindan dolay1 ¢ok iyi bir motivasyonla miilkemmel {ist
ogrenmelerle devam etmektedir. Insanlar bu dgrenmeler esnasinda ne kadar ¢ok duyu
organini kullanmigsa bu 6grenmeler daha kalic1 hale gelmeye ve etkin 6grenme olugmaya
baslamistir. Glinlimiiz kosullar1 g6z oniine alindiginda teknolojinin hayat yasamina katkisi
cok yliksektir. Boyle bir ¢agda bu teknoloji haliyle sanat egitimine de onemli katkisi
bulunmaktadir. Sanat egitiminde gorsel 6geler ¢ok fazla kullanilmakta ve bu bireylerin
daha iyi anlamasina yardimci olmakta, yetenek ve yaraticiliklarini daha iyi 6n plana
cikarak artmasini saglamaktadir. Bu gorsel unsurlar duyu organlarina, yasam tarzina,
diisiincelerine ne kadar yakin bir paralellik olusturursa anlama ve kavrama o kadar ileri
seviyede olacaktir. Bu baglamda Edgar Dale’nin Yasant1 Konisi adin1 verdigi metot veya
kavram haritas1 bu gorsel 6gelerin birebir yapilan ve etkilesimi yiiksek durumdan en az
duruma gore bir tablo ile gostermektedir. Bu model teknoloji kullanimin1 desteklemektedir.
Bu tliggen veya koni adini alan sekil bireyi hangi silireclerde daha iyi anlayacagini
gostermektedir. Katmanlardan olusan bu konide bireyler basitten — karmasiga, soyuttan —
somuta, ¢cok duyu organlariyla edinilenden — az duyu organiyla edinilene, bireysel
edinilenden — bagkalarinin destegiyle edinilene dogru bir dizi igerisinde Ogrenme
olabildigince vurgulanmistir. Dale’nin yasanti konisinde en etkili yasant1 biitiin duyu
organlar1 ile dogrudan dogruya edinilen, model numuneler, dramatizasyon ile edinilen
yasantilardir. Diger katmanlar; gosteriler, geziler, sergiler, tv, hareketli resim, radyo-plak-
serit-resim, gorsel semboller ve sozel sembollerle edinilen yasantilardir. Katmanlarin her
biri bir digerinin desteklemektedir. Biitiin duyu organlarindan goz ve kulakla en son
katmanlara gidilince sadece g6z ve kulaga hitap edecek sekilde gorsel ve sozel semboller

yer almaktadir.

Bu siireclerin sonucunda bireyin 6grenmesi daha kalici izli olup kendinde var olan

yetenek ve kabiliyetleri daha iyi ortaya ¢ikarmasina yardimer olacaktir. Gorsel sanatlarda



materyal kullaniminin ne kadar 6nemli bir yer aldigin1 bir kez daha goriilmektedir. Sanayi
devrimi, makinelesme, elektronik devrim ve dijital devrimde ortaya ¢ikan yeni {iriinler hi¢
siiphe yok ki gorsel sanatlarda bu hazineden kendine diisen payr almistir. Fotografla
baslayan bu serliven sinemaya, grafik sanatlara, resim, video sanati, enstalasyon,
performans, sibernetik sanat, bilgisayar sanat1 gibi pek ¢ok alanda teknolojiyi kullanim tam

bir kaynasiklik i¢ine girmistir.

Bilim, sanat ve teknoloji siirekli olarak birbirleriyle etkilesim halinde olmuslardir.
Teknik ve sanatin tek kelime, tehne ile ifade edildigi Eski yunan doneminde ve dncesinde
kendiliginden isbirliginde olan teknik ve sanat¢ilar, ylizyillar sonra 1910’lar ve 1920 'lerde
tekrar gelmis olup, miihendisler sanatcilasmis, sanat¢ilar miihendislesmisti. Bu yillarda
teknolojik gelismeyi fanatizm derecesinde yiicelten sanat¢ilarin bilim ve teknolojiye
yaklagimlar1 savas, niikleer enerji sorunlart ve cevre felaketleri yiiziinden sonralari
degismis olsa da bilim — sanat ve teknolojinin giiclii ve dinamik etkilesimi varligin1 hep
siirdiirmiistiir. Ozellikle, 20. yiizyilda sanatcilar kendilerini saran teknolojik elemanlarmn
etkisi altinda kalmaktan kendilerini kurtaramamis, genellikle teknoloji karsisindaki olumlu
veya olumsuz tavirlarini, tuvallerinde, yontularinda hatta kimi zaman kendileri de basl
basina birer teknolojik eser olabilen iirliniinde dolayli veya dolaysiz yoldan dile getirmistir

( Bilim ve Teknik Dergisi, 1996).

Giliniimilizde kiiresellesen diinyada dijital teknoloji sanat1 ve kiiltiirleri kalict izli
olarak etkilemekte ve bu etkilesim giderek devam etmektedir. Bilgisayar teknolojisinin
temelini olusturan altyapi, tam olarak on dokuzuncu asirda, bilimsel gelismelerin, icatlarin
oldukca fazla oldugu bir donemde olmustur. Charles Babbage, 1834'te giinlimiiz
bilgisayarlarin hemen hemen her yoniinii 6nceleyen otomatik hesaplamalar yapan, elle
calistirllan, mekanik bir makineyi analitik motor'u tasarladi. Hesaplama ile ilgili diger
gelismeler, mors ve telgraf alfabesinin (ilkel/ bir ikili sistemin habercisi) icadi, ilk
klavyenin (ilk basta daktilo icin) tasarlanmasi ve Alexander Graham Bell'in 1876'da
telefonu icadiydi. George Eastman 1888'de kodak kamerasini ve film makarasin1 bulmus,
bu da George Melies'in 1895'te kare kare ¢ekimlerle olusturulan animasyonu icat etmesinin
yolunu a¢cmisti. Bu ilerlemeler, elektronik, mekanik ve medya ¢aginin miijdecisiydi
(Wands, 2006). Bu asamada arastirmanin geregi olan resmin degisen ve gelisen teknoloji
sayesinde yeniden degerlendirilmesi amaglanmistir. Yapilan bazi arastirmalarda ilk donem

resimler genelde noktasaldan baslamislardir ve teknolojik gelismelerden yeni yeni istifade



edinilmeye baslanmstir. Ilerleyen dénem arastirmalarinda bu degisim yavas yavas kendini

gostermistir.

1946’lara gelindiginde ise Pensilvanya Universitesinde Digital Cagm temeli olan
ilk Elektronik Sayisal Tanimlayici olan Eniac icad edilmisti. 1960’lara gelindiginde ise
Nasanin uzay programlari sayesinde gelisen bilgisayar teknolojisi sanatcilarin da
bilgisayara olan ilgilerini arttirmis ve bu alanda ilk denilebilecek Ken Knowlton ve Leon

Harmonun uzanmis ¢iplak kadin1 betimleyen “Study in Perception’1” yaratmislardir.
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Sanayi devrimi elektronik devrim derken dijital devrim ile diinya yeni boyutlara
kapilar agmis gibi hizli degisimleri yakalamaya ¢aligmaktadir. Elektronik devrim ile Kitle
iletigim araclari yiikselise gegcmis ve kiiresellesmis. Dijital cagda ise bilgisayarin internet
ile yeni bir evreye ge¢mesiyle adeta tanr1 dokunusu ile elektronik kitle iletisim araclarinin
sahip olmadig1 biiyiik bir enerjiyi kendisi ile beraber getirmistir. Kitle iletisim araglar1 tek
yonlii olurken Tv-Radyo, Cd calar, video-kaset gibi ama internet ise yiizbinlerce, binlerce
dahas1 milyonlarca kisi ile ayn1 anda etkilesim kurma firsati vermektedir. Diinyamiz dijital

teknolojiyi giindelik yagamin ayrilmaz bir pargasi haline getirmistir.

Sanat diinyas1 da bundan yararlanmis ve dahasi yeni bir sanat alani olarak goérmeye
baslamisglardir. Bilgisayar sayesinde uzun zaman alan hazirlanmasi1 gereken siirecleri ¢ok
kisa bir zaman zarfinda yaratma firsat1 vermistir. Sanat¢ilar bu islem esnasinda bilgisayari,
¢izim tableti ve diger gerekli donanimi adeta boya ve fir¢a gibi bir sanat araci olarak goriip
kendi deneyim ve tekniklerle i¢sellestirip kullanmaya baglamiglardir. Sanat¢ilarin yaratmis
oldugu bu yeni goriintii Oriintiileri internet aracilifiyla yer kiirenin internetin ulastig1 her
yerde gosterip sergileme imkani vermektedir. Elbette bunlar olup dururken dijital iiriinlerin

sayilar1 da artarken, geleneksel sanattaki gibi miize, sergi salonlarina zamanla ihtiyag



duyuldugu giin yiiziine ¢ikmaya baslamaktadir. 1990 ve 6zellikle 2000°1i yillarda dur durak
bilmeden biiyliyen bu yeni sanat akimi kabul gérmeye baslamis ve artik miizeler, sergi
salonlari, galeriler ve sanal miizeler olusturulmaya baslanmistir. 1966’11 donemlerde
Stuttgartta cigir acici bilgisayar sanati sergileri acilmistir. Yine 1966 da aralarinda Andy
Warhol, john Cage ve baska sanatgilarin oldugu sanat¢i ve miihendislerin arasindaki
etkilesimi arttirmak icin Sanat ve Teknolojide Deneyler (Eaf) kurmuslardir. Sanatin her
donemdeki oldugu gibi kendini toplum Tlizerinde hissettirmesi Dijital cagda da kendini
gostermis ve yeni eserler dijital eserler meydana getirme siireci baslamistir. Elbette ki
internet yalnizca yeni eserleri degil ayrica geleneksel sanat eserlerini ve koleksiyonlariin
da internette sergileme firsati vermis ve binlerce kilometre mesafede olan bir esere zaman

ve mekan kavramina adeta yok ederek ulagilmasini saglamistir.

Geleneksel tarzda yapilan eserlerin anlasilmasi i¢in onlar1 farkli bakis agilar1 ve
evreler ile kavramsallastirip ruhsal, algisal, duyusal ve zihinsel siireclerden gegirip

anlamlandirilir.

Dijital ve elektronik iletisim araglarinin kisiler tizerindeki etkileri kismen duyulara
nasil hitap ettikleri ile aciklanabilir. Bir hareketin irademiz disinda gorsel algimizi
cezbetmesi bariz 6rneklerden biridir. Ornek olarak hareketsiz ve hareketli bir goriintiiyii
gosteren iki farkli bilgisayarlarin bulundugu bir ortama girersek dikkatimizi kendiliginden
hareketli olan goriintiiye yonelecektir. Ses de bulundugu mekani doldurur ve bireyleri
farkl1 tarzda etkiler. Sanatin oldugu ortamlarda gorme ve duyma baglica duyular
olustururken baska duyularin da etkilerinin oldugunu belirtmek gerekir. Temas ve
dokunma giinliimiiz ¢agdas sanat eserini deneyimlemenin bilesenleri arasinda yer alir.

bl

Geleneksel galeriler ve miizelerde sikca rastlanan “ Bakin dokunmayin  uyan etiketleri
sanatseverin katilimin1 gerektiren, hatta "Bakin, dokunun [liitfen" uyar1 etiketleri
kullanmanin daha yerinde bir tanima karsilik gelecegi etkilesimli sanatta kullanilmaz

(Wands, 2006: 10).

Sanat egitiminde bu teknolojik araglar 6rnegin; bilgisayar, 3D kask ve gozliikler,
Tilt Brush, wacom ve benzeri tarz1 ¢izim tabletleri ve ekranlari, 3D yazicilar, tepegoz, slayt
makineleri gibi materyallerin kullanim1 bireylerin egitim ve Ogretimine ¢ok iyi katkilar
getirecegi yadsinamaz bir gergektir. Sanat eSitimi alan bir bireyin dijital ortam araglarindan
birini kullanarak 6rnek olarak bilgisayarda grafik tableti ile resim yapmak istemesi gibi bir

stirece girildiginde geleneksel sanatta var olan siireglerin bir kismi olan tuval, kagit, linol



ve benzeri malzeme hazirlama, bu siireclerden tuvali hazirlama germe, astar atma
kurumasini beklemek ve eskizini ¢izmek gibi siirecler bilgisayar ortaminda neredeyse bir
kac dakika i¢inde yapilir ve zaman agisindan miithis bir avantaj elde edilmis olur. Bu siire¢
yapilan ¢alismanin en son sathasina gelinceye kadar zaman kazandirir, farkli uygulamalar
uygulayabilir ( yagliboya, suluboya, pastel veya akrilik vb.), begenmedigi bir rengi hemen

degistirebilir farkli bakis agilariyla degerlendirmesine yardimeci olur.

Dijital teknikler, evrim siirecinin en son adimi olmakla birlikte geleneksel resim ve
cizim tarzlarinin fiziksel teknigin sinirlamalariyla daraltildigi, fotografcilik ile videonun
mercege-dayali teknoloji ile islendigi bir ortamda, dijital goriintiileme sayisallastirma ile
mekanik Ogeleri birlestirmekte ve bu nedenle, foto-gercekcilikten matematiksel
soyutlamaya kadar bu alandaki biitiin formlar1 kullanmayr miimkiin kilmaktadir (Wands,

2006: 33).

Bu alanda Teknoloji ve Sanat egitiminde sanat egitimcilerinin de mesleki alan
bilgisi ve bunun yaninda bu teknolojik ara¢ ve yontemlerin kullanilmasi, ayrica okullarda
da bu geligmis teknolojik arag-gere¢ ve materyallerin bulunmasi teknoloji ve sanat destekli

egitimde egitim programlarinda olmasi gerekmektedir.

Bir tilkenin bilim ve teknolojide yasanan gelismeleri yakindan takip edip sahip
olmak istemesi muhakkak ki ekonomisini ve toplum yapisin1 da etkilemektedir. Teknoloji
giinlimiiz dijital caginda artik bilginin kendisi olmus durumdadir. Bu bilginin egitim
stirecine entegre edilmesi ciddi bir plan, program ve ekonomik harcama ile olur.
Teknolojiye sahip iilkeler istikrara ve hizli bir biiylime trendine gegerler, bundan geride
kalan millet ve devletler duraklama ve disa bagimli hale gelmektedirler. Toplumlarin
devletlerin teknolojik gelismelere agik olmas1 ve yeni iiretebilirlik kapasitesine sahip olma

ve yeniliklere acik olmasi zorunlu bir durum halini almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Bu asamada arastirmanin nedeni olan sanat egitiminde teknolojik gelismelerin
katkisiyla sanat egitiminin yeniden ele alinmasi bireylerin, sanat egitmenlerinin ve
ogrencilerin daha ¢ok biitiin duyu organlarina hitap eden ve onlar1 daha ¢ok cezbeden bu
teknolojik materyallere olan ilgileri arttirmak, gelisimsel ve yaraticilik gorsel — uzamsal
zekalarina katkida bulunup iretkenliklerini arttirmak hedeflenmistir. Bu arastirmada

sadece teknoloji ve sanatin birbiriyle baglantis1 degil ayni1 zamanda 2D resim olusturma ve



bu olusum esnasinda ihtiya¢ olan donanim ve yazilimlar agiklanmis 6rnekler eklenerek

dijital resim/¢izim teknigi ifade edilmeye ¢alisilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin temel amaci teknolojinin sanat egitimine dijital sanat egitimine ve
resim becerilerine olan katkisini, yetenek, ilgi, beceri ve iretkenlikleri dogrultusunda
incelemek ve geleneksel ve dijital yolla elde edilen iriinler {izerinde inceleme yapmaktir.
20. ve 21. yiizy1l sanatinda teknolojinin yeni sanat formlarina katkisinin giiclii ve zayif

yonlerini belirlemektir.
Bu amaglar dogrultusunda asagidaki alt amaglara erigilecektir.

e Dijital Teknolojinin 20. ve 21. yiizy1l sanat formlarina etkisi.

e Uretilen yeni sanat eserlerinde kullanilan teknolojik arag-gere¢ ve
materyallerin belirlenmesi.

e Yeni teknolojik araclarla bilgisayar, tablet ve grafik ve 3D programlari

kullanilarak resim yapilmasi amaglanmaktadir.

1.3. Arastirmanin Onemi

21. yiizyil dijital sanatinda teknolojik araglar giizel sanatlarda ve sanat egitimindeki
rolii giderek artmaktadir. Tirkiye de glizel sanatlar egitiminde dijital teknolojinin
kullanim1 az ve kaynaklar yetersizdir. Bu baglamda giizel sanatlar egitimi programinda
cagin degisen ve gelisen gelismeleri takip edilmeli ve yeni arag-gere¢, donanim, materyal

ve kaynaklar kullanilmalidir.

Giliniimiiz dijital sanat eserleri iiretmek suretiyle geleneksel sanat eserlerini sanal
miize ve galerilerle milyonlarca bireye ulastirilabilir. Bu sanal ortam sayesinde insanlar
bulunduklar1 yerlerden evinden, isinden, park vb. gibi yerlerden dilediginde sanat yapma
ve bunu hemen istedikleri kisiler ile etkilesimli bir paylasim i¢ine girebilirler. Sergi ve
bienallerde artik teknolojik araglarin kullanildig1 goriilmektedir. Goriintii ve ses bir araya
geldiginde daha carpici izlenimler ortaya ¢ikmaktadir. Biitiin bunlar olusturulurken bu kez
teknik elemanlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu agidan artik sanatci bir bakima farkli arag-
gere¢ materyal kullanma adina isin biitiin yiikiinii teknik elemanlara yigmada ve asil
amacin dismma yavag yavas cikmaktadir. Bu yilizden iiretim amaglanirken tiiketim
cilgmhigma girmemeye ve teknolojik materyali kullanma admna sanat iiretimi

kisirlagtirilmamaya caligilmalidir. Asil 6nemli olan yenigagin getirdigi yenilikleri anlamak



zihinde yogurup kavramak ve geleneksel resim ile dijital resmi harmanlayip kalici ama
cogaltilabilirligi olan eserler meydana getirmektir. Bu baglamda giizel sanatlar alaninda
egitim goren bireylerin hem geleneksel baski ile hem de dijital ortamlarda iirettikleri bu
caligmalarin elestirisini yapabilme becerilerini kazandirmak ve bunlar1 bir ders catisi

altinda sunabilmek 6nemlidir.

1.4. Arastirmanin Sinirhhklar:

Gorsel sanatlar egitiminde dijital teknolojiyi kullanimi dijital resim liretme becerisi
ile smirlandirilmistir. Yapilan analizler 20. ve 21. yiizyilin basinda iiretilen eserler ile
teknolojik gelismeler ve bu temelde iiretilen yeni dijital sanat formlari, ilgili sanat
akimlarinda kullanilan arag-gere¢ ve teknolojik materyallerin dijital sanat ve geleneksel
sanattaki yeri, onemi ve katkisi ile sinirlidir. Ayrica dijital resim uygulamalarinda sadece

Adobe Photoshop, Corel Painter, Autodesk SketchBook yazilimlardan yararlanilmigtir.

1.5. Varsayimlar

Gorsel sanatlar egitiminde dijital teknolojiyi kullanimin dijital resim ¢izim
becerisine olumlu etkileri oldugu disiiniilmektedir. Teknolojiden etkilenen sanatin kendi
icinde yeni dijital sanat formalar1 olusmasini saglamis ve sanatcilar kendi ifade ve
tarzlarina gore bu formlar icinde teknolojik arag-gere¢, materyaller ile yeni {irlinler
meydana getirecegi varsayilmistir. Geleneksel sanat formlar ile dijital sanat formlar
arasindaki iliskiyir aciklama ve etkilesim icine sokmayi yeni teknik teknoloji ile yeni

tiriinler iiretmeyi bagardig varsayilmistir.



2. KURAMSAL CERCEVE
Arastirmanin bu boliimiinde sanat egitimi, bilgisayar destekli sanat egitimi, sanatin
teknoloji ile entegrasyonu, dijital resim 2D imaj olusturma siireci ve dijital sanat formlari

ile ilgili bilgiler sunulmaktadir.

2.1. Bilgisayar Destekli Sanat Egitimi

Teknolojinin getirdigi olanaklar endiistrinin gelismesini, daha ¢ok verim alinmasini
daha az insan giiclinii yeterli kilmasi, daha kolay yasamay1 saglamaktadir. Egitimde etkin
olarak kullanilan teknoloji 6grenmeyi ¢ok daha basarili hale getirmektedir. Teknolojik
gelismeler bireylerin egitim ile elde ettikleri bilgi ve becerileri daha etkin, daha verimli
sekilde  yararlanabilmelerine, bunlar1 daha sistematik ve anlamli  olarak
uygulayabilmelerine yardimci olmustur. Bundan dolayr egitim ile teknoloji bireylerin
mitkemmellesmesi, kiiltiirlenmesi, dogaya ve kendi ¢evresine karsi etkin ve giiglii egemen

bir unsur haline gelmesinde katkis1 olmustur (Unalan, 2010).

Yapabilme giici anlamindaki Yunanca Tehne deyiminden tlireyen teknik;
toplumsal faaliyet yontemlerinim tiimii olarak tanimlanmaktadir. Simon teknolojiyi,
“insanin bilimi kullanarak dogaya tistiinliik kurmak i¢in tasarladigi rasyonel bir disiplin”
olarak tanimlar. Dermott’a gore teknoloji, “somut ve deneysel anlamda temel olarak teknik
yonden yeterli kiiciik bir grubun orgiitli bir hiyerarsi yardimiyla biitiin geri kalani (
insanlar, olaylar, makineler vb.) ilizerinde denetimi saglamasidir.” Finn teknolojiyi
aciklarken soyle sOylemektedir: “Makine kullaniminin yani sira teknoloji, sistemler,
islemler, yonetim ve kontrol mekanizmalariyla hem insanlardan hem de esyadan
kaynaklanan sorunlarin zorluk derecesine teknik ¢6ziim olasiliklarina ve ekonomik
degerlerine uygun ¢oziim {iretebilmek i¢in bir bakis acisidir.” Galbraith teknolojiyi
aciklarken “bilimsel ya da diger sistematik bilgilerin pratik alanlara sistemli bir sekilde
uygulanmas1” olarak tanimlar. Kavram olarak teknoloji; makineler, islemler, yontemler,
stirecler, sistemler, yonetim ve kontrol mekanizmalar1 gibi gesitli 6geleri kapsayan ve bu
Ogelerin belirli bir diizende bir araya getirilmesiyle meydana gelen, kuram ve uygulama

arasidaki baglant1 gérevi yapan disiplindir (Unalan, 2010).

Sanat egitiminde gorsel Ogeler ¢cok fazla kullanilmakta ve bu bireylerin daha iyi

anlamasina yardimci olmakta, yetenek ve yaraticiliklarini daha iyi 6n plana c¢ikarak



artmasini saglamaktadir. Bu gorsel unsurlar duyu organlarina, yasam tarzina, diisiincelerine
ne kadar yakin bir paralellik olusturursa anlama ve kavrama o kadar ileri seviyede
olacaktir. Bu baglamda Edgar Dale’nin Yasanti Konisi adini verdigi metot veya kavram
haritas1 bu gorsel 6gelerin birebir yapilan ve etkilesimi yiiksek durumdan en az duruma

gore bir tablo ile gdstermektedir.

Yaganti Konisi'nin dayandig: bilimsel ilkeler

edinilene

Karmagiga
Soyuta

Sozel
sembollerl
edinilen
yasantilar

Gorsel sembollerle) Gézle
edinilen yasantilar
Radyo, plak, serit X
resimlerle edinilen Goz ve
yasantilar kulakla
Bagkalannin
yardimiyla Hareketli resimlerle edinilen
edinilen yasantilar Goz ve
kulakla

/ Televizyonla edinilen yasantilar \

/Sergller yardimiyla edinilen yasantilar \

/ Geziler yoluyla edinilen yasantilar \

Cok sayida duyu organiyla edinilenden ———— Az sayida duyu organiyla edinilene

/ Gosteriler yoluyla edinilen yasantilar \ Btan duyu E

organlariyla 3
Dramatizasyonla edinilen yagantilar ®
Kendi 2
- < kendine b=}
30 g edinilen Model ve numunelerle edinilen yagantilar K]
& E 2
@D / Dogrudan dogruya edinilen maksath yasantilar \ 2

Dale’in yasanti konisindeki en basit ve en ¢ok sayida duyu organina hitap eden 6grenme yasantilar. Buna
gore;en etkili yasanti, model ve numunelerle edinilen yasantilar olacaktir.

Resim 2. Edgar Dale’nin Yasant1 Konisi

Bu siireclerin sonucunda bireyin 6grenmesi daha kalici izli olup kendinde var olan
yetenek ve kabiliyetleri daha iyi ortaya ¢ikarmasia yardimci olacaktir. Gorsel sanatlarda

materyal kullaniminin ne kadar 6nemli bir yer aldigini bir kez daha goriilmektedir.

Glinlimiiz dijital ¢ag1 hemen hemen her alanda etkilerini géstermektedir. Tarimdan
kentlesmeye, makineden sanayiye, medya, iletisim, egitim ve daha sayamayacagimiz
kadar. Hal boyle iken teknolojinin etkisi bu kadar biiylik olunca da egitim de teknolojiden
kendine diisen pay1 almaktadir. En bariz ve belirgin degisiklerden birkagini sdylenirse kara
tahtanin yerini akili tahta denilen dokunmatik biiyiik ekranli tv’lere, kitaplarda tabletlere
sigmis duruma gelmistir. Bilgisayar egitime ilk girdigi donemlerde en ¢ok kullanim
kendini sunularda gostermekteydi. Microsoft’un PowerPoint ile egitimciler, 6grenciler, is
sektorlindekiler hemen hemen sunu ihtiyact olan her kesim bu programi kullanmaktaydi ve
halen bu kullanim devam etmektedir. Daha sonralar1 bagka Office uygulamalari da
PowerPoint benzeri uygulamalar sunmustur. Bunlardan en goze ¢arpanlardan biride Prezi
adli uygulama sunumlarda 6n plana ¢ikmaya baglamistir. Yine microsoft’un Movie Maker

olarak video hazirlama programi da powerpointte oldugu hem ses hem goriintii, video ve
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goriintli eklenecegi gibi ayrica mikrofon yardimiyla da seslendirme yapilabilmektedir.
Boylece bir video sunusu da hazirlanabilmektedir. Cinema 4D, Adobe Premiere Pro ise
video hazirlamay1r daha eglenceli ve daha profesyonel bir seviyeye ylikselmistir. Bu

sektorde artik pek ¢cok uygulama bulunmaktadir.

Bilgisayar destekli sanat egitiminde gorsellik 6n plandadir. Bu baglamda resim,
video, fotograf, animasyonlar, web sitesi hazirlama ve benzeri yapilar sanat egitimcileri ve
sanat egitimi alanlar i¢inde Onemlidir. Bilgisayarlar hazirlanis esnasinda kisilere hata
yanlig yapma 6zgiirliigiinii tanimaktadir. Clinkii yapilan her hatayi, ya da farkli deneme ve
diizenlemeleri geri alma sansinin olmasidir. Bir resimde istedigi plastik kaygiy1 alamayan
kisi, bunlar geri alir resmin ilk haline kadar geri gotiirebilir. Eskizlerini ¢izebilir, boyama
yapabilir, geleneksel yolla yapilan resimleri bilgisayara aktarip bunlar iizerinde oynamalar

eklemeler ¢ikarmalar yaparak hybrid resimler olusturula bilinir.

Giliniimiizde sayilmayacak kadar software bulunmaktadir. Bunlar farkli alanlara,
sektorlere hitap etmektedirler. Gorsel sanatlarda bu teknolojik bolluk i¢inde en biiylik pay1
alan alanlardan biridir. Resim is, grafik, web tasarim, mimari gibi alanlar bu teknolojiden
yararlanmay1 bir ilke haline getirmelidirler. Soyle bir diizenleme yapilacak olunursa kimi
yazilimlar vektorel tabanli, bazi yazilimlarda pixel tabanli kimisi de mesh tabanlidir.
Vektorel denilen Adobe illustrator, Adobe Indesign, Corel Draw vb. Bunlarda goriintii
kaybi1 fazla yasanmaz bu nedenledir ki grafikerler, tasarimcilar, editorler bu uygulamalari
tercih etmektedirler. Logo amblem, kitap tasarimi, afis, tipografi ve bu alanlarla ile gerek

duyan her kesim bu uygulamalar tercih etmektedirler.

Fotograf, 2D, resim, grafik, animasyon ile ilgilenenlerde genelde pixel tabanli
programlari tercih ederler. Adobe Photoshop, Adobe Flash, Adobe Edge Animate, Corel
Painter, Corel Paintshop Pro vb. yazilimlar tercih etmektedirler. Bu uygulamalarda
fotograf, resim, 2D goriintiiler iizerinde kesme, silme, istenmeyen 6genin kaldirilmasi,
sayisiz filtreleme, 151k golge, render islemine kadar istenilen her sey yapilabilir. Web
masterlar icinse Adobe Dreamweaver, Adobe Muse CC gibi uygulamalarla web siteleri
hazirlanabilir. Yine Giizel sanatlar fakiilteleri, Sanat tasarim ve mimaride olsun bu araglar
kullanilmaktadir. Mimarlik, i¢ mimari, peyzaj, endiistri gibi alanlarda genelde 3Dmax,
Maya, Zbrush, Substance Painter, Autocad ve CAD destekli bilgisayar tasarim aracglari

kullanilmaktadir.
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2.2 Sanatin Teknoloji ile Entegrasyonu

Dijital Sanatin tarihini olusturan etmenler bilim, teknoloji ve geleneksel sanatin
dijital {lizerinde olusturdugu etkilerden sekillenmistir. Dijital sanatin teknolojik gecmisi,
askeri sanayi kompleksine ve aragtirma merkezlerine, tiiketici kiiltiiriine ve bununla iligkili
teknolojilerle ayrilmaz bir bicimde baglidir. Bilgisayarlar aslinda 6gretim akademik
arastirmalar ortaminda dogdu ve giinliimiizde {iniversiteler ve arastirma merkezleri dijital

sanatin bazi formlarinin iiretiminde ¢ok 6dnemli bir rol oynamaktadir.

Amerikan ordusunda bilim adami olarak gérev yapan Vannevar Bush’un bilisim
tarihi lizerinde derin bir etkisi vardir. 1945 yilinda ‘As We May Think’ Diisiinmek Olabilir
adli bir makale yayimladi. Makale Memex olarak adlandirilan ve kullanicilarin
dokiimanlara goz atmasimna ve kendi dokiimanlarin1 olusturmasina olanak taniyan yari
saydam ekranlara sahip bir cihazin tarifi niteligindedir. Bush, Memex'in i¢eriginin kitaplar,
stireli yayinlar, resimler, mikrofilm ile hazir oldugunu ve kullanici tarafindan dogrudan
veri girisi imkanlarimin olabilecegini 6ngordii. Memex asla insa edilmedi, ancak elektronik

olarak baglantili materyallerin kavramsal bir atasi olarak goriilebilir ve nihai olarak biiyiik

kiiresel bir veri tabanina erigebilir (Paul, 2003).

-

Ancak Pennsylvania Universitesi 1946 yilinda bir odanm tiimiinii kaplayan ENIAC
“Electronic Numerical Integrator and Computer” olarak isimlendirilen diinyanin ilk dijital
bilgisayarini tasarladi. Aslinda Eniac bir analog cihazdi. 1951 yilinda ise metinsel ve
sayisal verileri isliyen ilk ticari amach dijital bilgisayar olan UNIVAC'm patenti aldindi
(Paul, 2003).
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1940'lar, sibernetik Bilimin baglangicidir ayni zamanda. Yunanca kybernet
teriminden yani vali ya da yonlendiriciler anlamindadir. Matematik¢i Norbert Wiener,
insan beyni ve bilgisayar gibi farkli kontrol ve iletisim sistemlerinin birbiri ile
karsilastirmali ¢alismasi {lizere bir terim yaratti. Wienerin fikirleri, cok daha sonralar dijital
sanatgilar tarafindan arastirilan bir konsept olan insan makinesi simbiyozu olarak anilmaya
temel olusturdu. 19601 yillar, giiniimiiz teknolojisinin zemin c¢aligmasi ve sanatsal
aragtirmasi yapildiginda dijital teknoloji tarihi i¢in 6dnemli bir on yil oldugu ortaya ¢ikti.
1961'de Vannevar Bushun fikirlerinden yola ¢ikarak, metin, resim ve seslerin elektronik
olarak birbirine baglanip aglar yardimiyla birbirleriyle baglantili olabilecegi bir yazma ve
okuma alani i¢in koprii metni ve hipermedya kelimelerini bulan amerikali Theodor Nelson
sayesinde ¢ok daha ileri diizeye tasinmigstir. Nelson'un kdprii metni ortami dallanmis ve
dogrusal olarak okuyucularin, yazarlarin bu bilgileri kullanarak kendi yollarini se¢gmelerine
olanak sagliyordu. Nelson’un bu Kavramlar1 ayni zaman esnasinda internet iizerinden
dosya ve iletilerin aga aktarimini ongdriiyordu. Nelson’un bu kavrami ancak 1990’larda
gelistirilen birbirine baglantili web sayfalariin kiiresel bir ag “www” ( World Wide Web )

izerinde yaymlanmasiyla hayat buldu.

1957'den Once sovyetlerin soguk savasin baglarinda Sputnik'i devreye almasiyla
amerikanin teknolojideki istiinliiglinlin devami1 adma savunma bakanlig1 biinyesinde
“ARPA” (lleri Arastirma Projeleri Ajansi'ni) olusturdu. Soguk savas déneminde onemli
diisiince kuruluslarindan biri olan “RAND”, merkezi yetkisi olmayan iletisim ag1 ile
gelebilecek niikleer saldiridan giivenli olacak sekilde korunmak iizere ARPA ig¢in bir fikir

gelistirdi. Pentagonun sponsorlugundan sonra “ARPANET” adli agi, zamanin siiper
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bilgisayar1 “Los Angeles Kaliforniya, Santa Barbara Kaliforniya, Stanford Arastirma

Enstitiisii ve Utah Universitesi” tarafindan kuruldu.

Son on yilin sonunda Bilgisayar teknolojisi ve kiiltiiriiniin bir baska Onemli
konsepti olan Bilgi alan1 ve ara yliziinii dogusunu gordii. Stanford Enstitiisii'nden Douglas
Engelbart, bir mouse araciligiyla bit eslemleme fikirlerini, pencereleri ve dogrudan
manipiilasyonu tanitti. Onun bu Bit eslem konsepti, bir bilgisayar islemcisi vasitasiyla
yiizen elektronlar ile bilgisayar ekranindaki goriintiiyle arasinda bir baglanti kurulmasiyla
cigir agiciydi. Bu Bilgisayar, kendilerini ya acik ya da kapali durumlarinda gosteren,
genellikle ikili olarak bir ve sifir olarak adlandirilan elektrik vuruslarini islemektedir.
Bitmaplemede, bilgisayar ekraninin her pikseli, kendilerini acik veya kapali olarak
gosterebilen ve sifir veya bir olarak tanimlayabilen, bilgisayarin hafizasindaki kiigiik
bitlere atanir. Bilgisayar ekrani bu nedenle agik ya da kapali, acik ya da karanlik olan
piksel bir tablo olarak hayal edilebilir ve bu da iki boyutlu bir bosluk yaratir. Bu alana
isaret veya siirikleme yoluyla dogrudan miidahale imkani, Engelbart'in farenin icadi ile
kullanicinin elinin veri alanina yayilmasiyla miimkiin oldu. 1983 yilinda yaraticilar
tarafindan pazarlanan Apple'in masaiistii metaforu olan Macintosh'u "geri kalanimiz i¢in

bilgisayar" tarafindan ¢ogaltilacakti ( Paul, 2003).

Dijital sanat, sanat tarihinde bir gelisme gostermezken, aralarinda Dada, Fluxus ve
kavramsal sanat olmak iizere Onceki sanat akimlariyla giiclii iliskileri vardir. Bu
hareketlerin dijital sanat i¢in Onemi, bi¢cimlendirilmis talimatlara, konsept, olay ve ses
bilgisine odaklanmalarinda, birlestirilmis materyal nesnelerine karsit olmalarindan
kaynaklanmaktadir. Dadaist siir, rastlantisallik ve kontroliin bir etkilesiminden
kaynaklanan bir eser yaratmak icin resmi kullanarak, sozciiklerin ve ¢izgilerin rastgele

varyasyonlar1 disinda siirlerin yapimini da estetik hale getirdi.

Bilgisayarlar 1960'larda sanat eserlerinin olusturulmasi i¢in kullanilmaya baglandi.
New Jersey'deki Bell Laboratuvarlar1 arastirmacist Michael A. Noll, 1965'te Howard'daki
'Computer-Generated Pictures' serisinin bir parcasi olarak sergilenen Gaussum Quadratic
(1963) adli ilk bilgisayar goriintiilerden bazilarini yaratti. New York'taki Wise Galeri
Sergide yer alan Bela Julesz, Alman Georg Nees ve Frieder Nake de uygulayicilar arasinda
yer aldi. Calismalar1 soyut ¢izgilere ve goriiniiste geleneksel medyadan ¢ok tanidik estetik
ifade bigimlerine benzese de dijital medyanin temel estetigini 'dijital ¢izimin' herhangi bir

islemini yonlendiren temel matematiksel islevleri 6zetleyerek yakaladilar. 19601 yillarda
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Charles Csuri, John Whitney ve Vera Molnarin eserleri, gorsellerin matematiksel
fonksiyonlar yoluyla bilgisayar tarafindan iiretilen doniisiimlerine iliskin arastirmalar

bugiin hala etkili olmaya devam ediyor (Paul, 2003: 15).

Resim 5. Charles Csuri, Hummingbird, 1967. Bu dizi, Cemberde 22 Kus, plotter kagidina baski ve
pleksiglas iizerine serigrafize olarak iiretildi (Paul, 2003).

Yaygin olarak 'Bilgisayar grafiklerinin babasi' olarak kabul edilen Johm Whitney,
lizerinde uzun zaman boyunca ugrastigi etkilerin bir sonu¢ katalogu olan Catalogues
(1961) adinda kisa film icin eski askeri bilgi islem analog ekipmanlarini kullandi.
Whitney'in sonraki filmleri Permiitasyonlar (1967) ve Arabesk (1975), bilgisayarli film
yapimciliginin onciisii olarak kabul gordii. Whitney, ressam olan kardesi James (1922-82)
ile birlikte bircok deneysel film iizerinde c¢alisti. Hummingbird (1967) filminin
bilgisayardan {iretilen animasyonu Csuri i¢in bir doniim noktasi oldu ve ilk dijital
gorlintiilerini Resim 5 1964 yilinda bir IBM 7094 Bilgisayariyla yaratmaya bagladi
( Paul, 2003).
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Resim 6. John Whitney, Catalog, 1961 (Paul, 2003).

Whitney'nin Bilgisayar1 yalnizca 6nceden var olan bilgileri isleyebilecek 12
metrelik bir cihazdi. Bilgisayarin islemlerini yapabilmesi i¢in goriintiiler dnceden ¢ekilmis,
fotograflanmis ve yapistirilmis olmaliydi. Sonug olarak bilgisayar, grafik efektlerinin yedi

dakikalik bir derlemesiydi.

Resim 7. James Whitney, Yantra, 1957 (Paul, 2003).

Resim 7 Psikolog Carl Jung'un simyayla ilgili yazilarindan etkilenmis, Yantra adini
bir yaratilis mitinden aliyor; kozmik ve psisik devletlerin birligini gorsel olarak tasvir etme
girisimindendir. Film, elle ¢izilmis animasyonlardan, Optik yazicida fotograflanarak
yeniden tasvir edilmistir. IBM 7094 ciktist delikli 4x7 in¢ delgi kartlar1 igermekteydi, bu
da bir plotteri ¢alistirmak i¢in ne zaman kalemi yukariya alacaginizi, tasindiginizi ve

biraktiginiz1 ¢6zecekti ( Paul, 2003).

Sanayilesme cagmin elektronik ¢aga gecis siirecinde sanatcgilar, sanat ile teknoloji
arasindaki kesisimler giderek daha da yogunlasti. Billy Kluver'in 1966'da sozleriyle

"miihendis ve sanat¢1 arasinda etkili bir isbirligi gelistirilmesi" arzusundan olusan, Sanat ve
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Teknoloji Deneyleri'ni “Experiments in Art and Technology” (EAT) kurdu. Kluver ile
Jean Tinguely, Robert Rauschenberg, Warhol, Jasper Johns ve John Cage gibi sanatcilar
tarafindan on yil iginde gelistirilen ortak projeler ilk kez Amerika New York'taki
gosterilerde ve son olarak da Japonya’daki 70. Osaka fuarinda pepsi - cola standinda
goriiliiyordu. EAT sanatcilar, miithendisler, programcilar, arastirmacilar ve dijital sanatin
bir 6zelligi haline gelecek bilim insanlar1 arasindaki karmasik isbirliginin ilk 6rnegiydi.
Ozellikle EAT, sanatsal deneyler icin bir destek kurumu haline gelen Bell Labs'tan yaratici
destek aldi. Bugiiniin dijital onciilleri 1960'1 yillarda ilk kez sergilendi. Londra Cagdas
Sanatlar Enstitiisti tarafindan 1968 yilinda diizenlenen “Cybernetic Serendipity” sergisi,
cizici grafiklerden hafif ve sesli ¢evrelere ve dijital sanatin kokten kokleri gibi goriilen
'robotlar1 algilama' gibi bugiiniin medyasinin 6énemli 6zelliklerinden bircogunu tasiyordu

( Paul, 2003).

'?.. /_Ji }
k 1 (M ‘
Resim 8. Exhibition poster for ‘Cybernetic Serendipity’, 1968.

Amerikan sanat tarihgisi ve elestirmen Jack Burnham, Sistem Estetigi ve Gergek
Zamanl Sistemler bashikli makalelerinde sirasiyla 1968 ve 1969'da Art Forum’da
yayinlanan sanatta sistem yaklasimini arastirdi. Bu sistem bakis agisi yaratmaya
odaklanarak organik ve organik olmayan sistemler arasindaki istikrarli devam eden
iligkileri anlatti. Degistirilmis bigimde, bir sistem olarak sanata olan bu yaklasim,

giinlimiiziin dijital sanat hakkindaki elestirel soyleminde hala belirgin bir konuma sahiptir.

Dijital sanatin yaratilig siireci, sanatci ile programcilar, miihendisler, bilim adamlar1
ve tasarimcilar ekibi arasindaki karmasik isbirliklerine siklikla dayaniyor. Dijital sanat,
disiplinler arasindaki tasarim, sanat, bilim ve teknoloji arasindaki smir cizgilerini yikan,
arastirma laboratuvari ile akademi de dahil olmak {izere ¢esitli alanlardan kaynaklanan bir

calisma alan1 haline geldi.
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Dijital sanat, sanat diinyasina ancak 1990'l1 yillarin sonlarinda miize ve galerilerin
giderek sergilere sanat sovlarini dahil etmek ile basladi. Yillardir bir dizi dijital ve medya
sanat sergileri olmasina ve bazi galerilerin silirekli olarak bu sanati sundugu halde,
kurumsal baglamda sayisal sanat sovlari daha ¢cok medya merkezlerinde ve Tokyo NTT'nin
Inter communication merkezi (ICC) gibi miizelerde ya da Almanya Karlsruhe'deki Kiiltiir
ve Medya merkezlerin de (ZKM) gergeklesti. Gegen yillar boyunca, dijital sanat i¢in ana
sergiler olan “ISEA (Kanada'da bulunan Elektronik Sanatlar Arasi Topluluklar), Ars
Electronica festivali (Linz, Avusturya), DEAF (Hollanda Elektronik Sanatlar Festivali),
Transmediale (Berlin, Almanya), EMAF (Avrupa Medya Sanatlar: Festivali, Osnabriick,
Almanya), VIPER (Isvigre) ve Sonraki 5 Dakika (Amsterdam, Hollanda)” oldu. Ancak, 21.
yiizyilin baglarinda “Amerika Birlesik Devletlerinden Avrupa’ya, Avustralya'ya ve Giiney
Kore'ye”, degin yeni medya sanat1 i¢in artan sayida sergi mekanlar artti ( Paul, 2003).
Dijital ortam, Ozelliklerinden dolayr geleneksel sanat diinyasina bir¢ogu sunumunda,
koleksiyonunda ve korunmasinda pek ¢ok zorluk ¢ikarmaktadir. Dijital baskilar, fotograf
ve heykel miizelerin donanimli oldugu nesne yonelimli ¢alismalardir, ancak zamana dayali,
etkilesimli sayisal sanat yapitlari ¢ok sayidaki sorunu giindeme getirmektedir. Bu konular
biiyiik oranda orta spesifik olmayip, daha ¢ok herhangi bir zaman temelli ve etkilesimli
calismalar bir video, bir performans gosterimi i¢in gegerlidir. Bununla birlikte, bu tiir
parcalar ¢cogunlukla nesne tabanli sanat diinyasindaki kuraldan ¢ok bir istisna olmustur.
Dijital sanat projeleri siklikla kitle katilimini gerektirir ve igeriklerini bir bakista
aciklamazlar. Miize binalar1 ¢ogunlukla tamamen kablolu ve esnek sunum sistemleri ile
donatilmak yerine beyaz kiip modeline dayaniyor. Bir serginin basarisi ve seyircinin sanata
olan katkisi, her zaman, bir kurumun teknik ve egitsel agidan sergiledigi ¢cabaya baglidir.
Internet icin halka acik bir fiziksel alan icerisinde yaratilan sanat sunumu, konuyu daha da
karmagsiklastirma egilimindedir. internet sanati herkese, her yerde, her zaman (birinin
Internet'e erisimi varsa saglanmalidir) goriilebilmesi i¢in olusturulmustur ve kamuya
tanitilan veya tanitilacak bir miizeye ihtiya¢c duyulmamaktadir. Cevrimici diinyada, fiziksel
galeri miize baglami, artik statii belirleyici olarak ¢alismiyor. Bununla birlikte, fiziksel
sanat mekanlari, yeni is i¢in bir baglam temin etmek, gelismeleri kronolojik hale getirmek,
korunmasina yardimer olmak ve izleyicisini genisletmek gibi faydalarla Internet sanata

gelince dnemli bir rol oynayabilir.
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Dijital sanat koleksiyonculugu, sanat piyasasina girmeye basladigi i¢in tartigilan bir
konu haline gelmistir. Geleneksel sanat s6z konusu oldugunda sanatin degeri en azindan
ekonomik degeri ile ayrilmaz bir bigimde baglidir, ancak azlig1 degerine esittir, dijital sanat
s0z konusu oldugunda bu karsilastirma ise yaramaz. Nihayetinde nesneler veya yazilim
sanati olan dijital calismalar s6z konusu oldugunda daha az sorun olmaktadir.
Fotografeilikla olusturulan siirli sayida modellerin modeli, ¢ogunlukla yazilimdan olusan
baz1 dijital sanatg¢ilar tarafindan benimsenmistir ve bu onlarin sanatinin diinyanin dort bir
yanindaki bliylik miizelerin koleksiyonlarina girmesine katki saglamistir. Toplam
baglaminda, Internet Art, ag baglantis1 olan herkesin erisebilecegi i¢in en sorunlu sanat

formudur.

Bununla birlikte, net sanat, miizelerin sunucusu iizerinde barindirilan eserin kaynak
koduyla giderek miizeler tarafindan yaptirilmakta ve toplanmaktadir. Bununla miizenin
diger eserleri arasindaki en biiylik farki, eserin kalici olarak incelenmesi ya da sadece
miizenin bir galeriye yerlestirilmesi veya istedigi zaman kaldirmasidir. Eser toplama siireci
de, sanatin siirdiiriilmesinin sorumlulugunu tasiyor ve bu, dijital sanatin yarattig1 en biiyiik
zorluklardan biri olabilir. Dijital sanat, genellikle kisa Omiirlii ve kararsiz olarak
adlandirilir, bu sadece kismen dogru olan bir kanidir. Performans gibi herhangi bir zamana
dayal1 sanat eseri esas itibariyle kisa Omiirliidiir ve olaydan sonra yalnizca belgeler de var
olmaya devam etmektedir. Siire¢ odakli dijital eserler kesinlikle kisa Omiirliidiir, ancak
dijital teknoloji de kayit olanaklarimin arttirilmasina olanak tanir. Zamana dayali dijital
sanatin tiim siireci potansiyel olarak bir arsiv olarak kaydedilebilir. Kodu derleme talimati
verildigi siirece bitler ve baytlar aslinda boya, film veya videoya gore daha kararli 6rnegin,

kagida bir ¢ikt1 olarak isin kendisi kaybolmaz.

Dijital sanati kararsiz kilan sey, isletim sistemindeki degisikliklerden ekran
¢ozlinlirliigliniin artmas1 ve Web tarayicilarinin yiikseltilmesine kadar donanim ve
yazilimdaki hizli degisimler ve gelismelerdir. Iki temel koruma stratejisi, emiilatorler
yazilimin veya isletim sistemlerinin yeniden yaratilmasina izin veren programlar ve
donanim yazilimin sonraki siiriimiine yiikseltme olarak adlandirilan yiikseltmelerdir.
Dijital sanatin korunmasina yonelik girisimler su anda hiikiimetler, ulusal ve uluslararasi
kuruluglar ve kurumlar tarafindan gelistirilmektedir. Bu girisimlerin basarisi, ¢ogunlukla

taraflar arasinda siirekli bir diyalog gerektiren standardizasyona bagli olacaktir.
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Dijital sanat 1990'larin basindan beri muazzam gelismeler kaydetti ve burada
kalmadan ilerlemesi siiphesizdir. Dijital teknolojilerin genislemesi ve bunlarin yasam ve
kiltiirler iizerindeki etkisi, bu kiiltiirel olguyu yansitan ve elestirel olarak temsil eden daha
fazla eser yaratilmasiyla olacaktir. Her ne kadar Dijital sanat, miizeler ve sanat
kurumlarinda kalict bir yer bulana kadar giderek artan sayidaki sanat ve teknoloji
merkezleri ile arastirma - gelistirme laboratuvari tarafindan desteklenen ve sunulan farkll

baglamlarda var olup giincelligini siirdiirecektir.

2.3. Dijital Resim 2D Imaj Olusturma Siireci

Dijital sanati anlamanin yollarindan biriside Dijital sanat¢ilar1 anlamaktan
geemektedir. Tipki geleneksel sanatta oldugu gibi dijital sanatta da her sanatginin ge¢mis
deneyim ve tarzlarmin etkisiyle yaptiklart resimlerin olusturdugu olgunluk duygusuyla
dijital resim yaparken de kendi deneyim ve tecriibelerini, tarzlarini estetik kaygilarin1 bu
resimlerine aktarmaktadirlar. Ilk dénem sanatcilari giiniimiiz teknolojisine sahip
olamadiklarindan bir yazilim bulmak ic¢in programcilara ihtiya¢ duymaktaydilar.
Bilgisayarda olusturmak istediklerini yaratmak arzusunun baskin gelmesiyle bu yaratilarin
elde etmek igin programcilar ve bilgisayar teknisyenleriyle calismaya baslamislardir.
Sanat¢ilar miihendislesti, miihendisler sanatgilagti terimi bu neden dolayidir ki
sOylenmektedir. Baz1 sergilerde dahi sanatgilar bilgisayarlart ve teknisyenleri ile bu
sergilere katilmiglardir. Bu ortak etkilesim yine de biiyiik ¢ogunlukla sanat¢inin kendi
potansiyelinin kontroliindeydi. Yapilan ¢alismalar bu dogrultudaydi. Zaman ilerledikce
sanat¢ilarin  teknisyen ya da miihendislere ihtiyaglar1 belli oranda azalmaktaydi.
Gilinlimiizde ise bu ihtiya¢ neredeyse yok artik. Yazilimi {ireten firmalarin ve bilgisayarin
gelisip genis alana yayilmasi, satin almanin kolaylasmasi sanatcilarin da elini
rahatlatmaktadir. Artik sanat¢inin kendisinin belli oranda teknisyen ya da miihendislesmesi
gerekli olmustur. Dijital sanatgilarin ortak paydalarmmin teknoloji merakinin olmasi en
onemli Ozelliklerinden birisi olmalidir. Ciinkii yenilik resimde de oldugu gibi artik her
alanda dijital sanat¢iyr adeta bir ¢ocugun bayram sabahi beklemesi gibi goriilebilir.
Gliniimiizde bunu abartan bir telefon i¢in, oyun konsolu i¢in giinlerce dnceden gelip
gecelerce siradan bekleyen insan yiginlariyla da artik giinlimiizde karsilasmak normal bir
hale gelmektedir. Gilinlimiiz dijital ¢agda her gecen siire zarfinda yeni teknolojik arag-
gerecler, aletler ve yazilimlar ¢ikmakta, sanat¢ida bunlar sayesinde eserlerinin yaratirken

daha ileri, daha iist diizey teknikler kullanarak bu arzularini meydana getirmektedirler.
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Giliniimiiz kosullar1 dikkate alindiginda Yeni kavrami bu anlamini neredeyse kaybetme
asamasina gelmektedir. Yeni aldigimiz bir yazilim birkag ay sonra yeni bir versiyonu ile
karsimizda olabilir. Kimi yazilim firmalar1 bu giincellemeleri desteklemekte kimleri ise
lisans olay1 yiiziinden bu yiikseltmeleri yapmamaktadir. Bir grafik karti yine baska bir
zaman aralig1 sonrasinda yerini daha yiiksek performansli bir modele birakabilir ama
kullanimindan bir eksiklik yasanmaz sadece eksikligi yenilige a¢ olan istek ve arzusunda
yasayabilir. Bu yiizden Yeni kavrami artik somiiriicii bir sekilde teknolojik evrim siirecine
girmistir. Bu durum hem yararli hem zararli hale gelebilir. Daha 1yi ¢alismalar yaratma
arzusu icine girilip alinan teknolojik araglar daha sonra bir tiiketim kiiltiirline dontigebilir.
Dijital resmin sagladig1 faydalardan bazis1 da geleneksel resim araglariyla yapma firsati
bulamadiklarini bu dijital araglar sayesinde yapma firsati bulmasidir. Sanatci, tasarimci ya
da egitmen yapacagi resim iizerinde tam bir denetime sahip olur. Geleneksel yolla yapilan
resimlerde kendiliginden meydana renk, firca vuruslari, dokular vb. gibi durumlar dijital
resim yaparken pek karsilanmaz. Ciinkii resmi yapacak olan kisi sanat¢1 veya tasarimcida
olabilir yapacagi resmin eskizini, rengini, fir¢asini, dokularini, 151k — gdélgesini, yapmak
istediklerini onceden goérme ve se¢me imkanina sahip, begenmedigi yerleri silip aninda
diizeltme yada degistirme imkanina sahip olduklarindan spontane olusacak tesadiifi
durumlarla pek karsilasmazlar. Bu durum kimileri i¢in bir doyumsuzluk ve korelme olarak

goriilse de kimileri i¢in ise bir miikemmeliyetcilik durumuna doniigebilir.

Dijital sanat ile ilgilenen sanatgilar risk alirlar ve onlarin bagimsiz yaratici calisma
arzulari, geleneksel sanatin bilinen sistemine uyum gosterme arzularindan c¢ok daha
etkindir. Yapilan bu tespit ile dijital sanatin “diglanan sanat” olarak anildig1 ilk donemlerde
gecerliydi. 1960, 1970 ve 1980'li yillarda yeni dijital formlarla eser meydana getirmeye
calisan birkag cesaretli kisi bulunmakla beraber, galerilerin ve miizelerin bu sanat formuna
gerektigi sekilde ciddiye almalar1 ancak yakin zamana kadar slirmiistiir. Ayrica dijital
sanatin ilk Onciilerinin bilinmeyen topraklarda yeni eserler meydana getirmeye daha arzulu

ve istekli olduklar1 ayrica 6nemlidir ( Wands, 2006: 14 ).

Dijital teknolojiden yararlanarak resim - goriintii olusturma cabasi icinde olan
sanat¢ilarin giliniimiizde istedikleri ara¢ - gereclere, yazilimlara ulasabilme imkanlari
kolaylagsmistir. Bu kolaylik onlarin ¢izim, eskiz, resim, resim igleme yazilimlari iizerinde
tam bir denetim saglamasina ve bu araglar, yazilimlar sayesinde genis bir donanim

yelpazesine sahip olmalarin1 saglamistir. Dijital sanat¢ilarin isini donanimsal olarak en ¢ok
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kolaylagtiran bir diger aragta grafik tabletlerdir. Fare ile ¢izim yapmak zor iken bu grafik
tabletlerle daha kolay ve daha zevkli bir hale doniismiistiir. Onceleri kalemler kablo
yardimiyla bagl iken daha sonra pil ile caligabilir hale geldi. Daha sonralar1 bu kalemler

basing duyarlilig olan (1024-2048-4096) pilsiz kalemlere dontistii.

Gilinimiizde bilgisayar grafik yazilimi programlarinin, sahip olduklar1 renk paletleri
sayesinde on milyonlarca renk tonunu neredeyse aninda secilebilme 6zelliklerine

sahiptirler.

Kompozisyonlar dakikalar i¢inde olusturula bilinir ve renklendirilebilinir. Isik ve
golge etkisi ile simiile edilmis dokulu yiizeyler bir fare tiklamasiyla etkili hale gelebilir.
Yazilim programlari, sanat¢ilara bu tiir sasirtict gercekeilikle {ic boyutlu tasvirler
olugturmalarm1 sagliyor bu gergeklikler nesnelerin uzaydaki ger¢ek nesnelerin
fotograflarindan veya filmlerinden ayirt edilemeyecek kadar bir gergeklige sahiptirler.
Herhangi bir goriis agisindan ve herhangi bir perspektiften izlenebilirler. Goriintiiler,
gelisimlerinin herhangi bir asamasinda kaydedilebilir veya depolanabilir, orijinal
goriintiiye dokunmadan istedigi gibi bilgisayarin bellegine geri getirilebilir ve arzu
edildiginde degistirilebilir.

Genel olarak, dijital sanat, bilgisayar yardimi ile sanatcilarin goriintiilerini
tretmesidir. Ruane Miller'ln Mavi Kapist (Resim: 9), sanat¢i tarafindan c¢ekilen bir

fotografla baglar daha sonra Photoshop boyama manipiilasyonlar1 ve kompozisyon

teknikleri kullanilarak degistirilir (Rathus, 2013).

Resim 9. Ruane Miller. Blue door (Rathus, 2013).
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Sanat¢1 "Her seyden Once, ikna edici bir gerceklikle tutarli bir goriintli yaratmaya
ilgi duyuyor...“ Miller, calismalarin1 anlatirken, "Renk, detay ve form kullanimi
konusundaki uyum, gerginlik, karmasiklik ve denge, goriintiileri yapisinda temel tasi

oldugunu " diyor (Rathus 2013).

Lynn Hershman'in Resim 10 da Dijital Veniis'i Ronesans’in tanimnmis ressami
Titian'm Urbino Veniis'ii ile baglar ve viicudu tanimlayan goérkemli sirlar i¢inde dijital

gorintiileri degistirir.

: C TP A
Resim 10. Lynn Hershman, Dijital veniis (Rathus, 2013).

Hershman eserlerinin ¢ogunu, video aracinda buldugumuz rdntgencilik iizerine
yorumluyor ve Digital Veniis’iin, bizi etkileyen goriintiilerinin, ne kadar siklikla dijital
goriintlilerden kiiciik mikroskobik kiigiik piksellerden olustugunu gdstermenin bir yoludur.
Bu sekilde maddi bir gercege baglandigimiza inaniyor. Dara Birnbaum'un ¢alismasi gibi
Dijital Ventis, erkek bakislar1 ve kadinlarin somiiriilmesi ile ilgili feminist meseleleri ele
aliyor (Rathus 2013). Sanatcilar artik yalnizca dijital sanatin ylizeyini bir ara¢ olarak
ciziyorlar. Dijital sanatlardaki sanat dersleri ve interaktif multimedya daha 6nce hi¢ bu
kadar talep gormemistir. Tipki fotograf bir zamanlar gorsel sanatlarda demokratiklestirici
olarak adlandirildig: gibi herhangi bir seyi yakalamak igin bir kameraya sahip olan herkes
dijital kameranin ve bilgisayarin her yerde bulunmasi da sanat¢ilar ve izleyiciler arasinda

siirs1z denemenin kapilarini agti.

Sanatsal sonuglar saglayacak teknoloji ve yazilim dis1 sanat¢ilarin  goreceli
erisilebilirligi, sosyal medya sitelerinde goriinen pek ¢ok sayida manipiile edilmis sayisal

fotograf ve video ortaya ¢ikmasini sagladi. O halde, cagdas sanatcilar arasindaki boslugu
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daraltan, kendileriyle bir sekilde kendimizi ifade etmek isteyen geri kalanimiz arasindaki

gibi ortamlarda eserler yaratmalar1 hi¢ de sasirtic1 degil.

Baz1 sanatgilar bilgisayarda grafik tabletler sayesinde c¢izim, eskiz ve resim
yapmay1 tercih ederken bazi sanat¢ilar geleneksel yollarla yaptiklar: resimleri dijital ile

birlestirerek hybrid resimler meydana getirmektedirler.

Resim 11. Viktor koen, “Damsel no.6 ve damsel no. 15, damsels in armor serisinden”, 2002.

“Heykelvari 6geler, zirh ve silahlarin bir karigimi olan bu ‘zafer’ bilesimlerinin tarihsel kokleri,
the nike of samothrace ve delacroix’nin iinlii resmi liberty leading the people gibi eserlerdedir.
Ogeler ve detaylar dijital yolla piiriizsiiz, neredeyse ressam elinden ¢ikmis bir rotusla, icerikte
geleneklere karst olsa bile goriiniiste geleneksel birlesimle bir araya getirilmistir. Damsel’lerin
(geng, evlenmemis kadinlarin) yiizleri, gercegin kitlesel tiiketime sunulmak iizere g¢ekici bir hale
getirildigi baska bir ¢cag olan 1940’11 ve 1950°1i yillarin ticari fotograflarindan segilmistir. Viktor
Koen”

Viktor Koen'in calismalarina baktigimizda, bir an durmak ve gordiigiimiiz seyi
kafamizda yeniden evirip ¢evirmek zorunda kaliriz. Bu resimleri yaratmak i¢in en modern
araglar kullanilmasina ragmen, yine de bunlarin bir dnceki yiizyildan kalma resimler
olabilecekleri duygusundan kurtulamayiz. Bu ¢aligmalar, teknolojinin yaratici ve ustalik
gerektiren yoOnlerinden yararlanarak resmedilmis olan savasin vahsiligine dair bir

yorumdur ( Wands, 2006: 57 ).
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Resim 1‘2 I‘ ﬂeegmiller - Hybrid ¢alisma.

Bu yeni metod yani hybrid resimler beraberinde yeni etkilerde getirmistir elbette.
Yapilan ¢aligmalara yeni kavramsal ve estetik yaklagimlari ile resimler tizerinde harikulade
bir etki yaratmistir. Kimi sanat¢ilar dijital resim ile elde ettikleri goriintiileri yaptiklar
eserlerde kullanirken kimileri ise sadece resmin hazirlanis sathasinda dijitalden

faydalanabilir.

Dijital resim yapan sanatgilar goriintii olustururken yiiksek performansl
bilgisayarlara ihtiya¢ duyabilirler. Bu bilgisayarlarda kullandiklar1 yazilimlar kisinin
ihtiyacina, tarz ve estetik kaygisina bagli olarak farklilik gosterebilir. 2D goriintii elde
etmeye calisan sanatcilar pixel tabanli Photoshop, Painter gibi yazilimlari tercih ederken,
vektorel cailisan sanatgi, tasarimcilar, egitmenler ise illustrator, Corel Draw gibi
yazilimlari tercih edebilirler. 3D modelleme ile ¢alisanlar ise 3Dmax, Maya, Zbrush, Light
Wave gibi yazilimlara ihtiya¢ duyarlar. 3D yazilimlar1 kullanan kisiler mesh bicimli ve
normal sekilde modellemelerin yaninda kisiye 4-6 arasi farkli perspektiften gorebilme
imkan1 vermektedir. Sayisiz 151k-golge varyasyonlar: elde edip, farkli kamera acilart
ekleyip, kisi ve modellere 6zgii renk ve dokular ekleyerek goriintiilerini olusturabilirler.
Burada yaptiklar1t modellemeler ayrica giinlimiizde gelisen CNC gibi cihazlarla bunlar bir
ahsap zemin lizerine islenebilir ayrica 3D Lazer kesimli CNCler ile de Heykel formuna

doniistiiriilebilir.

Adobe Photoshop ise en baglarda fotograf diizenleme, isleme yazilimi olarak
cikmigsada daha sonra sanatgilar grafik tasarimlari, c¢izim ve resimler yapmaya
baslamislardir. Pixel tabanli bir uygulamadir. Pixellerin kendine has bir ¢oziiniirliigli vardir
ve Ornek verecek olursak bunlar 1920 x 1080 gibi terimlerle ifade edilir. Her pixelin
kendine 06zgii rengi vardir. Pixellerin yogun olmasi resmin kalitesini arttirmaktadir.

Ozellikle baski alacak olan resim ve gizimlerde bu énemli bir noktadir. Coziiniirliik yani
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nokta sayist ne kadar ¢oksa kalitede o kadar artmakta ve bunu Dpi ile saglamaktadir.
Dpi’ler 150-300-600-1200 seklinde olabilir ve genellikler baski alinirken genelde 300 Dpi
tercih edilir. Dpi her ingteki nokta sayisidir. Photoshopta ise eskiz yapmakla bagslanabilir.
Kalem ve firga ile istenilen ara¢ kullanilanarak biiyiikliik kiigiikliik, opaklik ayarlari

yapilabilir.

Resim 13. ibfahim Halil Demir, Dijital taslak ¢aligmast.

Daha sonra renk sathasina gegcilebilir. Photoshop kullanirken renk skalamizda
oldukg¢a genistir. Ayn1 rengin farkli modlarin1 kullanarak dahi o rengin farkli tonlarina

ihtiya¢ duyulmadan da ¢ok farkli etkiler elde edinilebilinir.
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Tabi renk secenekleri firga paletinin mod kisminda daha da cogaltilabilir. Ayrica
sanat¢inin sahip oldugu fircalarda onun yine isini ayrica kolaylastiracaktir. Uzun ve saatler

alabilecek bazi ¢izimler dakikalar i¢inde bitebilecektir.

\{}‘ y” #4‘ ”/ M/{‘ */r//

Ve

Resm 15. rahim Halil Demir, Firga segenekleri.

Farkli filtre segenekleriyle de yaptigi resimlere yeni boyutlar katabilir 151k- golge
ayarlamalar1 yapabilir. Layer araciligiyla bir Once yaptigi alana zarar vermeden yeni
eklemeler yapabilir, silebilir, kisa siireligine goriinmez yapip devre disi birakabilir ve bu
ayrica korkmadan resim yapma &zgiirliigiinii kisiye tattirir. Nihayetinde render agamasina

getirip istedigi sonucu elde edebilir.

Resim 16. brahim Halil Demir, asan pasa hani, 2016.
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2.4. Dijital Sanat Formlar

Cagdas sanat ve kiiltiirii dijital teknolojiler tarafindan tamamiyla etkilemistir. Bu
etkilenme kiiltiir ve sanatta devam edecektir. Mekanik ve elektronik devrim ile iletisim
araclarinin yaygilasmasi ve internet ile meydana gelen dijital kiltir, toplumsal
degisimleri meydana getirmistir. Ozellikle internettin etkisi, eskiden radyo ve televizyonun
etkin oldugu donemden daha biiyiik bir etkiye sahip olmustur. Ciinkii televizyon ile radyo
yaymn medyasi olup sadece tek yonlii bir iletisim saglarken; internet ise ¢ok yonlii bir
iletisim olanag sunmaktadir. Glintimiizde, dijital teknolojiler diinyasinda esi benzeri
goriilmemis bir biiylime ve yenilenme icerisindedirler. Bu baglamda dijital medya ¢agdas
toplumda ve gilinliikk hayatimizda saglam bir yer edinmistir. Glinlimiiz olan 21. ylizyilin
cagdas sanatcilari interneti yeni bir sanat bi¢imi seklinde kullanmaktadir. Sanat¢ilarin
teknolojik dijital arag-gerecleri kendilerinin teknigiyle yeni bir yaratma siirecinin bir
pargast olarak kabullenmislerdir. Bilgisayar sayesinde sanatcilar Onceleri miimkiin
olmayan tiirden eserler verme imkan1 sunmustur. Bunlara 6rnek olarak, elle yaratilamayan
cok karmasik goriintiileri, bir taga, mermere ya da farkli tiirden bir maddeye oymak yerine
iic boyutlu veri tabanlarinda olusturabilirler ve bu sekilde istenirse bunun baski halini
CNCler ile 3D oyma islemi yapabilirler. Internet araciligiyla diinyanin her tarafindan
katihmin oldugu karsilikli etkilesimli yerlestirmeleri ve yapay hayat bigimlerini
sunabilirler.

Dijital sanat 1990’11 yillarin ortalarindan sonra siirekli olarak kendini yenileme
stirecine girmistir. Miizeler de bu duruma paralel olarak gelisme ve yenilenmeyle ciddi bir
sekilde ilgilenmeye baslamislardir. Dijital sanatin ¢agdas sanat mecralarinda giderek daha
artan yaygin bir kabul gérme belirtisi, 6nemli dijital sanat sergilerinin yapilmasi bu
gelisimin sonucudur. Bununla beraber olarak galeriler ve miizeler de geleneksel sanat
eserlerini internette sergilemektedirler. Boylelikle bu tiirden eserlere ulagmak daha da
kolaylagsmaktadir. Nihayetinde sanatin toplumdaki gorevi ve varligi, 6nemli bir degisim ve
gelisim siirecine girmis bulunmaktadir. Sanat deneyimi artik evlere, internet kafelere ve
internet erigiminin veya yerel agm bulundugu tiim kamusal veya Ozel alana kadar
uzanmaktadir (Wands, 2006: 8). Bu baglamda “dijital heykel, dijital enstalasyon,
performans, miizik ve ses sanati, dijital animasyon ve video, yazilim, veri tabani ve oyun

sanat1, net sanat1 ve sanal gerceklik” asagida ayrintili bir sekilde agiklanmaistir.
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2.4.1. Dijital Heykel

Dijital heykelin baslangici, bilgisayarlarin ilk kullanimina ve uygulamalarina kadar
gotiiriilebilir. En baglarda genel olarak bilgi islem, temelde ise askeri savunma alanlarinda,
bilgisayar-destekli ¢izimlerde (CAD) ve bilgisayar-destekli imalatta (CAM) kullaniliyordu
ve buradaki teknoloji, askeri savunma uzay calismalari ve otomobil endiistrilerinin
kullanimina gore dizayn edilmisti. Modelleme, yazilim ve donanimlar1 zamanla gelisirken,
bunlarin da dijital heykel alanindaki kullanma potansiyelleri de esdeger olarak giderek

artmaya baslayacakti.

Dijital heykel veya diger adlandirmalariyla “info-heykel”(info sculpture), “robo-
heykel”(robo sculpture), “tele-heykel”(tele sculpture), ‘“data-heykel”(data sculpture)
“bilgisayar heykeli” (computer sculpture) olarak adlandirilmistir. Ote yandan bu isimler,
heykelin elde edilmesi siirecinde, tasariminin ve iiretiminin her bir safhasinda bilgisayar
teknolojisinin kullanildigini belirtir. Diger taraftan bilgisayarda ¢izilip modellenen veya 3D
1sinlarla tarandiktan sonra bilgisayarlara aktarilir. Ondan sonra sanal sergilerde sergilenen
“sanal heykel” olarak adlandirilmaktadir. Sanal ve dijital ayrimindan dolayi, bilgisayar
aracilifi ile modellenip yontusu alinan heykeli “dijital heykel”, sanal ortamlarda
gosterilmek icin tasarlanan heykeli “sanal heykel” seklinde kategorize edilmektedir

(Turhan, 2006: 3-4).

-+ o e g
Resim 17. Adam Martinakis, The inevitability of time - Pieta
“Dijital heykel” 1ii¢ farkli basamakla anlamlandirilir. Bu basamaklari, “3B

modelleme, 3B tarama ve 3B ¢ikt1 alma” bi¢iminde siralanabilir.

1960’ donemde bilgisayarlt heykel yapiminin ilk 6rnekleri yapilmistir. 1960’larda

Pierre Bezier kendisi renault’un miithendislerinden, bilgisayar iizerinden ¢izim yapmak i¢in
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farkli bir metot bulmustur. Giiniimiizde bir¢ok yazilimin su anda kullandigi bu metotun

Onemi, en basta anlasilmamstir. Bezier ise bunu sdyle ifade etmektedir:

“Miidiiriime egrileri ¢izmek i¢in yeni bir matematik yontemi buldugumu sdyledim. Bu, tiim
kaba hesaplarin ve torna bigimlerinin yerine gecebilecekti. Projeme bakip ‘Bay Bezier, eger bu
ise yarasaydi Amerikalilar zaten kullantyor olurdu’ dedi.” (Turhan, 2006: 3-4).

Unlii Bezier egrileri bilgisayarda cok daha basit ve kullanish bir bigimde ¢izim
yapilabilme olanagini buldu. Bu agidan, bilgisayar destekli heykelin ortaya ¢ikisini Pierre

Bezier’e borglu oldugu sdylenebilir.

Resim 18. Bezier egrileri
60’larin sonuna gelindiginde ise “renault prototipleme” (prototyping) atdlyelerinde
neredeyse biitiin mithendisler adeta bir sanat¢1 gibi ama kullanimi1 olmayan fakat goriintiisii
giizel olan ahsap bi¢imli yapilar1 dijital ara yiize sahip cnc makinelerinde elde ediyorlardi.
Georg Nees de almanya’da benzer adimlar1 kullanarak aliiminyum ve ahsap heykeller

yapmaktaydi. Fakat bu yapilanlar o donemlerde ilgi ¢ekmemistir (Turhan, 2006: 3-4).

s e P s
Resim 19. Bruce Beasley, Stone twister i carved granite, 2012.

W

1970’1lerde “dijital heykel”, sanat diinyasina kalic1 olarak girmistir. Alman Eberhardt
Fiebig anitsal projelerini bilgisayar destegiyle ¢izmekteydi. IBM’in destekledigi Ispanyol
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Jose Luis Alexanco, kalin diskleri yapistirarak anthropomorphic  bigimleri
gorsellestirmekte ve bunlari regineden iiretmekteydi. Fransiz aragtirmaci ve sanatci Yves
Kodratoff bir sanat galerisine yerlestirdigi al¢1 bloklar1 dijital olarak kontrol edilen bir
makineyle izleyiciye yontturuyordu. Bu, interaktif ifadesi popiiler olmadan ¢ok &nce
yapilmis interaktif bir ¢calismaydi. O zaman i¢in ¢ok karmasik ve zor oldugu i¢in, her iki

sanat¢1 da bu tiir calismalar1 biraktilar (Turhan, 2006: 5).

Bilgisayar destekli heykelin yeniden dogup serpilmesi i¢in “mikro-islemci” (micro
compting) ve “hizli prototipleme” (Rapid Prototyping-RP4) teknolojilerinin bir araya
gelerek ortaya cikmasi gerekmektedir. Bu bir araya gelme, gorsellestirme ve iiretim
tekniklerinde yeni bir ¢ag yaratti. “Kokenlerinin eski tarihlere dayaniyor olmasina ragmen,
yukarida da belirtilen nedenlerden dijital heykelin var olmaya basladigi yillarin 1990’lar
oldugunu sdylemekte sakinca yoktur. Boylece 90’lardan sonra, bilgisayarlarin fiyatlarinin
ucuzlamasi, hiz ve kapasitelerinin artmasi ile birgok heykeltirag yapitlarini iic boyutlu
modelleme yazilimlariyla, “hizli prototiplemeyle” (RP) tasarlamaya ve {iretmeye
basladilar. Miihendislik ve endiistriyel tasarim laboratuvarlarinin, artik standartlagsmis

ekipmanlar1 heykeltiraglarin da kullandig1 araglar haline geldiler” (Turhan, 2006: 5).

Resim 20. Dan Collins, Twister, 2003.Cnc'yle islenmis {iretan,

Bu heykel Resim 21 de goriildiigii gibi bir otoportredir. Kullanilan veriler, 1995'te bir

Cyberware tam boy lazer tarayiciyla elde edilmisti. Sanatci, karisinin ¢evirdigi bir doner
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levhanin istiinde durmustu. Tarama isleminin ilk kisminda saglanan hareket carpik
sonuclar dogurmustu; tarayict sanat¢inin beline geldiginde Collins ¢evirme islemini
durdurmustu. O esnada elde edilen veriler, nihai heykeli ortaya ¢ikaracak olan bir CNC

freze makinesine aktarilacakti.
2.4.2. Dijital Enstalasyon

Enstalasyon sanatinin baglangici Fiitlirizm ve Dada hareketlerinin yogun oldugu
yirminci yiizyilin baslarma kadar uzanmaktadir. Fiitiirizm, 1909'da italya’da ortaya ¢ikmis
Sanayi Devrimi'nin 06zelliklerini iiriinlerini makineleri giiriiltiiyli, hizi ve teknoloji
benimsemekte ve yenilige, 6zgiinliige ve degisime her zaman acikti. Fiitiiristler ise bilimi
ve sanatt birlestirme, iletisim araglarim1 bir arada kullanmasi, dijital enstalasyon
(yerlestirme) sanatinin temellerini olusturmaktaydi. Dada sanatgilarinin yenilikleri ve
felsefesi diistinceleri, dijital enstalasyonun ve sanal gerceklik sanatinin {izerinde etkiliydi.
Dadaizm, degisik sanat formlarin1 ve giindelik hayattan ayiran sinirlar1 yok etmis,
performans sanat1 ve izleyici katilimi diisiincenin dnciisii olarak, izleyiciyi etkilesime dahil

eden deneyimlere ortami hazirlamisti.

Bu donemde, sanat nesne kavrami da farkli bir degisim ge¢irmekteydi. Duchamp'in
hazir yapimlar1 bir sanat bi¢imi olarak enstalasyonla ilgilenmeye baglamig farkli sanatcilara
estetik ve kavramsal bir temel saglayarak ve dogrudan 60'larin Kavramsal Sanatinin ve
Anti-Sanat1 etkilemis, nesnelerin kullanimimi ve hem de izleyicinin siirece katiliminin

benimsemistir.

Dijital teknoloji sayesinde enstalasyon sanatgilar1 da yaratici secenekler yelpazesini
biiylik oranda arttirmislardir. Sanatcilarin eserlerini olusturma siirecinde tam bir denetim
mekanizmas1 kurmalar1 saglanmistir. Enstalasyon eserlerde kullanilan sistemler,
sanat¢ilarin kurdugu kendi sistemleridir. Bazen bu sistemler pahali ve ¢ok karmagik
olabilmektedir. Makinelerin, cihazlarin programlarini kontrol eden ve Onceleri pek
miimkiin olmayan, sanata olanak saglayan donanimsal kontrolorleri, yazilimlar, algilayici
sensorler gibi dijital teknolojiler ortaya c¢ikmistir. Bunlara Ornek olarak, etkilesimli
birimler, robotlar ve internetten ger¢ek-zamanl veri akisiyla yonlendirilen enstalasyonlari
gosterilebilir. Hem sundugu yaratici denetim olanagi yonden, hem de katilimci ve
etkilesimli ¢cagdas sanatin onemli bir bileseni haline gelmistir. Dijital sanatin siirece dahil

olmastyla en hizla biiyiiyen alanlarindan biri olmustur (Wands, 2006:16).
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Resim 21. Team lab, Odiba yume tairiku, 2016.
Team Lab Japon sanat¢ilarin olusturdugu kolektifi sekil degistiren odalar, renkler ve

1s1klarla dolu 3000 metre karelik sergi alanin1 kapsiyor.

Resim 22. J; éffrey Shaw, The legible cityn'(Manhattan), 1989.

“Benim amacim, 6zne ile nesne, i¢ ile dis, benlik ile 6teki arasindaki sinirlart yikmak igin
izleyicileri dahil eden sanal uzamdan yararlanmaktir. Bu yolla, diinyada var olmaya dair algimizi
tazelemeyi; katilimcilari canli ve hayatta olmanin, bilingli davranmanin, hayatin zamanda ve
mekanda akisina kisaca dalmisken varligimizi duyumsamanin olaganiistiiligiine kars1 hep duyarl
olmaya cagirmay1 istemekteyim. Char Davies.”

v
Y

Resim 23. Char Davie, Foreststream, 1998.

Resim 23’te goriildigi gibi enstalasyon olarak sergilendiginde yalnizca

katilimcilarin igine girecegi bir 6zel odadan degil, bunun yani sira, katilimcinin bedeninin
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siluetinin bagka izleyiciler tarafindan goriilebilecegi bir ekrandan olugmaktadir. Bu
enstalasyon tasariminin asil amaci, cisimlesmenin sanal uzamin 6znel deneyiminde

oynadigi 6nemli roliin altinin ¢izilmesidir.

2.4.3. Performans, Miizik ve Ses Sanati

Sanatin diger alanlarindan olan Performans, Miizik ve Ses Sanatlar1 da tipki diger
alanlarda oldugu gibi gelisen teknolojiden ve bu gelisim sonucunda gelistirilen veya icat
edilen teknolojik aletlerden etkilenmistir. Birbirinden bagimsiz gelisim ve yaratim siiregleri

yaratic1 agamalari ¢ergevesinden bakildiginda da teknolojiden yine faydalanilmaktadir.

Dijital teknolojinin belirgin ve 6nemli etkisinin oldugu gibi bircok yeni ifade

biciminin olusturulmasina da zemin hazirlamistir.

Dijital teknolojinin Performans sanatcilar tarafindan calismalarinda kullanmalariyla
birlikte calismalarinda yeni bir yaratim siireci icine girilmis yeni sanat bi¢cimi bu
dogrultuda olgunlagmaya baslamistir. Bilgisayarin ve dijital teknolojik aletlerin miizik ve
sese iizerinde etkilidir. Ses sanat1 tizerindeki etkisiyle yeni bir ¢igir agmistir. Ses ve kayit
yazilimlar1 gelisen bu teknolojik degisimler sayesinde performans sanatcilari i¢in biiyiik bir
etki yaratmistir. Dijital miizik gelisiminde ki en biiyilik etkenden ise kuskusuz Miizik aleti

ara ylizliniin (MIDI) gelistirilmesi olmustur.

MIDI 1980°1i yillarin ortalarinda gelistirilmisti ve ilk basta bu ara yiizii gelistirmekte
giidillen amag, farkli imalat¢ilardan ¢ikmis olan sintisayzirlarin birbirleriyle iletisim kurmalarin
saglamakti. MIDI bunu tam perde, acik nota, kapali nota siire ve tempo gibi- parametreleri fiili bir ses
dosyasindan ziyade, dijital veriler olarak depolamay: basardi. Boylece bestecilerin dniine tamamen
yeni bir diinya serildi. MIDI verileri sayesinde bir kelime-islemcide metin gibi akla geldigince
islenebilir, kolayca uyumlu pargalar eklenebilir ya da kaldirabilir. Farkli enstriiman sesleri duyulabilir
ve kolayca degistirebilir. Bir performanstan (elle yazili olmaktan ziyade) otomatik olarak notaya
dokiilmiis miizik tretilebilir hale geldi — besteciler artik belirli bir enstriimanin fiziksel
siirlamalariyla kisitlanmis hissetmeyeceklerdi kendilerini. MIDI, dijital ses kayit yazilimiyla
birlestirilince, en geliskin kayit stiidyosunun imkanlar1 ve kapasitelerini bestecilerle miizisyenlerin
kisisel bilgisayarlarina tasiyordu. MP3 calarlarla ya da Apple iPod'la uyumlu bir formata
doniistirtildiigiinde de, sanatgilarin ¢aligmalarini internet aracilifiyla uluslararasi diizeydeki
izleyicilere iletmek miimkiin oluyordu (Wands, 2006: 17).

Sanal gerceklik ve enstalasyon sanati, normalde sanatsal ortamlarla ilgiliyken
performans, miizik ve ses sanatinin merkez odak noktasini sanat¢inin kendisi olusturur.
Gliniimiiz Cagdas sanatinda performans sanati olarak adlandirdigimiz sanat disiplini,
yirminci ylizyilin baglarindaki mensuplarinin  hepsi de izleyiciyi sanat hakkindaki
fikirlerini yeniden diistinmeye kigkirtici eylemlerde bulunan Fiitlirizm, Dadaizm ve

Stirrealizm hareketlerinden ¢ikmistir. Bu 6nemli ¢ikisin ardindan, ¢esitli teknolojik
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aletlerin gelistirilmesiyle Performans Sanati gilincel sanati takiben dijitallesme yoluna da

girmis bulunmaktadir.

Bilgisayarin sanata dahil edilmesiyle ve teknolojik gelisimlerinde sunduklar
olanaklarla c¢agdas sanat diinyasi i¢in ses ve miizik, 6nemli bir rol iistlenmeye devam
edecektir. “Sanatgilar, meydana getirdikleri calisma ve performanslarla, izleyiciyi-
katilimciyr harekete gegirme ve etkileme arayiglarindadirlar. Bu arayiglar hem sessel ve
hem de gorsel Ogeleri ustaca birlestirirler. izleyiciyi siirece dahil edici ortamlar
olusturmakta, hem de kullanictya katilimciya ses diinyalar1 ve sesi One c¢ikaran sanat
eserlerine sekil verme cesareti agilayacak internet tabanli projeler hazirlamaktadirlar”

(Manovich, 2002: 83).

Sanat¢ci David Rokeby, Very Nervous System (Coklu Sinir Sistemi) adli
calismasinda, sesler ile miizik yaratirken bedenin ince hareketlerini temel almaktadir. Bu
calismadaki video goriintiileri, hareket takip etme yazilimi, miizik ve hareketi birbirine
baglayan yenilik¢i ara yiizli, onu 6rnek bir etkilesimli sanat eseri yapmaktadir. Bu ara yiiz
besteciler, koreograflar, miizisyenler ve sanatc¢ilar tarafindan hala da kullanilmaktadir

(Ozdemir, 2010: 63).

Resim 24. David Rokeby, Very nervous system, 1986-1991 (Wands, 2006).

“Very nervous system yaratmamin birgok sebebi var, ama herhalde en gecerli sebep,
icimde var olan zitliga yonelik basit diirtiidiir. Ara yiiz olaganin disindadir, ¢iinkii gériinmez ve ¢ok
daginiktir, oldukg¢a genis bir yer kaplar, oysa ¢cogu ara yiiz odakli ve belirlidir. Ara yiiz, bir deneyim,
cok boyutlu kargilagma bolgesi haline gelir. Karsilasma dili ilk basta belirgin olmasa da, kesfedilip
tecriibe edildikce gelisir. Enstalasyon, kendi bedeninizle ¢aldiginiz, ama bir diizeyde benim pek ilgi
duymadigim kontrolii gerektiren bir enstriiman tiirlii olarak tanimlanabilir. Benim ilgim, etkilesim
kuran kisi ile sistem arasinda karmasik ve yankilanan bir iligki yaratmaktir. David Rokeby” (Wands,
2006).
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Sanatgt Neill’in  Mutantrumpet adli calismasi, ‘‘bilesik bir elektro-akustik
enstriimandir. ilk olarak 1984’ te yaratilmis olan orijinal alet, sonradan cesitli degisimlere
ugramistir. Geleneksel bir trompeti temel alan ve MIDI ve video kontrolleriyle
desteklenmis olan Mutantrumpet, performansta yeni bir karigik enstrlimani temsil

etmektedir.”” (URL-1, 2018).

Resim 25. Mutantrumpet, (URL-1, 2018).

Yoko Ono sahnede oniine birakilmis bir makas ile oturur. izleyiciler arasindan
kisilerin sahneye her geldiklerinde sanat¢inin kiyafetinden bir parga keserek beraberlerinde
alabilecekleri sdylenir. Sanat¢1 ise bu zaman zarfinda hareketsizce bekler. Performans ise

sanat¢inin uygun gordiigii an bitirilir.

Yoko Ono bu performans gosterisinde seyirciyi performansinin ig¢ine bilerek dahil
etmesine ragmen aslinda bilingsiz de olsa kendisi ve seyirci iliskisindeki notr iliskiyi
seyirci ile nasil agresif bir hareket bigiminde degerlendirecek sekilde bir kadinin ve
bedeninin 6znel iliskilerin sinirlarini yok edildigini gdstermektedir. Bu gosteriyle Yoko

Ono “pasif-feminist” bir gosterisi icra etmesiydi (URL-2 2018).

~

Resim 26. Yoko Ono, Cut Piece (Par¢a kes)1965 (URL-2 2018).
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Teknolojinin gelisimiyle kayit cihazi ve yazilimlarinin g¢ogalmasiyla, sanatgilarin
performans, miizik ve ses sanat1 eserleri liretmeleri de bu ¢ogalmayla beraber artmistir. Bu
tiirden sanati destekleyen merkezlerin miizeler, galeriler, sinema salonlarindan internet
sergilerine ve internet dagitima dek ¢esitliligi de izleyicilere ve sanatseverlere bol miktarda

se¢im imkani sunmaktadir.

2.4.4. Dijital Animasyon ve Video

Animasyondan, sinemadan, videodan bunlarin dijital bi¢imlerine gecisin ister
sanat¢ilar olsun isterse ticari film ve yayin endiistrileri dahilinde olsun ¢ok 6nemli etkileri
olmustur. Geleneksel animasyon tamamen elle yaratilmistir. Ik dénem animatédrler uzun
ve pahali bir siirecin sonunda ve isbirligi ile ortaya c¢ikan bir ¢abayla, kelimenin tam
anlamiyla binlerce ¢izim ortaya koyuyordular. Bilgisayarlarin animasyon ve video
tizerindeki ilk etkileri, sayisal diizenli ve ¢ok zaman sarf eden kamera isinin ¢ogunu

otomasyona doniistiiren animasyon kameralarinin ¢ikistydi.

Gilinlimiizde animasyon, ¢izimlerin filme, videoya ya da DVD gibi dijital formata
doniistiiriilmeden bilgisayar i¢inde tarandigi, renklendirdigi ve diizenlendigi dijital {iretim
sistemlerinden yararlanmaktadir. 3 boyutlu dijital bilgisayar animasyonlari, dijital alemde
benzersiz bir yapiya ve elle ¢izilen animasyondan ise farkli bir yapiya sahiptir. Sinema ve
oyun endiistrilerince yaygin sekilde benimsenmistir; dahasi, iic boyutlu bilgisayar
animasyonuyla yapilan yeni bir sinema filmi tiirii ortaya ¢ikmistir. Ayrica, bu filmlerin
yapilmasinda  bagvurulan  yazilim  versiyonlar1  artitk  kisisel  bilgisayarlarda
calistirilabilmektedir. Bdylece kisa formlu animasyonlar iizerinde calisan sanat¢ilarin
ilgisine yeni bir boyut katabilmektedir. Onlarca uluslararas: festival ile ¢ok sayida web
sitesi bu tipte ¢alismalara ortam sunmaktadir. Videonun ortaya ¢ikisi da ciddi degisiklikler
saglamistir. Sanatcilar artik, kisisel bilgisayarlarinda yiiksek kalite videolar {iretme
becerisine sahiptirler. Bu alandaki teknolojik ilerlemeler, yiiksek kalite dijital video
kameralarin goreli edinilebilirligiyle katlandiginda, bagimsiz video hareketinde miithis bir
gelisme kaydedilmesine zemin hazirlamis ve video ile DVD f{iretimini ana akim kiiltiire

tasimistir (Wands, 2006: 16-17).
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Resim 27 - Resim 28. Jeffrey Shaw, Place, a user’s manual, 1995.

Shaw'un kurulumu, merkezinde silindirik bir projeksiyon perdesi ve yuvarlak
motorlu bir platform kullaniyor. Yansitilan bilgisayarlardan olusan manzara, panoramik bir
kamerayla ¢ekilen manzara fotograflarindan olusur. Sahneler ekranin 120 derecelik bir
kismina yansitiliyor ve kullanicilar aralarinda bir modifiye video kamera kullanarak
bunlar1 gezebilirler. Kamerayr dondiirerek ve yakinlastirma ve oynatma diigmelerini
kullanarak, goriintiileyici, ileri, geri ve donme hareketlerini ve platformun hareketini
kontrol eder. Buna ek olarak, ekranlar, Sephirothic Hayat Agaci ile birlikte, her bir gergek
yerin sembolik bir yere baglanmasi igin manevi alemi temsil eden sembollerin Ibranice bir
diyagrami ile yazilmistir. Izleyicinin {i¢c boyutlu metinleri, yaptig1 sesler, yansitilan

sahnede yer ve dille ilgili yorum yapan ve izleyiciyi sahnenin i¢ine gegici olarak alir.

Geleneksel bicimde ¢izilen iki animasyonlar fotograflar ve bilgisayar ile
birlestirilebilir. Geleneksel ¢izilen animasyonlar tarama yontemi ile bilgisayara
aktarildiktan sonra cizimlere yeniden miidahale edebilir ve renklendirme islemlerini
yeniden yapabilir. Bu tiir islemleri yapmak i¢in Adobe Photoshop, Corel Painter,
Sketchbook gibi yazilimlardan faydalanabilir.

Bilgisayarli animasyona yenilik getiren iki isim Kari Sims ve Larry Cuba’dir. Cuba,
1974'ten itibaren bilgisayar programciligint kullanarak soyut animasyonlar olusturmakta
faydalaniyordu ve onun caligmalari, ses ile goriintii birlikteliginin yarattig1 i¢ ige gegmis
iligkiler dikkate alindiginda bir tiir 'gorsel miizik' olarak adlandirilabilinirdi. Sims, parcacik
sistemlerinin “bilgisayar algoritmalar1 vasitasiyla su akintilari, yangin, duman ve yagmur
gibi dogal fenomenleri taklit eden dinamik bilgisayar grafigi” gelistirilmesindeki
calismalariyla bilinmektedir. 'Canlandirmak’, 'hayat vermek' demektir ve 1990'da tiretilmis
olan Sims'in Panspermidsi bilgisayar programciligini (onu geleneksel, elle canlandirilan,

ekipce tasarlanmis bir anlati aract olmaktan bir kisinin lirettigi bir sanat formuna tasiyarak)
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yeni ve gecerli bir animasyon yontemi olarak yerlestirmekte 6nemli rol oynamisti (Wands,

2006: 143-144).

Resim 29. Karl Sims, Panspermia, 1990. Bilgisayar animasyonu.

2.4.5. Yazihm, Veri tabani ve Oyun Sanati

"Yazilim sanat1" adi verilen kategori, bulanik-lekelemek terminolojinin bagka bir
tezahiiriidiir. Yazilim genellikle bir bilgisayar tarafindan yiiriitiilebilen resmi komutlar
olarak tanimlanir. Bununla birlikte, her dijital sanat formu, belirli bir seviyedeki kod ve
algoritmalar1 kullanir. Daha 6nce bahsedilen (Photoshop, Painter vb..) yazilimlarin ¢ogu,
fiziksel ve gorsel gosterimleri altta yatan veri ve kod katmanindan uzaklassa bile, 6zel
yazilima dayanir. Baskidan videoya gorsel, dijital bir goriintii, en sonunda verilen komutlar

ve onu olusturmak veya degistirmek i¢in kullanilan yazilimlar tarafindan tiretilmistir.

Medyalarin biiyiik boliimiiniin genleri geleneksel sanat formundayken, veri tabani,
yazilim ve oyun sanati sadece dijital sanata dayanmaktadir. Yazilim ve oyun sanati,
sanatcilarin tek baslarina veya programciyla beraber yaptigi kod eserleri biciminde
adlandirilabilinir. Eseri olusturan temel etmen, kodun ydnetilmesi ve uygulanip
calistirilmasidir. Oyun sanati ve yazilim Ornekleri arasindaki birliktelik ¢izim ve miizik
yazilimini, algoritmalara dayali lretilen eserler, sanatsal oyunlari, net sanatin1 ve veri
dontisiimiinti de sdylenebilir. Veri tabani, eserin kokiinii meydana getirecek sekilde mevcut
olan veriye dayanan bir yazilim sanatinin farkli varyasyonudur. Yazilim sanati programin
kodladig1 komutlara dayanirken, veri taban sanati ise sanatginin veri tabanlarina uyumlu ya
da kendi veri tabanmi olusturdugu, eldeki verilerin yorumlanmasiyla yogunlagsmaktadir.
Yine, bu ayrim da keyfi olabilir ve bu alanda ¢ok sayida karisik form bulunmaktadir

(Wands, 2006: 19).
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Yazilim sanatin1 diger sanatsal uygulamalardan ayiran sey, herhangi bir gorsel
sanatin aksine, sanatginin ¢aligmalarinin salt sozel bir tanimin1 yazmasini gerektirmesidir.
Geleneksel sanat bicimlerinde, bir sanatginin “imzasi” ve “sesi”, gorsellerin ve
uygulamalarin estetiginde kendini gosterir. Yazilim sanatinda, resmin gorsel sonuclari
kodun dilinden tiiretilir. Kendi kaynak kodlarini yazan sanat¢ilarin estetigi ve imzasi, hem
kodun kendisinde hem de gorsel sonuclarinda kendini gosterir. Kod ayn1 zamanda dijital
sanat¢cinin 'boya ve tuval' araci olarak da adlandirilmistir, fakat bu metaforu, sanatgilarin

kendi araglarin1 yazmalarina, bu durumda sanat¢1 boya fir¢asini ve paletini yaratiyor.

Sanatcilar ile oyunlar arasindaki etkilesim 2001 'de Massachusetts Cagdas Sanat
Miizesi'nde sergilenen 'Game Show' la iyice gozler Oniine serilmistir. Sanat¢ilarin oyun

yapilar1 ve temalar1 ¢aligmalarini nasil eklediklerini irdelemeyi saglamay1 amaglamaigstir.

Oyunda etkilesim, oyuncunun siirece katilmasina ve grup isbirligine dayanir ve
problem ¢6zme yeteneklerini gelistirir. Video oyunlarinin tiirlerine bakildiginda farkliliklar

gostermektedir. Bunlari kisaca inceleyecek olursak soyle siralanabilir:

1. First Person Shooter / FPS; Oyuna bir karakterin bakis agisiyla bakip oynanilan
oyunlardir. Bunlara ornek verirsek; Call of Duty, Halo, Killzone, Bad
Company, Battlefield, Far Cry ve Crysis.

! b

Resim 30. Call of Duty, Modern warfare 3.

2. Third Person Shooter / TPS; bu oyun tiirlinde karakteri tamamiyla goriip
oynanabilir. Bunlara 6rnek olarak; Gta 5, Watch dogs, Assasin's Creed, Metal

Gear Solid, God of War vb. oyunlar: siralayabiliriz.
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, Origins, 2017.

Cree
. Role Playing Game/ RPG; RPG kavramia rol yapmayr oynadigimiz tiim
oyunlarda gorebiliriz. RPG oyunlarina daha yakindan bakilirsa karakterin
gbzliyle bakmasindan tutun o karakterin giyimini, silahlarini egyalarini hatta tiim
olay ve mekani kullanici tarafindan yonetilen oyunlardir. Bu ekstra 6zellikler
oyunlarin gelismis olanlari ile orantilidir. RPG oyunlar1 kendi iginde 2'ye ayrilir
W-RPG ve J-RPG olarak ayrilir. W-RPG oyunlart bati kiiltiirlerini, J-RPG
oyunlar1 Japon kiiltlirinii yansitir. Fallout, Planescape, Mass Effect, Final

Fantasy, The Witcher ve World of Warcraft oyunlar: sayilabilmektedir.

WITCHER

WILD || IHUNT

Resim 32. The Witcher 3, Wild hunt.

“Massively Multiplayer Online Role Playing Game / MMORPG” Bir server'a
baglanarak oynanabilen rol yapma oyunlaridir. Hizla popiilaritesi yiikselen MMO
ve RPG oyunlariin bir nevi birlesimidir. Tiirk¢eye cevirirsek "Devasa Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu" denilebilir. World of Warcraft, League
Of Legends, Neverwinter, Aion: The Tower of Eternity bu tarz oyunlara 6rnek

olarak gosterilebilir.
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Resim 33. League of Legends, Game review.
Bu tarz oyunlar ek olarak “5. Real Time Strategy / RTS, 6. Turn Based Strategy / TBS
7. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), 8. Simulation, 9. Adventure” gibi oyun

turlerini siralalanabilmektedir.

2.4.6. Net Sanat

Sanatcilarin interneti kullanmalarina ragmen, net sanatinin verimli olmasi ancak
internet Explorer, Netscape ve daha sonralart Mozilla Firefox ve Google Chrome gibi
grafik ara yiizlerin gelistigi 1990 ve 2000’1i yillarda ger¢eklesmistir. Net sanati, internette
bir ortam olarak kullanilmaktadir. Bu ylizden, yazilim sanatina baglantili bir cesidi gibi
kabul edilmektedir. internetin sundugu ozgiirliikten istifade eden sanatgilar, sansiirsiiz, dis
denetim olmadan bagimsiz web sitelerini olusturmuslardir. Sanatgilar web siteleri
sayesinde geleneksel galeri ve miize gibi kurumlara gerek duymadan, dogrudan hem yerel
hem de uluslararasi diizeydeki izleyicilere ulasabilmektedirler. Net sanat1 ortaya ¢iktiginda,
ornegi az bulunan yeni bir diyar1 da temsil etmekteydi. Net sanat1 gelismeye degismeye
devam etmis, ancak yazilim ve donamim alanlarindaki hizli gelismelere de paralel
ilerleyememistir. 90'larin sonlarina dogru internet yazilimlart belli bir siireligine ¢ikar
birka¢ ay sonra ise yeni yazilim giincellemeleri gelirdi, bu yazilim giincellemeleri eskiyen
yazilimlart ozellik, yazilimsal veya grafik bakimdan yeni bir hale sokardi. Erken
donemindeki net sanatina, rol iistlenme oyunlarindan ve baska metne dayali
paylasimlardan olusan ¢ok kullanicili alanlar ve nesne-yonelimli deneyimler dahildi.
Internet, ses ve videonun yani sira goriintiileri de yayabilir hale geldikge, net sanat1 paralel
bir gelisme sergiledi. Bu hizli evrimin bir sonucu, erken donem net sanatinin biiyiik
kisminin tarayici ve yazilim gilincellemelerine kurban gitmistir. Tiim yasanan zorluklara
ragmen, net sanat1 sanat¢ilarinin elde ettikleri denetim imkani ve dzgiirliikkleri, bu alanin

giiclii bir sanat formu olarak kalmasini saglamistir.
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Resim 34. Thomson & Craighead, CNN interactive just got more interactive, 1999.

SPRAWL. 1he msican Landsospe in Tunsition

Interview clips

Quick Links to
Panoramas

Surrounding Areas 2w ®

Resim 35. Patrick Lichty, Sprawl, Cevrimi¢i yeni ortam belgeseli. 2000 (Wands, 2006)

Resim 35, model olarak Ohio, Stark County'yi kullanarak, toplumsal yapida
meydana gelen degisimleri ve banliydlerin genislemesini irdelemektedir. Kullanicilar
panoramik fotograflar, harita ara yiizii, video ve tarihsel belgeler vasitasiyla etraflarindaki
topluluga ve bolgedeki gelismelerin degistirdigi manzaralara dair kendi resimlerini
gelistirebilirler. Patrick Lichty, bu calismasindan dolayr Smithsonian Amerikan Sanati

Miizesi'nin verdigi Yeni Ortamlar/Yeni Yiizyl Odiilii'ne layik goriilmiistii (Wands, 2006).
2.4.7. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik - virtual reality (VR) terimi, bilgisayar tarafindan yaratilan veya
erisilebilen herhangi bir alan icin, kullanilan 3 boyutlu diinyanin Internet'e, alternatif bir
'sanal' gerceklik olarak yapilandirilip kullanilmasidir.  VR'nin  orijinal anlami,
kullanicilarim1 bir bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu bir diinyaya tamamen
girmeleri ve bu diinyay1 olusturan sanal nesnelerle etkilesimde bulunmalarina izin veren
bir gerceklige isaret eder. VR Terimi, 1983'te Jaron Lanier tarafindan kurulan VPL
Research sirketi tarafindan sanal gergeklik Ttriinlerini ticari olarak tanitan ilk sirket

olmustur.
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Son yillarda sanal gergeklik popiiler olasina ragmen kaskli gozliiklerin ilk 6rnegi
1968’ de Ivan Sutherland ve yardimcist Bob Sproull tarafindan iiretilmisti. Goriiniisii
itibariyle farkli oldugu icin "Demokles'in kilic1" adi verilmisti. Bu kask oldukca agirdi ve
bundan dolay1 da tavandan destek verilerek sabitlenmistir. Burada kullanilan teknoloji ilk
donemler oldugu i¢in oldukca agir ve grafikler oldukca diisiik kalitede idi. O donemlerde

teknoloji farkli alanlara yogunlagtigindan sanal gergeklik iizerinde fazla durulmamast.

[ 3 b '\\\ \ | - ‘ -
Resim 36. Ivan Sutherland, Demokles'in kilici, 1968.

Bu iirlinler arasinda sanal diinyalarla etkilesim icin bir eldiven aygitt (1984),
kullanicilarin 3D diinyalara girmelerine olanak saglayan basa takili ekranlar (1987) ve aga
bagli bir sanal diinya sistemi (1989) olusturuldu. VR, bir kullanicinin sanal bir ortama
yerlestirilmesidir, ekran1 gozliikkle izleyicinin gozlerinin 6ntine dogru koyar, kullaniciyi

yapay bir diinyaya siiriikler ve ya fiziksel olan1 ortadan kaldirir veya biiytitiir.

Giliniimiizde bu teknoloji artik ¢ok daha iyi diizeylere ulagsmistir. Mikro islemcilerin,
yiiksek ¢oziiniirliikte grafik kartlarin ve hareket sistemlerinin gelismesi sanal gerceklik

gozliiklerini de ileri bir asamaya tagimistir.

Resim 37. Egitimde kullanilan sanal arttirilmis gerceklik.
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Bu gozlikler gergekgilik ve ileri film yapim teknikleriyle bir araya geldiginde
neredeyse tiim alanlarda yeni bir devrim baslatti. Bu teknoloji ile yapilan bilgisayar
oyunlarinda ve filmlerde gergek diinya ile iletisimi o an i¢in kesilen kisi kendisini iginde
bulundugu ani, ¢ekilen sahneleri veya kurgulanan oyunu oynamakta adeta farkli bir boyuta
gecmis gibi olmaktadir. Film Enddstrisi tizerinden bakarsak 2018 yapimi Ready Player
One adli film bu olayin ne kadar ileri gidilebilecegini az c¢ok bizlere gostermektedir.
Gozlikleri takmadan normal siradan bir hayat yasayan kisi kaski taktiktan sonra adeta

baska bir hayatta efsaneye doniistiigiinii gorebiliriz.

W Grioeamon o ki (M ARSEHE 25 8= -

Resim 38. Ready player one filmi afisi.

- o
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Resim 40. Ibrahim Halil Demir, Ready player one filmi sanal diinya.



45

Sanal gerceklik Saglik sektoriinde, Egitim sektoriinde, Seyahat sektoriinde,
Endiistri ve Oyun sektorii ile 6zellikle gelisen bir sektor haline gelmistir. Giliniimiizde
Ozellikle sanal gergeklik gozliikleri biiyiikk bir gelisim asamasina geldi. HTC Vive Vr,

Google, Samsung Gear Vr gibi markalar bu alanda ¢ok 6nemli ¢alismalar ortaya koydular.

Sanal Gergeklik Gozliikler ile resim yapilabilir mi? Cevap evet olacaktir. Ciinkii
Google ile Htc'nin birlikte kullanima sundugu Tilt Brush ile sanal ortam da resimlerimizi

yapabilriz.

#) Tilt Brush

by Google

Resim 42. Google Tilt Brush ile sanal ortamda ¢izim.

Tilt Brush, sanal gerceklik boyutunda 3 boyutlu cizimler, resimler, tasarimlar
yapmay1 saglayan yeni bir tiir fir¢ca ve palet boyutudur. Elektriksel ve yildizli firgalar ile
¢izim yapilabilen bu kask, H7C" nin sanal gergeklik gozliigii Vive ile ¢aligsmaktadir.

Asagida linkte ise Tilt Brush ile nasil ¢izim yapilacagina dair bilgilendirici bir

video bulunmaktadir. “https://www.youtube.com/watch?v=MaTxIwSTXYk
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3. YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde yontem, veri toplama teknigi ve elde alinan verilerin

analizine dair bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Aragtirmanin  yontemi nitel arastirma modelinin dokiiman incelemesine
dayanmaktadir. Dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu veya olgular hakkinda
bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsar (Yildirim ve Simsek, 2008). Arastirmada
erigilebilen ilgili yazili ve gorsel kaynaklar, yeni teknolojiden yararlanan sanatgilar ve
sanat egitimcilerinin resme dair dijital ara¢ ve materyalleri kullanim1 ve geleneksel sanat
ile olan etkilesimleri temelinde incelenmistir. Makale, kitap ve dergi gibi kaynaklar
kitapeilar ile kiitiiphanelerden temin edilmis olup, ilgili tezleri incelemenin yani sira ayrica

web ortamindan da yararlanilmistir.

3.2. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmada kullanilan veriler nitel aragtirma yontemleri ile elde edilmistir.
Aragtirmada, Diyarbakir Halk Kiitiiphanesi, Dicle Universitesi Kiitiiphanesi, Giizel
Sanatlar Egitimi Bolim Kiitiiphanesi ve iiniversitelerin kiitliphane agi kullanilarak alan
taramast yapilmistir. Konu ile ilgili alan taramasi yapilmak suretiyle veri toplama araci
giiclendirilmek istenmistir. Aragtirma problemin ¢oziilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan kaynaklar
sozel, gorsel metin halindeki veriler literatiir taramasi ve ¢izim programlariyla uygulama
teknigi ile kullanilmistir. Kitap, dergi, makale ve internet kaynaklarindan olusan ve teorik
bir diizlemde incelenen bu veriler, arastirmanin problemi ve alt problemleri ekseninde
anlasilmaya calisilmis ve uygulama kisminda yorumlanmistir. Dokiiman analizine temel
olacak kategori ve temalarla erisilen bilgiler arastirmanin amacina uygun olarak

raporlandirilmis olup bu eksende iiretilen uygulamalarla analizler anlamli hale getirilmistir.
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4. BULGULAR
Bulgular kisminda arastirma esnasinda teze konu olan ana problem ve alt
problemlerin ¢6ziimii i¢in elde edilen nitel verilerin incelenmesi ve toplanan nitel verilerin

bulgulart ve yorumlar yer almaktadir.

4.1. Dijital Resim Olusturmada Siireci

Eniac ve Univac’tan bugiine dek gelisen ve deg§isen zaman araliginda da ilk
baslarda biitiin bir oday1 kaplayan bilgisayardan giinlimiizde neredeyse gramlarla ifade
edinilebilinecek kiigiikliikte bilgisayarlara doniistii. Bu doniisiim ile birlikte gelisen
bilgisayar pazarinda bireylerin, kurumlarin istek ve ihtiyaclarina uygun her tiirden
donanima sahip olma imkani dogdu. Bir sirketin ihtiya¢larin1 karsilamak icin serverlar,
oyun meraklilar1 i¢in gamer bilgisayarlar, film, video, grafik, tasarim, resim, fotograf¢ilik
vb. sektorlerin ihtiyaclarina uygun workstationlar, laptoplari, tablet ve padleri glinlimiizde
bulup sahip olmak kolay bir hale geldi. Bilgisayar sektdriinde bilinen isletim sistemlerinin
(Windows, Mac, Linux ) disinda yeni olan Android sistem ile araglarda kendine yer buldu.
Genellikle Tabletlerde ve akilli telefonlarda kullanilan bu sistem ile binlerce dolarlik olan
bilgisayar ve laptoplarla ayni islemleri daha ucuz bir maliyetle ihtiyac kitlesine

ulagtirmaktadir.

Bilgisayar ve tabletlerde ( kaleme sahip tablet hari¢ ) resim ¢izme ve boyama islemi
mouse ile yapilirken belli zorluklarla yapilmaktayd: ama gilinlimiizde ise grafik tabletlerin
yardimiyla kalem aracilifiyla bu ¢izim ve boyama islemi daha kolay bir hal aldi. Cizim
tabletlerinin disinda Full HD, 4K ¢oziiniirliige sahip dokunmatik monitorler ile bu ¢izim ve
boyama siireci daha kolay ve keyifli bir hal almistir. Elbette ki bu ¢izim ve boyamay1
yapabilen bireylerdeki pc ve tabletlerdeki yazilimlar1 da nasil kullanabildiklerine ve gerekli
sanatsal egitimlerine gorede farklilar gdsterebilir. Ornek olarak Bilgisayar konfigrasyonu
sunacak olursak; intel 17 veya 19 islemci, 16 — 32 Gb kapasiteye sahip Ram, 128 veya daha
fazla alana sahip SSD ve Depolama i¢in HDD, Nvidia tabanli bir grafik kart1 ( Quadro
Serisi ) ve Ati Tabanl ( Firepro ) ekran kartlar tercih edilebilir. Intel islemci disinda da
yine AMD islemcilerde bulunmaktadir. Iyi bir goriintii ve renk kalitesi elde edebilmek
icinde elbette ki nokta pixel araligi diisik ve RGB oranlar1 da %125 civarinda olan

monitorler de tercih edilmelidir. Bu sayede ger¢ek dogadaki renkleri elde edilebilir.
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4.2. Dijital Resim Yapma ve Eser Analizleri

Dijital resim olusturmak i¢in tablet ve bilgisayarlarda gerekli bazi yazilimlara,
programlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Sahip olunan isletim sistemleri ile gelen bazi1 yardimci
resim isleme programlari mevcut olmakla birlikte bu programlar tam ihtiya¢ olunan
gereksinimi kargilamamaktadir. Bundan dolayr daha profesyonel yazilimlara, programlara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Dijital anlamda bunu ilk yapanlar arasinda Adobe ve Corel
firmalarinin yazilimlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Adobe Photoshop, Corel Painter ile daha
milkemmel sonuglar elde edilebilir. Bunlarin disinda genellikle 3D yazilim {ireten
Autodesk firmasmin Sketchbook Pro ile resim isleme alaninda da varligini gostermistir.
Bunlara ek olarak ArtRage, Paint Tool SAIL Open Canvas, Krita, Rebelle, MediaBang
Paint Pro, Paint Net vb. programlarda mevcuttur. Son yillarda gelisen sinema, oyun gibi
sektorlerle birlikte 3D yazilimlar modelleme konusunda aklin alamayacagi, goziin
goremeyecegi gergeklikte modellemeler, sahne ve mekanlar olusturmada cok ileri bir
diizeyde ilerleme kaydetmislerdir. Bu yazilimlardan Adobe Photoshop, Sketchbook Pro ile

Corel Painter’ in kisa anlatimlar1 ve 6rnek eser analizleri yapilacaktir.
Ik olarak Adobe Photoshop ile baslanilacaktir.

4.2.1. Adobe Photoshop

Dokiiman Belge Ayarlar

Adobe Photoshop’ ta belgeyi dogru bir sekilde diizenlemek c¢ok Onemlidir.
Ozellikle de is baskiya gidilecekse. Unutulmamalidir ki dosya formatlari, boyut, renk ve
bask1 6zellikleri ile ilgili olarak sanat diinyasinda oldukga standart olan birkag¢ temel kural
vardir. Nihai resmi nasil diizgiin bir sekilde yaymlanacagi ve resmin basilmis halde harika

goriinmesini saglamayi bilmek gerekmektedir.
Bityiitme / Kii¢iilltme

Ihtiyaca gore daha biiyiik bir dosya boyutu boyamak daha iyidir, Ayrintilar1 daha
iyl ayirmaya ve kolay calismaya olanak tanimak i¢in daha biiylik bir tuval {izerine

boyamak daha kolaydir.
Baski On izleme

Resmi dogru bicimde sunmak icin resim basilirken en iyi goriindiiglinden emin

olunmali. Miimkiinse, isi yazdirmaya gondermeden once on izleme ile kontrol edilmeli
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veya normal olarak yazdirilmali. Bir monitorde belirgin olmayan hatalar goriilebilir veya

goriintliyll zenginlestirmek i¢cin doygunlugu veya seviyeleri degistirmek gerekebilir.

Dosya Bi¢cimleri

Eger baskiya gonderiyorsaniz, daima yaziciyr hangi bi¢cime uygun olduklarini
kontrol edin. Tipik bir teslimat bi¢cimi bir TIFF' dir; bu, kayipsiz dosya bi¢imidir
miikkemmel kalitedir. Kalite yliksek olmadigi i¢cin JPG’ ler normalde kullanilir ama baski

icin iyi bir format degildir.

Kilavuzlar ve Cetveller
Kisayollar Kilavuzlart gizlemek i¢in Cmd / Ctrl + H kisayolunu kullanabilirsiniz.

Cetvelleri saklamak i¢in Cmd / Ctrl + R kullanin.

Dokular ile Ozel Fir¢alar Olusturma

Dokular kullanmak dijital resimlere harika etkiler kazandirabilir ve zaman
kazandirir. Doku kullananimi 6nemlidir ¢ilinkii sanatcilar hangi materyali kullanacagini,
karsisina gegmeye calistigi resmi hissetmelerini saglar. Birka¢ temel dokuyu ayarlamak,
her bir parcayr boyamak istediginizde doku fotograflar1 aramak zorunda kalmayacaginiz

anlamina gelir.

Doku Efektleri
Cesitli doku efektleri icin farkli firga ayarlariyla oynamak i¢in biraz zaman

harcamak gerekebilir. Cift firca ve doku 6zelligi ile baz1 iyi firgalar yapilabilir.

Doseme
Doseme yapmak i¢in bir dokuya ihtiyag¢ varsa, Filtreler> Diger> Ofset'i tikla ve

ardindan bosluklar 6rtmek i¢in diizeltme fir¢asi aracini veya klon araci kullanilabilinir.

Kaynaklar

Calismalariizin kendinize ait olmasini saglamak igin bir stok kiitiiphanesi yerine
kendi fotograflarinizi kullanin.
Keskinlestirme

Once doku keskinlestirilir daha net bir firca dokusu olusturulur.
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Ornek Dokular

Palette kullanilmak iizere olusturulan doku firgalar1 tiiriine iliskin fikirlerden
bazilar1.

T L

Resim 43. Ibrahim Halil Demir, Photoshop doku &rnekleri.

Iyi Baski Kalitesi Almak icin Belge Ayarlar:

Coziiniirliik

Image Size: 234,3M
Dimensions 7087 px x 11554 px
Fit To: Original Size
Width: 7087 Pixels
Pixels
Resolution: 300 Pixels/Inch

Resample: Automatic

( OK )

Resim 44. {brahim Halil Demir, Photoshop boyut ayar1.

PPI'yi Gériintii> Gériintii Boyutu> Coziiniirliik'te ayarlanabilir. PPI, Piksel / Ing
demektir ve bu, bir in¢ kare i¢inde kag piksel basilacagi yaziciya anlatmaktadir. PPI ne
kadar yiiksek olursa, goriintiilerin kalitesi o kadar iyi olur. Genel ¢oziiniirliiklerin arasinda,
72ppi 500-1000 piksel civarinda web goriintiileri i¢in iyidir. 300 ppi baski i¢in standarttir
ve 2000 - 4000 piksel civari iyidir. 600ppi nadiren kullanilmaktadir.

Cetveller ve Kilavuz

Bunlar, kirpma ve kesmenin olusturabilecegi yazdirma olglimleri i¢in dogru bir
belge olusturmak i¢in 6nem tasimaktadir. Cetvelleri Goriinim> Cetvellerle ag, ardindan
kilavuz olusturmak i¢in cetvel alaninin i¢inden tikla ve siirtikle. Kilavuzlar1 kesme veya
kirpma ozelliklerine kadar siiriiklenir. Ol¢iim formatim belirlemek icin cetvel alaninin

icine sag tikla.
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Resim 45. Ibrahim Halil Demir, Photoshop cetvel ve kilavuz ayar1.

RGB ve CMYK

Bunlar Photoshop'ta iki renk bi¢imi tiiriidiir. RGB (Kirmizi, Yesil, Mavi) resmin
bilgisayar veya televizyon ortam sunumu i¢in daha uygundur. CMYK
(Cyan, Magenta, Yellow, Key) ¢ogu yazict igin standarttir. Onerilen isi yazdirmadan dnce
kendiniz i¢in bir CMYK yazicida bir test baskis1 yapilabilir. Cogu ev fotograf yazicisi artik
CMYK!'dir.

Bitmap
Adjustments || e
Duotone
Auto Tone Shift+Ctrl+L Indexed Color...
Auto Contrast Alt+Shift+Ctrl+L | v RGB Color
Auto Color shift+Ceri+B | [N
Image Size... ANt | LsbColor
Canvas Size... Alt+Ctrl+C Widachan!
Image Rotation * | v 8Bits/Channel
Crop 16 Bits/Channel
Trim... 32 Bits/Channel
Reveal All
Color Table...
Duplicate...
Apply Image...
Calculations...
Variables 4

Apply Data Set...
Resim 46. ibrahim Halil Demir, Photoshop renk modlari.

Bir Doku Yakalayin Ve Ozel Bir Fir¢a Yaratin

Gergek hayattan bir referans fotograflayin ya da bir siirii iicretsiz doku ig¢in
www.textures.com veya google adresine gidip istenilen resmi seg¢ilir. Ardindan, Goriintii>
Mod> Gri Olgegi'ne giderek fotograf desatiire edilir. Bu yalmzca 6zel firgalar igin gri

tonlamal1 resimlerle ¢alisir. Gorlinti> Ayarlamalar> Parlaklik / Kontrast'daki degerlerin
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kontrast1 arttirilir. Bir doku damgasi firgasi i¢in yiiksek ¢oziintirliiklii ve en az 2.000 piksel

genislikte olmasini saglanmalidir.
Fircay1 Yarat

Fircayr olusturmak i¢in, doku i¢inde bir alan segmek i¢in kement aracin1 kullanilir ve
beyaz bir zemin {lizerinde yeni bir katmana kopyalanir. Beyazin eninde sonunda
seffaflagsmasiyla sonuclanacak sekilde saydamlastirilir, firganin etrafinin da beyaz olmasi
gerekir. Fir¢a kenarlarin1 doku ile uyumlu hale getirmeye ¢alisin. Se¢> Tiimiinii tikla ve

daha sonra Diizenle> Fir¢ca Hazir Ayarim1 Tanimla' ya bas. Artik 6zel bir firca hazir.

Resim 47. Photoshop firca 6rnegi (Darren, 2009).

Simdi firca ile boyama yapilabilir. Yeni bir katmanda firca dokusunu tikla. Bu doku
parcaya uygulanir. Farkli katman karistirma modlart ile ¢esitli efektler elde etmek miimkiin
olmaktadir. Doseme genelde iyi sonuglar verir. A¢1 ve opaklik jitter gibi firca ayarlarim
degistirerek, firgay1 rastgele segebilir, benzersiz sonuglar elde etmek i¢in tuvalin tamami da

boyanabilir.

Resim 48. Photoshop fir¢a 6rnegi boyama (Darren, 2009).
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Kirpma Maskelerini Anlama

Kirpma maskeleri katmanlardan seffaf verilere dayanan maskelerdir. Bunlar1 grafik
tasarimlarda metin, resim ve vektorler i¢in yaygin olarak kullanilir ve sanatsal islerde de
cok etkili olabilirler. Maskeler Photoshop’ ta maskelenmenin bir¢ok yollarindan biridir ve

bunlar kullanimi kolay olmayabilir ama ilging yararlar1 vardir.

Kirpma Maskesi Olusturma

Kirpma maskesini kullanilmak istenen diizlem iizerine yeni bir katman yapin. Daha
sonra Katman> Kirpma Maskesi Olustura gidilir. Yeni katma, asagidaki katmanin seffaf ve
kat1 verilere dayanan bir maskesi olarak caligsacaktir, bu nedenle yalnizca bir katmani
etkileyecektir. Bununla birlikte, ana katmana istediginiz sayida kirpma maskesi

uygulanabilmektedir.

Resim 49. ibrahim Halil Demir, Kirpma maskesi 6rnegi.

Kiiciik Karakter Resimleri

Ayrintilara ihtiya¢ duyan bazi karakter siluetleri olusturulabilinir. Ancak dikkatli
olunmas1 gerekmektedir; "sil" yapmak i¢in siluette beyaz boyama aslinda kat1 veri olarak
sayilir. Bunu yaparsaniz kirpma maskesi beyaz boya alanlarmi kati olarak okur. Kirpma

Maskesinin siluetini sinirlari icinde boyamaniz gerekmektedir.

2
o)

s ol

Resim 50. Ibrahim Halil Demir, Kirpma maskesi drnegi.
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Renk Kanal Yardim

Renk Kanallar1 kendi renklerinde gérmek icin yapilmasi gereken tek sey Photoshop

/ Dosya> Tercihler> Ara ylize gidip ve kanallar1 renkli goster isaretlenir.

1
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Res 51. ibrhim Halil Demir, Ara yiiz renk kanal.

Kanallar1 Kullanarak Harmanlama

Yeni bir katmani ¢ift tiklandiginda, harmanlama ( Karisim ) segenekleri
goriintiilenir. Burada renkleri boyama, diiz renk, grafik ve sanatsal pargalar olugturmak i¢in

kullanish olan kanallar1 kullanarak harmanlama ayarlanabilir.

Gri Tonlama

Tam renk araligina sahip gri tonlamali desenler ¢izmek, son basilan parcaya daha da

incelik katar. Benzersiz resimler boyamak i¢in kullanish bir teknik.
Rgb'den Cmyk'ye

CMYK' da basilacak bir goriintiiyli RGB olarak boyanirsa, degerler degisebilir
dontstiiriildiigiinde renklerde farkliliklar goriilebilir. Bu bir seviye ayari ile diizeltilebilir.
CMYK dosyalar1 pek ¢ok kanal barindirdigindan daha biiyiik bir dosya boyutu olacaktir.
Hatirlanmas1 gereken bir sey de seviyeler ve egriler gibi ayarlama modlaridir ve bunlar

kanallar1 ayarlamay1 saglar.
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Renkleri Anlama Ve Kanal Karistiriciy1 Kullanma

Add an adjustment
0wl BF 1
Hoode O HE

5 jZ - R 4lE

Channels

RGB

Red

Resim 52. ibrahim Halil Demir, Photoshop renk ve kanal.

RGB ve CMYK

CMYK basili sanatsal eserler i¢in standart bir format iken, RGB tiim bilgisayar ve
televizyon ekranlar i¢in standart renk araligidir. Dijital sanatgilarin RGB veya CMYK' da
calismasi yararlidir ¢linkii sanat eseri genellikle bu bi¢imlerden birini kullanarak
goriintlilenir. Artik profesyonel ve ev yazicilari RGB miirekkepleri yerine CMYK

miirekkepleri kullanma egilimindedir.

Kanal Karistirici

Her kanal i¢in renk miktarini ve parlakligi veya karanlig1 ayarlamak i¢in Goriintii>
Ayarlamalar> Kanal Karistirict' y1 tikla. Varsayilan olarak yiizde 100 olan kirmizi kanali
alir ve yiizde sifira diisiiriiliirse, par¢a i¢indeki tiim kirmizi renk bilgileri kaldirilir. Cikti
kanal1 agilir meniisiinden rengi secerek her bir kanal1 ayarlanabilir.

o

Output Channel: Red Cancel

Source Channels /
Red: +100 | % Preview 4

Green:
Blue:
Total: +100 %

Constant:

Monochrome

Resim 53. Ibrahim Halil Demir, Photoshop renk kanal kar1t1r1c1.



Renkleri Keskinlestirme
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Filtreler> Netlestir> Parlaklig1 Azaltan Maske: Bu, size daha iyi sonuglar verir ve

gOriintliniin rengini bozmadan keskinlik arttirilabilir.

File Edit Image Layer Type

o/ €

9

Select Filter 3D View Window Help

Last Filter

2 ¥ cusol

Convert for Smart Filters

Game.of.Thrones.S07E01.Dragonstone.psd @

)

Resim 54. ibrahim Halil Demir, Photoshop gdriintii keskinlestirme-netlestirme.

Filter Gallery...
Adaptive Wide Angle...
Camera Raw Filter...
Lens Correction...
Liquify...

Vanishing Point...
3D

Blur

Blur Gallery

Distort

Noise

Pixelate

Render

Shake Reduction...

Stylize

Sharpen Edges Video
Sharpen More Other
Smart Sharpen...
Unsharp Mask...

Alien Skin

Browse Filters Online...

Alt+Ctrl+F

Alt+Shift+Ctrl+ A
Shift+Ctrl+A
Shift+ Ctrl+R
Shift+Ctrl+X
Alt+Ctrl+V

Adobe Photoshop ile Yapilan Eserler:

Resim 56. Donglu Yu, Assassin's Creed IV Black flag — alley, Dijital Boyama.
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Resim 57. Greg Rutkowski, Mark of caine (The Hellslingers Book 1).

Resim 58. Karakter Dééig;l Studio, ANNO 1800 - Street life - Diital boyama.

\—

Resim 59. Cihan-hgin, EplC of Gilgamesh - Dijital boyama.
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Eser analiz kisminda ele alinan resim ImagineFX — Christmas 2018 kapagina da

aynt zamanda olusturan Mel Milton’a ait bir ¢aligma (Milton, 2018). Bu c¢alismanin

uygulama basamaklar1 analiz edilecektir.

FREE! YAzt AME R

l FOR DIGITAL ARTISTS

gme

NEW SKILLS IN

CHARACTER /5% -\

Freshen up your digital art
techniques with guidance
from pro artist

JEXPRESSIVE |~
ORTRAITS

. ORKSHOP]
o panTwitHA 8
Y ) mms:

4 Imaouwvthlust

'SVETLIN VELINOV MAGIC'S CARD ART SUPERSTAR ON GOBLINS AND DRAGONS
IR P m i

Resim 60. Mel Milton, ImagineFX — Christmas 2018 kapagi (Milton, 2018).

Ik olarak karakalem ¢izim denemeleri yapilmis olup ve bu yapilan ¢alismalardan
begenilen resim bir sonraki agsama i¢in hazirlanir. Altta bu ¢izimlerden drnekler goriilmekte

ve bu ¢izimlerden E resmi segilmistir.

Re51m 61. Mel Mllton Kapak resimleri i¢in eskizler (Mllton 2018)

Resme tonlar ile calisilmaya baslanmis. Bu noktada t-shirt tasarimi hakkinda
diisiiniilmemis, bu yiizden daha iyi bir sey elde edinceye kadar {izerine bir logo koymaya
karar verilmis. Karakter, yerlesim nedenlerinden dolayr daha samimi bir portre

goriiniimiine itildiginden, koluna dovmeler yapilmis.
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Resim 62. Mel Milton, Ton ¢aligmasi (Milton, 2018).

Neyi basarmaya calistigina bagli olarak, calismaya bazi renklerle girilmektedir.
Burada, bazi tasarim 6gelerini tanimlanmamis ve tonla baslanmis. Bu genis renk alanlarini
ortaya koymak i¢in overlay katmanlarini siyah ve beyaz tonun iizerine yerlestirilmis.
Rengin c¢ogunlugu orada oldugundan, tiim katmanlar birlestirilmis ve {izerlerinde

boyamaya baglanmistir.

Resim 63. Mel Milton, Renk caligmasi (Milton, 2018).

Ilerlerken, orijinal eskizinde olmayan seyler goriilmiis. Onceki yinelemede, sag
seklini kil gibi icten alinmis. Onceden istenilen versiyonuna geri doniilmiistiir. Ayrica
karakterin el pozisyonu da eklenistir. El sert hissettirmis ve istenilen kisiligin bir kismini

kaybettirmistir.
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Resim 64. Mel Milton, Karakterin hareket bigimleri (Milton, 2018).

Kol ve el pozisyonunun ise yaramadigi fark edilmistic. Ondan kurtulup
renklendirmeye devam edilmis, mavi bir arka plan iizerinde karar verilmis bu renk ten
tonlart ile 1lik bir etki yaratmis olup rengi dengelemistir. Yesil t-shirt ise sicak ve havali bir

ahenk hissettirmektedir.

Resim 65. Mel Milton, Boyama siireci asamalari (Milton, 2018).

Karakterin kolunu eglenceli bir yere yerlestirmenin yollar1 aranmis, bu da
dovmeleri mevcut ¢ercevesine eklemesi saglanmis. Karakterin saglariyla oynamasi

secilmis ve kolunu dévmeler i¢in en iyi sekilde kullanabilecek sekilde poz verilmis.
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Res‘im 66. Mel Milton, Hareket sekilleri (Milton, 2018).

Sicak hissi vermek icin renk, kontrast ve doygunluk resme eklenmis. Image>
Adjustinents> Ton / Doygunlugu se¢ (ya da paneli agmak i¢in Ctrl + U tuslarina bas) ve
doygunlugu ana seviyeye biraz diisiir ve ten rengini biraz daha agmak i¢in kirmizi seviye

ayar1 ile hafif¢e oyna.

Resim 67. Mel Milton, Renk ayarlamalari. (Milton, 2018).

Sanatg¢1 bu noktaya kadar sapka i¢in bir tasarim hakkinda hi¢ diisiinmemis. Ancak,
karakterin beysbol sapkasi giymesini istedigini diistinmiis. Sicak tonlar1 korumak ig¢in
pembe secilmis ve ona biraz daha kadinsi bir his vermek i¢in basit bir ¢igcek deseni
uygulamaya karar verilmistir. Baz1 yliz dokular1 i¢in beyaz ¢il vurgular ve kompozisyona

parlak getirmek icin biiyiik, ilmik kiipeler eklenmistir.
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j v —d *. ." '
Resim 68. Mel Milton, Karakter iizerine eklemeler (Milton, 2018).

-

Goriintii ters ¢evrilmis ve liquify araci ile goriintii ters ¢evrildiginde tespit edilen

hatalar1 diizeltmek i¢in kullanilmas.

esi 6'9. Ml Milton e-smf ters ¢evrilmis Hali (Milton, 2018).

Bu noktada esere farkli bir gozle tekrar bakilmis el ile ilgili ¢izimlere bakilmis ve
kapak ile kiyaslaninca kapaktaki metini kapatacagi fark edilmis ve el kaldirilmis diger
kolda ise omuza kadar dovmeler devam edilmis karakterin gozleri ile ilgili diizeltmeler

yapilmasi gerektigi fark edilmistir.

Resim 70. Mel Milton, Karakter iizerinde ¢ikarimlar (Milton, 2018).
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Resme biraz derinlik vermek i¢in kenarlar yumusatilmaya c¢alisilmis ve sacglara
stilize bir doku eklemek i¢in biiyiik firca darbeleri kullanilmis. Liquify araciyla birkag¢ ayar
daha yapilmis ve beyaz da biraz dikkat dagitict oldugundan beyaz ciller normal ayarlara

cevrilmis. Ayrica genel bir 1lik ton olusturmak i¢in renk dengesi saglanmistir.

Resim 72. Mel Milton, Resmin bitmis hali (Milton, 2018).
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4.2.2. Corel Painter
Renk Paletlerinizi Yonetin

Iyi diisiiniilmiis bir renk paletine sahip olmak, boyama siirecinin hayati bir parcasidir.
Baglamadan oOnce renkleri se¢mek, tonlar ve tonlarin konseptine uygun kalmasini
saglamaya yardimeci olur. Painter, bu gorev icin iki ara¢ sunar: Karistirict paleti ve renkli
set. Karistiric1 paleti ahsap sanatg1 paletinin dijital bir versiyonudur. Renkli set ise renk
ornekleri adi1 verilen ayr1 renk bloklari koleksiyonu olusturmayi saglar.

Karistiricr Ara Yizi

A. Menii
Yiikle ve kaydet, ayrica diger segenekler.

B. Firca Boyutlarn
Karistirici firga boyutunu etkilemenin yani sira,

ayn1 zamanda Ornek ¢oklu renkler kullanilabilir.

C. Ornek Renk
g S8 7d LPY Tek bir renk segmek icin kullanilir.

D. Ornek Coklu Renkler

EEEEEENEEEEESE - Birkac renk elde etmek i¢in kullanilir.

SR ENSNEEEEEN B
CNNEEENEEECEN EEEEEEEE |

o P

N AEauNAE E. Yakinlagtirma - Uzaklastirma
EENENENEEEE o o

Artists Oils Colors _ Yakinlastirma i¢in tikla, uzaklastirmak icin sag
ENEEEENEEEEEE

!!I:.:FEEFEI: EEEEEEEE : tikla.

ﬁw%m H & F. Renk Seg:me

En yakin eslesmeyi veya adina gore ara.

Resim 73. Tbrahim Halil Demir, Painter karistirici ara yiiz.

G. Renk Ekle

Renk Setine renk 6rnegi ekle.
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H. Renk Kaldir
Renk setinden bir renk 6rnegini silin.
Fircalar1 Ozellestirme

Firgalar sec.

g A. Firca Secici
Brusil i 3 7 i
A . ' Acilir listelerden firca kategori ve gesitlerini
- Bristle O se¢mek i¢in kullanilir.
- .| o B. Fir¢a Secici Menii
2 Firca kategorileri, varyantlar ve dokular
i olusturmak ve fircalar1 organize eder.
¥ e C. Firca Kategorisi
de O Akrilik veya yagl boya gibi fir¢a gruplarim
N ".“ - . S listeler.
D. Firc¢a Cesitleri
=z o Gegerli kategoride bulunan tiim firgalar
0 listeler.
E. Arac Kutusu
- Bu, temel arag setini ve ayrica goriiniisler
f . gibi gelistirilmis firga islevlerini igerir.
F. Segici Ara
: ’d’, ’ Bak secim listesi ve bak secici meniisii.
‘ ' ) ’J G. Secim Listesine Bak
_ i § “l ' Bir bak segin.
&
DEE B e &

Resim 74. Ibrahim Halil Demir, Painter fir¢a segici.
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Kanistiric1 Paleti ve Renk Seti

Kanstiricr Paleti

Once, Karistirictyr Pencere> Renk Paletleri>
karistirict  kullanarak goriintiilenir. Renk uygula
simgesi tikla. Renk tekerleginden veya bir referans
resimdeki renkleri se¢ ve ardindan karistiriciya
uygulanir. Tek bir karistirict rengi segmek igin,
ornek renk tiklanir. Eger gercek bir yagli boya
segmek istenirse basit ¢coklu renk paleti secilir bu
secenek ayni anda birden fazla renk se¢meyi de

444 7¢ PO | h -
© = “uf « saglar.

e

Resim 75. ibrahim Halil Demir, Painter palet.

Renk Setleri

Pencere> Renk Paletlerine gidilip, renk kiimelerini goriintiilenir. Gegerli rengi
eklemek i¢in renk ekle simgesine tikla. Bir rengi kaldirmak i¢in rengi secip ve renk sil
simgesi tiklanir. Sag st kosedeki ok ile erisilen meniiden renk Orneklerini
bicimlendirebilir ve eklenebilir. Renkleri LHS"ye gore siralamak (seviye, ton, doygunluk)

genellikle en yararli yontemdir.

New Color Set E
New Color Set from image

New Color Set from Layer

New Color Set fram Selection

New Color Set from Mixer Pad

Color Set Libraries »
Import Color Set...

Export Color Set...

Remove Color Set...

Import Legacy Color Set...

Color Set Library View >
Sort Order v

Restore Default Color Set

l

see

Resim 76. Ibrahim Halil Demir, Painter renk setleri.

Renk Seti Kisa Yollar:

Renk Setini manuel olarak olusturmak zorunda degilsiniz. Bir referans resim yiikle
ve renk kiimesi meniisiinde goriintiiden yeni renk kiimesi segilir. Bu, resime dayanan bir

256 renk 6rnegi renk seti olusturur. Ardindan, bunu gerektigi gibi bi¢imlendirebilir, isiniz



67

geregi olarak renk ekleyip ¢ikarilir. Belirli bir katmandan, bir segimden veya karigtiricidan

renk kiimeleri olusturmak icin segenekler vardir.

[*] Colar Set Librar—
New Color Set

\
.-!!..Il New Color Set from Image |
m C 1=‘[ ., ’ New Color Set from Layer

New Colar Set from Selection

New Color Set from Mixer Pad

Color Set Libraries »

Import Color Set...

Export Color Set...

Remove Color Set...

Import Legacy Color Set...

Color Set Library View 3
Sort Order »

Restore Default Color Set

“LEEY H BT
Resim 77. Ibrahim Halil Demir, Painter renk setleri.

Kendi Fircalarmizi Olusturun ve Kaydedin

Firca Dokusunu Yakalama

Beyaz zemin iizerine bir doku boyanir. Seffaflik icin gri, kati olarak siyah renk
kullanilir. Doku segilir. Degistirmek istenilen bir firca segilir (veya varolan bir fir¢ay1
varyant1 kopyala kullanarak kopyalanir) ve fir¢a secicisi meniisiinden yakalama Dab't
secilir. Artik yakalanan fir¢a ile hemen boyama yapilabilr veya ayarlar1 diizenlemek icin

fir¢a olusturucusuna gidilebir.

>

Resim 78. ibrahim Halil Demir, Painter firca dokusu.

Firca Simgesi Olustur

Benzersiz bir firga simgesi i¢in yeni bir kategori olusturmak gerekir. Fircay
yapilandirmak ve yiiklemek i¢in bir goriintii olusturulur. Simdi resim segilir, firca segici

menii oku tikla ve fir¢a kategorisini kaydet se¢. Kategoriye bir isim verilip ve tamam
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tiklanir. Ozel simgeyi olusturmak i¢in firca seceneginden firga kategorisini calisma alanina

veya 0zel palet iizerine siiriiklenir.

Save Variant...
Set Default Vanant

Remove Variant...

New Brush Category..,

Remove Brush Category...

Find more brushes orifine..

Import >
Export >
Restore Default Variant

Restore All Default Variants

Show Texture
Transform Texture

Record Stroke

Playback Stroke

Reéfm 79. ibrahim Halil Demir, Painter firga kategorisi.

Fir¢a Goriiniimiinii Kaydetmek

Bir gorlinlim, tek bir secenekle ¢esitli ayarlart gruplamaniza olanak tanir.
Gosterilmesi i¢in, ¢ekilen firga segilir ve bir kagit dokusu verilir (Pencere> Kiitliphane
Paletleri> Kagitlar). Fircayr tuval iizerine siiriilir gerekli alan secilir. Ara¢ kutusunda,
seciciyi tikla. Meniiden goriiniimii kaydet secip fircaya bir ad verilir. Gorliinlimiinii ¢alisma

alaninin {izerine siirtikleyerek kendi simgesini olusturabilirsiniz.

o
§l Photo Art

EIEE

Texture Liby

Resim 80. Ibrahim Halil Demir, Painter firga gdriiniimii kaydetme.

Boyayla Fir¢ca Vuruslarim Ayarla

Insanlar ¢ogu zaman daha net bir sonug elde etmek icin nasil firca olusturulacagini
sorarlar. Gizli sir ise kaleminizi yapilandirma ve birka¢ temel firca 6zelliklerini anlamadir.
Painter, ¢ok cesitli ince ayarlar secenekleri sunar. Burada, neredeyse tiim renk caligmalari
icin kullanilan iki boyali firga tiirii - birisi daha genis vuruslar i¢in ve biri ayrinti olmak

tizere 6nemli ayarlar1 agiklanacaktir.
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Fircalan Diizenle

A. Fir¢a tanim

Yagli boya veya sulu boya da
oldugu gibi, kullanilan firganin

ozelliklerini tanimlar.

B. Saydam - Seffafhk

Boyanizin ne kadar seffaf oldugunu
belirler. Opaklik ile basing iliskisi

kurabilirsiniz.

C. Dokulastirma
Tuval (Kagit) desenleri boya ile

nasil gosterilir.

Resim 81. Ibrahim Halil Demir, Painter fir¢a diizenleme.

D. Yeniden Renklendirme
Bir konturda renkli ¢ikt1 miktarini ayarlar.
E. Karistirma
Bu, boya ile mevcut boya arasindaki etkilesimi belirler. Ters basing ile baglama,
daha az basing ve daha fazla harmanlama anlamina gelir.
F. Kurutmak
Boyanin ne kadar siirede kurumasin1 saglar.
G. Fir¢a Yiiklenmesi
Firgalar ve yagli boya firgasi ile birden fazla renk segilir.
H. Boya Kontrolleri
Bu, boya miktarini, kalinligin1 ve harmanin1 ayarlamayi saglar.
I. Fir¢ca Kontrolleri

Kil goriiniirliigiinii ve kivrilma izini kaldirir.
J. Islakhk

Boyanin firga tizerinde nasil 1slak veya kuru oldugunu ayarlamak i¢in kullanilir.
K. Kirli mod
Her vurusla yeni bir boya renginin var oldugunu isaretler.
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Araclar1 Boyama Yaparken Kullanma

Bu ézellik, 6zellikleri taklit eden ilahi Uggen'i, estetik agidan hos

bir oran olan 1: 1.618 oraninda kullanir.

Mizanpaj 1zgarasi, iiglinciisiinlin kuralin1 uygulamak i¢in kullanilir;

boylece, ilgi noktalar1 bir kompozisyonun merkezinde degil,

1zgaranin ¢izgileri ve kesisme noktalarina yerlestirilir. Ayrica, diger 1zgaralt
desenlerle de 6zellestirilebilir.

Perspektif Cizgisi

Derinligi, sanattaki perspektif yonergelerini kaplayan bu kullanigh
araci kullanarak kolayca elde edebilirsiniz.

Resim 82. Ibrahim Halil Demir, Painter ara¢ ¢ubugu.

Kalem yapilandirmasi

Dogru kalem basinct hassasligini yapilandirildigindan emin olmak onemlidir.
Kalem basincinin tam olarak algilanmasini saglamak i¢in Diizen> Tercihler> Firca
Izlemeyi secip normal sekilde birkag satir cizilir ve tamam tiklanir. Tuvale biraz boya alip
striilir ve fircanin en hafif basinca tepki gosterdiginden emin olunur. Fir¢a izleme

degerlerinden tamamen emin olununcaya kadar ayarlanir.

@ snn wacemg

Velocity

2 XL, Sasle =)

i vabves are scfusted i response 1o the brushsiroke. ot

Appiy to curent beush vasant
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Yagh Boya Fircalarimi Diizenleme

Tabaniniz olarak tek vuruslu yagli boya firgasim1 se¢. Genel ve yagli boya arag
cubuklarimi goriintiilemek i¢in Pencere> Fir¢a Kontrollerini kullanilir. Opaklig1 yiizde 100
olarak ayarla ve basinca bagimli seffaflik kontrolii i¢in basincin miktar1 yiizde 100,
karigimi ylizde 27 ve 1slakligt yiizde 100 olarak ayarlanir. Bu firga, alti piksel veya daha
biiyiik boyuttaki boyama vuruslari i¢in idealdir.

Il o Artists' Ofls

Paint
Amount ——_) 35%
Viscosity: ——O) 20%
Blend- —() 25%
Brush
Bristling: ¢ ) 100%
Clumpiness: ———) 25%
Trail-off: ————O) 50%
Canvas
Wetness: ———) 50%
Dirty Mode

Resim 84. Ibrahim Halil Demir, Firca diizenleme.
Islak fir¢a Detay:
Basit bir dairesel tek vurus firgayla baslaym. Genel ara¢ cubugunda, alt kategoriyi
zarif yasst kaplama ve opaklik ifadesi i¢in basing ayarlanir. Resaturasyon yiizde 100,
baskiya gore basing ayarlanir. Karistirici yiizde 20'ye ifade basincina gelinir ve kutuyu
isaretli olarak ayarlanir. Kurutma siiresini yaklasik dort ayarla ne kadar az basildiginda

firga mevcut boya ile ne kadar ¢ok karisirsa o kadar iyi sonug alinir.

“Stroke Jitter [HRL A Mouse Smoothing

Resaturation: 9] 70%
Min Resat O 0%
Expression: Pressure v Eh'j
Direction: O o
Bleed: se—) 40%
Min Bleed: O 0%
Expression: Pressure v b
Direction: O o
Dryout ¢ ) 22.026,5
Brush Loading

Image Hose 'Rake' Mutﬁr “Cloning

(%] Color Variability e 8= o 1=

Resim 85. Ibrahim Halil Demir, Fir¢a detay.
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Yerlesim Izgarasi

Izgara paletini goriintiilemek icin Pencere> Kompozisyon Paneil se¢. Izgarayi
agmak ve kapatmak icin yerlesim 1zgarasim etkinlestir tiklanir. Ornegin, onceden
belirlenmis bir diizen - {icte kural kuralin1 segmek icin tiir agilim1 kullanilir. B6lme sayist
ve renk sayist da dahil olmak iizere parametreleri kontrol etmek i¢in kaydiricilart hareket
ettirin. Izgarayr tasimak icin, Layout Grid (Yerlesim 1zgarasi) simgesi secilir ve isaret¢i

goriintiiniin lizerine siiriiklenir.

1

e
[= [EeNde l  Divine Proportion

Enable Layout Grid
Type: ~ 4}’0

Vertical: O
Horizontal: O
Size:
»
Vertical: s==_) 100% a !
Horizontal: =) 100% i
Rotate: O o°
Display:

- \kniaal:[] [m
Hotizontal:m E

Opacity: s—) | 100% [

Resim 86. ibrahim Halil Demir, Yerles 1zgarasl.
Perspektif Izgarasi

Perspektif Izgaras1 i¢in Canvas>Perspektif Izgaralari> Izgaray1 Goster segilir.
Ardindan, bir kilavuz se¢mek veya yeni bir 6zel kilavuz olusturmak icin goriinen
kontrolleri kullanilabilir. Dikey ve yatay bilesenleri ag, renklerini ve araliklarini degistir.
Arac kutusundan perspektif 1zgaras1 simgesini se¢ip ardindan siiriiklenir. Izgarayi

ayarlamak i¢in isaret gosterilir. Goriiniis tersine gevirebilir.

Resim 87. Ibrahim Halil Demir, Perspektif 1zgarast.
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Altin Oran Araci

Altin Oran paletini goriintiilemek i¢in Pencere>Kompozisyon> Altin Oran1 seg.
Katmani, altin orami etkinlestir Oznitelikleri yon, boyut, doniis, renk, donukluk ve
diizeylerle kontrol etme secenekleri ile degisebilir. Izgara, Spiral veya Eksen bilesenlerini
gosterge kutulariyla degistirin. Ara¢ Kutusundan Altin Oran't segerek katmanin iizerine

eklenir.

.

[V] Enable Divine Proportion

Tye:

Orientation:
neY (G
Lo RH
Landscape Portrait
Size: w—)
Rotate: ()
Display:

61i¢ 2]
Spil:l: e}
Axis: a3

Opacity: se— ) 100%
15

Resim 89. Ibrahim Halil Demir, Seci
A. Dikdortgen Secim

2

segenekleri.

Dikdortgen bir alan secin. Kare bir se¢im i¢in siiriikleme sirasinda Shift tusunu

basili tutun.
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B. Oval Secilim

Eliptik bir alan se¢. Dairesel bir se¢im i¢in siirlikleme sirasinda Shift tusu basili
tutulur.
C. Lasso Secimi

Normalde yapildig1 gibi ¢izim diizeni i¢in bir anahat olusturulur. Bitirmek igin ¢ift
tiklanir.
D. Cokgen Secimi

Bir goriintliniin farkli noktalarini tiklayarak ve noktalara katilarak diiz kenarli bir
anahat olusturmak i¢in bu arag¢ kullanilir.
E. Yeni Secim

Her yeni secki 6ncekinin yerine geger.
F. Secime Ekle (+)

Mevcut segimler yenilerini olustururken aktif kalir.
G. Secimden Sonraki Alt Boliim (-)

Yeni secimler mevcut se¢cimlerden ¢ikarilir. Bu, karmasik ana hatlar i¢in yararlidir.
H. Seciminizi Bir Sekle Doniistiiriin

Gegerli taslaginizdan bir sekil nesnesi olusturur.

Paleti Diizenlemek

A. Palet

Palet, bir veya daha fazla panel i¢in bir tutucu gérevi goriir. Bir palet i¢inde, paneller
yatay olarak (0rn. Dab Profili ve Firca Kalibrasyonu gibi) veya dikey olarak
diizenlenebilir. Yeniden konumlandirmak i¢in, palet iistbilgi ¢ubugunu yeni bir konuma
stiriklemek yeterlidir.

B. Paneli kapat
Bu, ayr1 bir paneli kaldirir. Palet artik paneli yoksa o da yok olacak.

C. Goriiniir Panel
Bu panelin rengini agmak i¢in kullanilan agik gri ton, bunun aktif bir panel
oldugunu gosterir. Ayni anda yalnizca bir yan yana panelin goriintiilenebildigini

unutulmamali.
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[Z Hard Media

(= Muiti

(=1 Color Variahility

(".' Color vanabifity from Audio Input

%/ |gnore color variability from color sets
Resim 90. Ibrahim Halil Demir, Palet kalibrasyonu.

D. Kiiciiltiilmiis Panel
Yan yana tiim paneller kiiciiltiildiiyse, birer sekme olarak goriiniirler. En aza

indirgemek veya genisletmek icin etkin bir panel sekmesini ¢ift tiklanir.

E. Aktif Olmayan Panel

Panelin goriiniir olmasi istenmiyorsa koyu gri bir panel sekmesi tiklanir. Gruptaki
diger paneller otomatik olarak yeniden konumlandirilacaktir.
F. Tek Panel

Karistirict kendi paletinde bulunan tek bir paneldir. Ilk palete gore hizalanir, ancak

bir parcas1 degildir.

Gercek Yaghboya Olusturmak

Painter gercek Suluboya ve gercek Yagli Boya firgast kategorileri sunmaktadir. Her
ikisi de, boya miktar1 ve 1slaklik gibi tanidik seceneklerden kuruma hizi, boya yerlesimi ve
tuval etkilesimi gibi daha gelismis ayarlara kadar her seyi iceren benzer yapilandirma
ayarlarina dayanir. Buna ek olarak, difiizyon ve animasyon kontrolleri, yavas makinelerde

daha hizli vurus yiiriitme secenegine izin verirken boyama siirecine 6zgiinliik katar.



76

e A. Fir¢a
Real Wet Oil

Islaklik boya akiskanligini kontrol eder.

Brush
A L Wetness: e——) 75% | Konsantrasyon, pigmentin mukavemetini
— KConcentration: O %% | ayarlar.
Liquid Flow B. Siv1 Akis1
Viscosity: =0 10% - ..
Evaporaton Rate: —() 50% | Daha kalin boya simiile etmek i¢in
B ‘ viskoziteyi arttir. Buharlagsma orani azalt
Flow Resistance: *C) 5% | ve boya daha uzun siire 1slak kalir.
Source: (@) Current Paper :
) Flow Map | CBoya
Yerlesim orani, opaklik benzer sekilde
Paint
Setling Rate; Se——C) 75%/| calisir. Daha fazla harmanlama i¢in
g Blend Rate: S—) 100% karisim oranini artirilir ve mevcut boya
Pickup: ——) 60% § <IN
ile daha fazla etkilesim i¢in kurumu orant
e ikseltilir
Roughness: —) 100% P ¥
0] [etap— % | D.Tuval
. ﬁ 100% . . _
Sramstore Piiriizliiliik tuvalin kabaliginin ve akis
Wind
dayaniminin boya akisini ne kadar
E ‘ Angle:_o 27E- y b §
=1 forceO 0% | engelledigini belirtir. Hizl1 emilim i¢in
Accurate Diffusion F ‘I kuru orani artirir ve boyanin tuvale daha
[_| Delay Diffusion ~ | fazla yerlesmesi igin graniilasyon
] Pause Diffusion (tanecik) arttirilir.
Animation Step: =) 3
'

Resim 91. Ibrahim Halil Demir, Ger¢ek yagliboya olusturma paneli.

E. Riizgar

i

Agisi, boya akiginin yoniidiir. Stvinin gidecegi mesafeyi en iist diizeye ¢ikarmak

¢in gii¢ ayart arttirilir.

F. Diffiizyon

Boyanin daha hizli ancak daha az hassas olan boya davranisi isteniyorsa dogru

dagilimin isareti kaldirilir ve boyayr yaymak ve gercek zamanli olarak kurutmak igin

gecikme dagiliminin isareti kaldirilir.
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Difiizyon Kontrolleri

Pencere> Firca Kontrol Paneli> Gergek Islak Yagli boya se¢in, ardindan firga
secicindeki gercek 1slak yagli boya kategorisinden Wet Oil varyantini secin. Gliglii bir
bilgisayarimiz varsa, Gergek Islak Yagli boya paletinin alt kisminda Gecikmeli Dagitimin
isaretini kaldirin ve Animasyon Adimimi 0'a getirmeyi deneyin. Ekstra hiz i¢in dogru
dagilimin isaretini kaldirin, gecikmeli dagitimini isaretleyin ve animasyon adimi

kaydiricisin1 daha yiiksek bir ayara ayarlayin.

Accurate Diffusion
Delay Diffusion
[ Pause Diffusion
Animation Step: O 0

Resim 92. Ibrahim Halil Demir, Difiizyon paneli
Islak Yagh Boya

Islak Yagli boya firga ile 1slakligi diisiirmeyi ve konsantrasyonu arttirmak
denenebilir. Bu, daha detayl isler i¢in ideal kalin vuruslar saglar. Diisiik 1slaklik ile yar1
saydam yikama ve sacaklari elde etmek i¢in yerlesim hizi azaltilir. Eklenen doku igin,
purtizliilik ve graniilasyon (tanecik) ayarlart arttirilir. Cok yumusak karisimlar elde etmek

icin 1slaklik, akis konsantrasyonunu, kuruma oranini ve opaklik azaltilir.

Resim 93. Ibrahim Halil Demir, Gergek yagliboya ayar paneli.
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Incelticilerle Karisim

Gergek yagli boyalar ayrica konsantrasyonu yilizde 0'a ayarlayarak, 1slaklik ve pikap
diizeyini arttirarak saf lekeyi eklemeyi simiile edebilir. Tanecikli terebentin fir¢asi segilip
ve mevcut boya iizerine siiriiliir. Boya akisinin yoniinii ve kapsamini a¢1 ve giicli' niin
rlizgar - yon ayarlar ile kontrol edilebilir. Tuvalin altindaki terebentini simiile etmek i¢in,

Ac¢1 270 dereceye ve kuvvetleri ylizde 100'e ayarlanir.

Resim 94. Ibrahim Halil Demir, Inceltme.

Ozel Efektlerle Calisma

Painter, ¢ekirdek boyama araclarinin menziline giren bir dizi iglev igeriyor. Bu
boliimde karsiniza c¢ikacak baslica iki bolim incelenecek: Clone Source ve yeni
Kaleidoscope / Ayna modu. Anilmaya deger baska bir yeni islev, keskin hatlar1 koruyarak
bir goriintiiniin ayrintisin1 ortadan kaldiran akilli bulaniklagtirmadir. Bir fotograf ac,
Efektler> Akilli Bulaniklastir’ 1 se¢ ve kaydiriciyr kullanarak yogunlugu degistir. Akilli
bulaniklastirmanin olas1 bir kullanimi, fotograflardan anlik bir resim elde etmenin bagka
bir yoludur. Bununla birlikte, tercihi referans fotograflara uygulamak ve boylece onlara
bakildiginda gereksiz ayrintilara dikkat edilmemeyi saglar.
Ozel Efekt Segenekleri

AP

Resim 95. Ibrahim Halil Demir, Ozel efekt paneli.




79

A. Kaleidoskop / Ayna Iconu
Her iki segenegi de goriintiilemek icin tikla ve basili tut.
B. Pullout Goriiniimde Ayna Iconu
Simge basili tutarak gosterilir.
C. Kaleidoskope Icon'un Pullout Goriiniimiinde
Kaleidoscope araci i¢in 6zellik cubugu diizeni. Segment niteliginin Dikey / Yatay
diizlem secenegi ile degistirilmesi disinda ayna diizeni ¢ok benzer.
D. Kaleidoskope Modu Sifirla
Bu, gecerli ayarlar1 varsayilan olarak ayarlar. Kaleydoskop Modunu Ag¢ / Cikart
tikla ve devam etmek i¢in fircay1 yeniden seg.
E. Ayna Iconu
Kaleidoscope 6zellik gubugunda ayna moduna geger.
F. Kaleidoscope Icon
Kaleidoscope 0zellik gubugunda kaleidoscope moduna geger.
G. Kaleidoskop Modu Birlikte
Bu normal boyama moduna déndjirtir.
H. Segment Numarasi
Kutuya bir deger yazilir veya degeri ayarlamak i¢in kaydirici kullanilir.
I. Doniis Ag¢is1
Kutuya bir deger yazilir veya degeri ayarlamak icin kaydiric1 kullanilir.
J. Simetri Diizlemi Renk
Y 6nergelerin rengini ayarla.
K. Gegis Diizlemleri
Kilavuzlar1 goriiniir veya goriinmez yapar.
_élla_ Kaynakt_ap Kopyglama Araci

L Klon Kaynagi, secilen boya efektli bir goriintiiyi

-

cogaltmaya yardimct olur. Kaynak goriintiisiinii
- | yiuklemek ve bir kopya olusturmak i¢in Dosya>
Kopyala'yr se¢. Yinelenen goriintiiyii temizle (Se¢>

Timii, Diizenle> Temizle, Se¢> Higbiri). Bir fir¢a se¢in,

Dijital sulu boyadan genis su firgast ile yeni tuval

. lizerine boya yap.

- h

Resim 96. Ibrahim Halil ]j-émir, Kaynak kopya resim.
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Coklu Kaynaktan Kopyalama

Kaynag1 Klonla panelinin sol altindaki kaynak resmi a¢ simgesini tikla ve bir veya
daha fazla yeni resim yiiklenebilir. Istenilen goriintii tiklanarak, birden fazla goriintiiyii
aym tuval iizerine kopyalanabilir. izleme goriintiisii gecerli kaynag: yansitacak sekilde
degisir. Normal boyama moduna donmek i¢in, renk panelinin sag alt kosesindeki klon

rengi simgesini tiklamak yeterlidir.

File: Untitled-5
Source: () Current Pattern
Offset Sampling
() Image
[V] Show Source Image
(with crosshair cursor)

B . :
Resim 97. ibrahim Halil Demir, Coklu kaynak kopyalama paneli.

Kaleidoskop Modu

Bu mod, resim desenlerinden eskiz mimarisine kadar her sey i¢in kullaniglidir. Yeni
bir tuval olusturur ve ara¢ kutusundaki kaleidoskop simgesini tikla (alternatif olarak ayna
simgesini bulun ve birakin tutun). Ozellikler cubugundaki segment ve dondiirme
kaydiricilar1 ayarlanir veya gegici rotasyon i¢in bir segment c¢izgisi siiriiklenir. Ortaya

tagimak i¢in segment koseye siiriikle. Bu klon kaynagi ile de kullanilabilir.

‘ o 5 .
- - 4
‘ 4 | '
4 »
) O o g
. f . .

- -

I

:
P %
- -
Ny

Resim 98. Ibrahim Halil Demir, Kaleidoskop modu ve klonlama.
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Fircalan Diizenleme

Painter fir¢alarin kiitliphaneler, kategoriler ve varyantlar halinde organize eder bir
kiitiiphane, tebesir ve yaglh boya gibi bir¢ok kategoriyi barindirabilir ve bir kategori ¢cok
sayida varyantlar (firca konfigilirasyonlari) icerir. Kategori ve varyant iglemleri ¢ogunlukla

calisma alanindan erisilir.

# Real Watercolor

-
L. Light Bristle 2

Capture Dab
. - 5 f Copy Variant...
Recent Brushes: ’ . E:’I /

4 r—
Lokt B Fracsal_ Bristie_ Stoncil_ Bristie Brisie Soedd. Save Variant.

Set Default Vanant

¥ Palette Knives and Sponge % How Map - Dry’
> Remove Varant..

%% Particles Fractal Wash Fringe

New Brush Category...
= =
s Pattern Pens ® Grainy Wet Remove Brush Category...
F7 Pens and Pencils @ Hard Round Brush Library

- '

Find more brushes online.

"o Remove Brush Library...

£ < ®
& Real Wet Oil B Light Fringe

— Restore Purchases.
_Sargent $ Melted Flowmap

’ Import »
" Selection Brushes B Noisy Flowmap Fringe Export »
W simpie * Particle Fur Sprayer Show Brush Library Selector
.I Smart Strokes Real Dirty Water Show Recent Brushes
Show Brush Pack Promotions

»% Stamps # Real Pointed Bristle 2 :
Show Dab and Stroke Preview

’ Sumi-e @ Real Water Sketcher
# Texture Cover # Real Wet Brush 2 : i »

# Texture Source Blending € Real Wet Detail Restore Default Variant
Restore All Default Vaniants

# Thick Paint Real Wet Flowmap Wash

-Z’ Watercolor # Real Wet Jitter Smooth Var

Resim 99. ibrahim Halil Demir, Firga diizenleme paneli.

A. Firca Segici

Genisletmek icin ok bashigini tikla.
B. Son Kullanmilan Fircalar
C. Kategoriler

Firca Kategorisi listesini ve / veya simgelerini goriintiiler.
D. Varyasyonlar

Fir¢a Varyanti listesi ve / veya simgeler.
E. Dab Ve Kontur Onizleme

Fareyle o6nizleme yapin.
F. Sirah Secici Menii
G. Goriintii Se¢enekleri

Liste veya Simge bi¢imini seg¢in.

H. Fir¢a Kiitiiphane Menii
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I. Yakalama Araclar

Capture Dab, firga seklini yeniden tanimlar. Yakalama firgasi kategorisi yeni firca
kategorisi olusturur.
J. Variant Secenekleri

Degisikligi kaydet, varsayilan degiskeni ayarla ve sili igerir.
K. Varyanti1 Kopyala

Gegerli degiskeni yeni bir kategoriye kopyalar.
L. Geri Yiikleme Secenekleri

Varsayilan varyant ayarlarini geri yiikler. Alternatif olarak, bir varyant simgesini
sag tikla.

Varyantlar ve Kategoriler Olusturma

Painter da Yeni Firca islevi yoktur, bunun yerine fir¢a segicisi meniisiinden varyant
Kaydet segilir. Bu, gecerli firga yapilandirmayi yeni bir varyanta kaydeder; bunu da
adlandirip yapilandirilabilinir. Yeni bir kategori olusturmak icin, bir seyler boya ve
dikdortgen secim aracini kullanarak se¢ (sinirlamak i¢in Shift + siiriikle). Fir¢ca secici
meniisiinden fir¢a kategorisini yakalama segilir.

?Ibbl@ﬂﬂl‘ 2745 4 m'ms[2||sp.u¢ 00

Painter 2015 Brushes L =" -
4 i - - Capture Dab
il Acrylics @ Acid Etch Copy Variant...
X Airbrushes ™ Captured Impasto Blender Jit Save Variant...
l Artists ® Clear Varnish Set Default Variant
A Blenders % Coarse Impasto Jitter e N
4‘ Chalk & Crayons #® Depth Color Eraser [ e et oy
Remove Brush Category...
’l.CharcoaI & Conte ® Depth Equalizer
Brush Library >
* Cloners ® Depth Eraser )
= Remove Brush Library...
J"‘ Digital Watercolor *® Depth Lofter
Import 3
V4 | Erasers #* Depth Rake Export 5
"‘,. F-X ® Depth Smear 2 ‘Recent Brushes
‘ Gel #® Distorto Impasto + | Dab and Stroke Preview
/A Gouache “» Dry Clumpy Impasto Category Display >
’ Image Hose Fiber Variant Display >
‘ Impasto # Gloopy Restore Default Variant
o = Restore All Default Variants
‘ Liquid Ink #® Grain Emboss
& Markers | | «» Grainy Impasto | ! ]
B 2 pe
‘ ’ O S T
»~" e -

Resim 100. ibrahim Halil Demir, Firga kategorisi paneli.
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Fircalan Tekrar Etme

Firca se¢ici meniisiiniin iistiinde, son fir¢alar ve Dab ve inme 6n izlemesi bulunur.
Yeni fircalar, firca secicisinin tepesinde, ters kronolojik sirayla kullanilan fir¢alarin bir
kaydini tutar. Ayrica, Pencere> son firgalar1 kullanarak bunlara erisilir. Dab ve kontur 6n

izleme, her fir¢a varyantinin iizerine geldiginde firga dncesi 6n izlemelerini goriintiiler.

Semiteers et Beisrle . Wet ON Escsiorn Seiie
Painter 2015 Brushes

* Cloners ¥ Smeary Flat
5“ Digital Watercolor # Smeary Round
I_ Erasers ¥ Soft Cover Brush
< F-x 4 Soft Flat Oils
i Gel # Tapered Camel
A covmche 8 Sopmrms ot |
! Image Hose - Tapered Oils
W 'mpasto & Tapered Round Oils
4o Liquid Ink @ Thick Oil Bristle
" Markers ¥ Thick Qil Flat
# oils # Thick Wet Camel
7 Palette Knives % Thick Wet Oils
“2 Particles 4 Variable Flat
’_ Pastels # Variable Round
= Pattern Pens - \Wet Oily Brush
ﬂ Pencils J

® | e

Resim 101. Ibrahim Halil Demir, Fir¢a 6n izleme.

Dinamik Fir¢a Ozniteliklerini Kullanma

Ctrl + Alt tuslarina basip basili tut (Mac'te Cmd + Opt) ve imlec siiriiklenerek
firganin ebadi, kalem basincini ayarlanir. Ctrl (Cmd) tusuna bas ve opakligr degistirmek
icin imleci siiriikle. Squeeze’yi kontrol etmek i¢in Ctrl (Cmd) tusuna tekrar bas, ardindan
kalem basincini korurken ve gerekirse siiriikleyerek Angle’1 (agiy1) kontrol etmek icin bas.

Resim yapmaya baslamak i¢in kalem basincini birakin.

Radius: 171

Resim 102. ibrahim Halil Demir, Firca nitelik ve basing ayari.



Corel Painter ile Yapilan Eserler:

Resim 105. Don Seegmiller, Dijital Boyama.

84
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Resim 107. tepen Hanson, Dijial boyma.
Eser analiz kisminda ele alinan resim ImagineFX — Kasim 2018 serisinde yer alan
Magdalena Proszowska’a ait bir ¢alisma ve bu ¢alismanin uygulama basamaklar1 analiz
edilecektir. Ik olarak resmi olusturmak igin eskizlerle baslanmis olup gerekli altyap:

hazirlanmaya calisilmistir.

Resim 108. Magdalena Proszowska, On taslak asamasi (Proszowska, 2018).
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Resim 109. Magdalena Proszowska, Detayli eskiz ¢izimi (Proszowska, 2018).

Yapilacak olan resmin biiyiik kismi zihinde tasarlanmis ¢izilmis durumda.
Kompozisyona, renklere ve detaylara karar verilmis ve tamamlanmak istenilen en dogru
resim ¢izilmis. Simdi, figlirlin anatomisinin ve perspektifinin dogru oldugundan ve
sekillerin 1iyi dengelendiginden emin olunduktan sonra yavas yavas renklendirme

asamalarina dogru gidilmis.

Resim 110. Magdalena Proszowska, tek renk {izerinden renklendirilmesi (Proszowska, 2018).

Bu adim da dogrudan geleneksel yagli boya isleminde oldugu gibi ayni iisluptan
faydalanilmistir. Ressamlar, temel bir 151k ve golge ortami olusturarak, tek renkli deger
bilesimi olusturmak i¢in bu yontemi kullanirlar. Resimde de anlasilacagi lizere Burnt
Sienna'nin derecelendirmelerinden faydalanilmis. Kontrastin ilgi ¢ekici noktalarda

ozellikle de yiiziin ilgi ¢ekici ve gii¢lii olmas1 amaglanmus.
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Resim 111. Magdalena Proszowska, Tek renkten renklendirme agamasina gegis (Proszowska, 2018).
Geleneksel teknikte oldugu once ince bir katman yiizeye siiriiliir, bir sonraki adim,
monokromatik resmi renklendirmek i¢in ince boya katmanlari olusturmak olacaktir. Bu
stirece glaze yani saydam tabaka denir. Corel Painter 2019 da bu adim i¢in yeni bir firca
sekmesine sahip. Katman modunu renklendire ayarlayip cesitli renkle uygulanmistir. Bazi
boyalarin goriinmesini ve aym: renk veya diiz renkte sekillere sahip olmasindan

kacinilmistir. Biiyiileyici firca darbeleri ile mozaik tadinda renkler olusturulmus.

Resim 112. Magdalena Proszowska, Detayli renklendirmeye gegis (Proszowska, 2018).

Karakterin yiizii en énemli unsur. Ciinkii gozler her seyi anlatir. Burada da adeta
resmin satig noktasi herkes gozlerinin igine bakacak ve duygular birbirine baglayacak.
Stilize edilmis ve garip bir sekle sahip olsa bile, yliziin anatomik olarak dogru
hissedildiginden emin olunmasi gerekmektedir. Resimde siirekli olarak bir yerde

kalinmayip resmin esit sekilde gelismesini amaglanmigtir. Bazi kisimlar oldukga sert
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goriiniimlii birakilmis, kimi yerler silik ama odak noktasi detaylarina iyi bir sekilde ilgi

gosterilmis.

Resim 113. Magdalena Proszowska, Detay arastirmalari (Proszowska, 2018).

Resimdeki kullanilan materyaller tekrar gozden gegirilmis gerekli diizetmeler
yapilmistir. Renkleri segerken birbirine uygun ve alternatif renkler tercih edilmis, sicak ve
soguk tonlarin u¢ noktalar1 alinmis ve ayni sekilde parlaklik ve koyunun doymus tonu
tercih edilmistir. Resimde rengin degerlerini tam olarak kontrol etmek i¢in resim siyah
beyaza cevrilmis. Bu asamada arkada kullanilan yesil ton ile yiizde kullanilan ten rengi
arasinda diiz bir yakinlik belirmis. Canli yesil ile ¢aligmak zor olsa da fonda bu ton
kullanilmis resme ayr1 bir hava katmistir. Geleneksel resimde oldugu gibi 6n planmi ortaya
cikarmak i¢in arka plan karartilir burada da arka plan hafice karartilmistir. Son olarak ta
resmin renk ve ton ayarlart ile tekrar bir deger verilip resmin final asamasina gelmesi

saglanmstir.

Resim 114. Magdalena Proszowska, Final asamas1 (Proszowska, 2018).
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4.2.3. Autodesk SketchBook
Calisma Alam ve Paletleri Diizenleme

Autodesk'in Sketchbook Pro, Photoshop'u diger firmalar gibi takip etmeyip yeni bir
ara yiz ile c¢alisma alan1 diizeni sagliyor. Temel oOzelliklerinden bazilarina nasil
erisilecegini gdzden gegirilecektir. Photoshop ve Painterdan ziyade bir ¢izim odakli
yazilim olan, Sketchbook Pro (SKB) ideal olabilir. Tamamen islenmis yiizey kaplamalari
yapabilir ve ayrica eski moda ¢izim ve boyama becerilerine de daha fazla dayanmakta ve
kullaniminm1 6zgiirlestirici bir deneyim haline getirmek i¢in yeterli ara¢ kapasitesine
sahiptir. Autodesk basinci basit tutarak neredeyse essiz bir kalem yanit1 sunar. SKB, bazi
paletlerle baglamak i¢in mini kilavuzlar saglar, ancak dnce onlar1 agmak gerekir. SKB kisa
anlatimi yapilacaktir.

Kose Uzantis1 Golciik Araclar: ( Corner Lagoon )

Bu araglar varsayillan durumda oldugunda iistiine tiklatildiginda kullanilacak

ikonlar goriiniir. Aracglar, goriiniimler, fircalar, renk, bicim ve dosyalar adi altinda farkli

islemler agilir.

Resim 115. ibrahim Halil De:ir, Kose panel :;arlarl.
Kisayollar1 Anlama

Yaratict siireci hizlandirmaya gercekten yardimei olabilecek, tuvali sevdiginiz bir
seye doniistirmek igin firgalar1 hizlica bilmek igin birkag kisa yolun bilinmesi gerekir.
Boylece bos tuvali istenilen tiim araglarla birlikte agmak istenilen paletleri, ekranin
klavyenizdeki sekme diigmesiyle acik konuma getirilebilmesi ile ¢izime baglanabilir.
Bosluk tusuna basildiginda imlecin altinda goriinen bir ara¢ kutusu ile ¢alisma alaninda
gezinmek kolaydir. Baz1 yavag bilgisayarlar dondiirme tuvali segenegine bagli olarak geg
cevap verebilir, bu nedenle eger istenirse diizenle / tercihler boliimiine gegcmek gerekebilir.
Klavye iizerindeki 'V' diigmesine basildiginda imle¢ tarafindan goriilen katman igerigini

dontistiirmek i¢in benzer bir arag paketine goriinecektir.
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Resim 116. ibrahim Halil Demir, Belirli kisa yol tuslar.

Araclara Ulasma ve Tuval Olusturma
Golciik

‘Dosya’, ‘Diizenle’ vb. ile birlikte her zamanki ara¢ ¢cubugunun yani sira ¢eyrek
daire, kose 'Golciik' de sunuluyor. Her simgeyi tiklamak, takim, renk ve diger islemlerle

ilgili sekiz simge daha getirir. Simgeyi tikla ve agmak i¢in imleci ilgili simgeye siiriikle.

Golciik icinde iki simge (aktif firca ve renkli nokta) bu paletleri acar ve kapatir.

L -

S — Y

Resim 117. ibrahim H;ﬁl Demir, Kose panel agilimlari.
Yiizen - Kayan Ara¢ Cubugu
Ayrica, simetri, cetveller ve sekiller gibi araglara pencere / arag¢ gubugu araciligiyla
acilan bir ara¢ ¢ubugu veya ekranin alt kosesindeki ylizen arag ile erisile bilinir. Tiim
paletler firca ve renkli ara¢ kutular1 da dahil olmak tizere 'Pencere' altindaki adlarina gore
degistirilebilir. Boyut / seffaflik, fircalar ve doygunluk, renk ve parlaklik i¢in bu kiigiik

kayan kontroller, dikey veya yatay tiklama ile siiriikkleyerek calisirlar.

Luminance: 15%

Resim 118. Tbrahim Halil Demir, Fir¢a ve renk ara¢ kutular1.
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Benzer Islevler

SKB agcilista bir tuval yiikler, ancak yeni bir dosya olusturmak i¢in Dosya / Yeni'ye
gidin. Resim / Goriintii Boyutu, Tuval Boyutu veya Kirpma yoluyla acilan diyaloglari
kullanarak boyutlar degistirilir. Dosyay1 kullanarak kaydet / kaydet veya dosya / farkli
kaydet. 'Farkli kaydet' baslangicta kaydetmek icin yeni bir ad ve yer se¢meyi gerektirir,
ancak daha sonra farkli kaydet', bir dosyay1 sayisal sirayla kaydeder. Yeni bir ad ile

kaydetmek unutulmamali, aksi takdirde SKB siraya devam edecektir.

- =

Resim 119. [brahim Halil Demir, Katman {izerinde kisa yol paneli.

Tuval Araglan

Tuval ara¢ kutusu, isaretleri iglevini gosteren bir i¢ ve dig halkadan olusur.
Gortiniimii degistirmek ic¢in bosluk ¢ubuguna bas ve ardindan goériiniimiin degistirilmesi
icin imleci tuval lzerine siiriikle. Dondiirme kismi mevcut oldugunda yakinlastirma
boliimiiniin altinda goriiniir. Bosluk tusunu basilt tutulunca o kisim etkinlesir ve istenilen

sekilde yuvarlanir.

Resim 120. Ibrahim Halil Demir, Tuval iizerinde kullanilan arag paneli.
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Katman Doniisiimii

Klavyede 'V' tusunu basili tutmak, katman igerigini doniistiirmek i¢in benzer bir
ara¢ cubugunu acar. Tagima, dondiirme ve dlgeklendirme tuval plakasina benzer sekilde
bulunur, ancak merkezi 6lgek boliimiiniin hemen {iizerindeki kii¢iik kismi kullanarak
diizensiz Ol¢eklendirme icin ilave segenek sunulmaktadir. Dikey veya yatay olarak
stiriiklemek, geri gobnderme ve bu yonde ¢evirme mevcuttur.

Secim Yon Doniisiimii

Bu doniistimlerin bir katmanin secilen bdliimlerine uygulanabilecegini fark
ettiginizde bu daha da yararlidir. Cizimin bir boliimiinii se¢mek icin sunulan se¢im
seceneklerinden herhangi birini kullanin ve 'V' tusuna basin. Arag kutusu, se¢imin iizerinde
goriinlir ve ayn1 katmanda doniistiirebilirsiniz, yalnizca bir fir¢a segerseniz veya devam

etmek icin baska bir komut verdikten sonra degistirebilirsiniz.

Resim 121. ibrahim Halil Demir, Yén paneli.

Sekilleri Ve Kilavuzlar1 Kullanma
Bir ¢izim yazilimi i¢in vektor araglar1 daha teknik kreasyonlar i¢in ne kadar iyi
olabilir? Cizmekten hoslananlar i¢in iyi olabilir. Sketchbook Pro yazilimi lizerinde 'serbest
el' firga darbeleri sunuyor ve son derece duyarli. Ancak diiz ¢izgiler ve daha diizenli
sekiller isteyebileceginiz bazi zamanlar olacaktir. Kayan ara¢ ¢ubugu, bu segeneklerin
birlikte goriintiillenmesini gérmek i¢in kullanilan bir aragtir. SKB, sekilleri, kilavuzlar1 ve
alet seceneklerini, sezgisel kullanim hissi veren ve bu akici ¢izim deneyimini koruyan

sekilde uygular.
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Cetveller

Cetvellerde bulunan Dondiir / Pivot noktalari, perspektif olustururken gercekten faydalidir.

Sekiller
Sert firgalar, farkli fir¢alarla kullanildiginda hala ilging efektler verebilir. Yeni

lekeli fircalar ve blenderler kesinlikle o bolgede potansiyele sahiptir.

Farkh Cizgiler

Vektor araci alanina girmeden SKB, bir¢ok tasarimci i¢in popiiler bir eskiz se¢imi
yapmak icin yeterli segenege sahiptir. Cetvel, elips ve egriler serbest el ¢izimi ile ¢aligir.
Dikey veya yatay simetri, diger araglarin herhangi biriyle ayr1 ayr1 acik olabilir ve cetvel,
elips ve egrilerin otomatik olarak serbest el kullandigina dikkat edilmeli. Yapilan isaretler

kullanilan fircay1 yansitir.

Resim 122. ibrahim Halil Demir, Cizgiler yén egriler.
Basit Ama Etkili Kisayollar
Her ii¢ kilavuz, cetvel, elips ve egriler, 6l¢cek ve doniis i¢in kontrol tutacaklarina
sahiptir ve yapilan isaretleri sinirlandirir. Egrileri, cesitli sekillerde gezinmek icin ek bir
diigmeye sahiptir. Cetvelin donme noktalari mil olarak hareket eder. Bu rehber araglar

yardim i¢in kullanilir.

- Dikey

» Kapat

Resim 123. Ibrahim Halil Demir, Cetvel yon egriler.
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Fircalar

Firca paletini dogrudan se¢gmek i¢in varsayilan fircalar sunmaktadir, bu nedenle
kullanici icin yeterli bir secenektir. Paletin sag iist kdsesindeki kiigiik simgeyi tiklat ve
blender, dokular iceren kategorize firca gruplariyla bir kiitliphane acgilir. Her kategoriyi
acildiginda, sag iist kosesinde kiiciik bir nokta ¢emberi goriilecektir. Tiklatildiginda, bagka
bir kontrol grubunu agar, bu kez fircalar1 yonetmek ve olusturmak i¢in, her birinin ne
oldugunu 6grenmek icin fareyle lizerine geldiginde arag ipuclari1 agilmaktadir.

Brush Ecges: Soft 5
CustomTextre:  [Shuge + Cors

Rotate tostroke [

( coonre
= .
/) /
Edt... |~
=

Pendl
29

Create Do-It-Yourself Brush X

Create New Do-It-Yourself Brush:

Base New Brush on:

(O standard O smear

O Marker OFraser

(O smudge (O Synthetic Paint
O Glow (@ Current Brush

Cancel

Resim 124. ibrahim Halil Demir, Firca paneli.
A. Cizim
Mevcut bir fir¢ay1 kullanarak net bir alanda baz1 isaretler olustur. Bunlar sadece
kalem izleri olmali.

B. Seciniz
Kiitiiphaneyi a¢ ve bir kategori se¢. Sagdaki kiiclik daireyi tikla ve agilan "Yeni
Firga' secenegi olacaktir.

C. Select
Olusturmak istenilen firga tiirlinii se¢. Kullanic1 emin degilse 'Standart' secenegi
tiklanabilir.

D. Tikla
Fir¢a Ozelliklerini agmak igin goriinen yeni ikona ¢ift tikla.

E. Ayarla

Doku sekmesini tikla, ayarlarinizi se¢ ve yakalaya tikla. Isaret alanimi 6rtmek icin
daire boyutunu (B + siiriikle) ayarla ve {izerine tikla.
F. Rafine

Istenilen sonug alinincaya kadar firga ayarlar1 degistirilebilir.



Autodesk SketchBook ile Yapilan Eserler:

Resim 125. Cristina de Elias, Dijital Boyama.

Resim 126. Jenny Harder, Dijital boyama.
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Resim 129. Leah Wilson, Tanya Katysheva.
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Eser analiz kisminda ele alinan resim Mike Azevedo ’a ait bir ¢alisma ve bu

calismanin uygulama basamaklar1 analiz edilecektir. (URL-3, 2018)

[k adim olarak saglam bir eskiz yapmak sarttir, renkler harika olabilir, ancak kétii
bir ¢izimin eksikliklerini kapatamaz. Figiirii ¢izerken karakterin tutumu ve yapisin

olusturan basit geometrik formlar ¢izim yapilirken gz 6niinde tutulmustur.
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Resim 130. Mike Azevedo, Eskiz asamas1 (URL-3, 2018).

Yap1 kurulduktan sonra, dogrudan renge gidilmis. % 50-70 koyu olan ve ¢ok
doygun olmayan renkler secilmis ciinkii daha sonra daha fazla renk eklenebilme
ozelliginden dolayr bu yontem secilmistir. Bu asamayi, nesnenin veya nesnenin gercek

rengi olan dogrudan 151k kaynagi ve golgeler eklemeden once nesnelerin orijinal renkleri

olarak diisliniilmiistiir.

sssssss

R

Resim 131. Mike Azevedo, Ik yiizey boyama (URL-3,2018).

Bu asamada 15181 geldigi yonii, hangi uglarin dogrudan 151k kaynagina dogrudan
bakmadigini ve nesnelerin arasina atilan golgeler diisiiniilerek boyanmustir. Sanatgi bir

heykeltirag gibi diisiinmeye calismistir. Bu kompozisyonda koyu turuncu kullanilmig
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clinkii figiir izerinde mavi bir 151k kullanilmak istendiginden ve tamamlayict rengin bir

kismin1 mavi renkte eklemek golgelerin etkisini tam olarak yaratacagi varsayilmstir.

Golge eklemenin cogu zaman 151k eklemekten daha fazla hacim olusturdugu
anlasilmaktadir. Bu yiizden golgeleri, formu giiclendiren minik koyu golgeler olarak
yaratmak tercih edilmis. Ozellikle nesneler temas halindeyken yerlestirilmis gibi ve bunlar
icin liggen sekiller kullanilmis. Bazen bu adim, sekle hacim ekleme sorununu ¢ézebilmekte
ve sonradan cok fazla 151k eklemek gerekmemekte, c¢iinkii form zaten gerektigi gibi

oradadir.

%si‘m 133. Mike Azevedo, Reklerin belirginlestirilmesi (URL-3, 2018).

Karakteri bir yerdeymis gibi gostermeye calisilmis. Turuncu golgeleri vurgulamak
icin arka plana bazi koyu maviler ve yesillikler eklenmis ve kenara siiziilen 15181 ima etmek
icin mavi renkte bir katman eklenmis. Nesnenin orijinal rengini, 151k kaynaginin
yogunlugunu ve yakimligini ve nesnenin malzemesini yani ne kadar yansiticiysa akilda
tutarak, notr mavi 151k eklenmis. Is18in her nesne i¢in nasil degistigini ve malzemeleri ayirt
etmenin onemli oldugunu bulmak 6nemlidir, metalik ylizeyler daha fazla mavi yansitacak

ve cilde sadece o mavinin birazi yansiyacaktir.
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Resim 134. Mike Azevedo, Arka fon renginin boyanmasi - yiizeyler arasindaki denge (URL-3, 2018).

Bu resim i¢in cildin parlakliginin bir kismi tekrar tonlanmis ve ayni zamanda arka
plana dinamik fir¢ca darbeleri eklenmis. Gozlerin ve agzin etrafindaki alan daha iyi

tanimlanmaya anatomik yapiyr diizeltmeye calisilmis c¢ilinkii ayrinti eklemek hatalar

ortadan kaldirmaz.
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Resim 135. Mike Azevedo, Yiiz detaylarinin islenmesi (URL-3, 2018).

Resme niianslar eklenmis ve ancak mavi 151k kaynagina aykirt olmayacak renkler
eklenmeye ¢alisiimis. Ornegin, yiiziin aydinlatilan alanina daha fazla doymus bir turuncu
veya sar1 renk eklemek, buradaki sicakligt mahvedecek, ancak bir miktar doymamis pembe
veya mor renk eklemek de gayet iyi. Isik kaynagi ve nesne ozelliklerini tanimlandiginda

belirlenen sinirlar1 hatirlamak ve sonra bunlara bagli kalmak gerekmektedir.
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Mavinin de sicaklig1 biraz vurgulanmaya caligilmis zirhinin, fularin ve gozlerinin
iistline mavi bir katman eklenmis. Ayrica yanaklari, burnu ve agz1 daha kirmizi yapmak ve
ince kalmasini saglamak i¢in kirmizi bir kaplama katmani eklenmis. Resmi bitirmek icin

her seyin iistiine mavi ile doldurulmus yumusak bir 151k katmani eklenmis.

B v
Resim 136. Mike Azevedo, Resmin Bitmis Hali (URL-3, 2018).
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4.2.4 Arastirmacinin Ornek Resimleri:

" R s MR R
i e S

Resim 138. ibrahim Halil bemif,rbé& ayakl mil;lhare, 20

17.



102

4 (v & g -~
Resim 140. Ibrahim Halil Demir, Dagkap1 meydani detay. 2019.



103

5. SONUC VE ONERILER

Geleneksel sanat, gelisen Teknoloji ve Bilgisayarlar birlikte kullanildig1r miiddetce
Dijital Sanatta ilerlemeye ve gelismeye acik olacaktir. Insanlar zamanla bu sanat sistemine
kendilerini adapte etmeye baslayacaklardir. Giinlimiiz ¢aginda ve gelecekte yasayan
yasayacak olan bireyler artik bu teknolojiye yabanct olmayacaklari, giinliik
kullanimlarinda olagan hale geleceginden Dijital Sanatta bu varlikta adeta yeniden stirekli
bir evrim ile varligim siirdiirecektir. Dijital sanatta ana konu olarak goriintiiniin sayisal
yani dijital olarak olusturma siirecini ele alip geleneksel ile olan bag: belirtilmeye birbiri
ile ayrilmaz bir par¢a haline geldigi irdelenmeye baslanmistir. Giliniimiiz kosullarinda
resim olusturma siireci ¢ok kisa siirede olagan hale gelebilir. Bunlar kullanilan yazilimlar
sayesinde, hazir filtreler Onceden kaydedilmis efektler sayesinde sayisiz Orneklerini
alabiliriz. Sanat siirekli olarak iginde bulundugu donemin kosullarina, sartlarina gore
evrilen bir olgu olmustur. Sanat¢1 ve sanat birlikteliginde sanat¢inin durumuna bakilinca
geemis donem geleneksel sanat iireten ile dijital teknolojiyi kullanip eser ortaya koyan
sanat¢ilar arasindaki farklilik elbette iiretim ve diisiinsel bi¢cimlerindeki etkilerden dolay:
ayr1 olacaktir ki bu, kisinin kendi 6zgiinsel fikrinin her ¢agda devam edecegini kendi
isimlerini yasatmadaki yonelimlerinin bir sonucu olacak ve ortaya konan eser elbette ¢agin

farkliliklarindan dolayi da sira dis1 olacaktir.

Giliniimiiz egitim iizerinden bakarsak Egitim Fakiiltelerinde ve Giizel Sanatlar da
biiyiilk oranda geleneksel anlayis ile egitim devam etmektedir. Bu boéliimlerde Grafik
dersleri sayesinde teknolojinin kullanimi baslanmis olup ama diger boliimlerde (Heykel,
Resim gibi.) tam anlamiyla teknolojinin etkisinin gérmek biraz zor. Egitim kurumunun
amact O0grenci odakli olmali ve her tiirlii yeniliklerden 6grencinin gelecegi diisiiniilerek
bunlardan faydalanma imkani saglanmalidir. Ogretmen yetistiren kurumlardan mezun olan
ogretmenlerin dijital teknoloji kullanirken gelismelere ayak uydurmali yasanabilecek
sorunlarin stesinden gelebilecek gerekli donanima sahip olmalar1 saglanmalidir.
Ogrencilerin lisans egitimleri déneminde bilgisayar dersleri yetersiz kalabilir ve bu
dogrultuda boliimlerde ayrica Dijital Sanat gibi ayr1 bir dersin olmasi 6gretmen adaylari
icin daha ¢ok pratik yapmalar1 ve ilerleyen donemlerde kisilerin alanlarina uygun

bilgisayarli teknolojiyi kullanma yetisi ayrica kazandirilabilir.

Burada asil etken yaratici olan insandir. Bilgisayar ise boya, kagit ve kalemin yerini

alarak insanin dijital ortamda bunlar tek bir aracta kullanmasi kisiye sunulmustur. Bu yeni
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dijital ortam, yaraticilig1 artirabilir ve gelistirebilir. Resimsel anlamda yapilan c¢alismalarda
hata pay1 azaltilabilir, hizli1 ve ¢abuk bir sekilde istenilen alan tizerinde daha iyi ¢alisma
imkan1 ve istenilmeyen ya da hata yapilan yere aninda miidahale etme imkanina
erisilebilir. Bazen tesadiifi olarak meydana gelen ¢izim, boyamalar farkli etkilere sahip
olabilir, kullanilan yazilimin sahip oldugu efekt ve filtreler sayesinde kisinin caligma

zamanini kisaltabilir ve bir bakima i¢sel bir denetim mekanizmasi da olusturabilir.

Teknoloji, caglar boyunca siirekli artan bir ivme ile gelismistir. Gliniimiizde
mekanik ¢ag yerini dijital ¢aga birakmustir. Insanlar igin bir donem inanilmaz olarak
algilanan radyo ve televizyon su an siradan basit bir eglence araci haline gelmistir. Bugiin
ise akilli telefonlar, tabletler, iyi donanimli bilgisayarlar, sanal yasam artik insanlarin

vazgecilmez yeni ilgi alanlar1 haline gelmistir.

Sonug olarak 20. yilizyilin son yillarinda bilgisayar sayesinde sanatcilar dijital
imkanlar1 degisik kavram ve baglamlar ile yeniden iiretmisler ve iiretilen bu yeni dijital
resim sayesinde resim estetiginde ister istemez yeniden degerlendirme siireci baglamistir.
Dijital goriintiiniin resim estetigi iizerindeki etkisi dijital olanaklarla elde edilecek yeni

veriler sayesinde bu siirecin daha da devam edeceginin belirtisi olarak goriilebilir.

Gerek 6gretmen ve dgrenciler gerekse sanat egitimi alan diger bireyler bakimimdan
sanat egitiminin, teknolojik arac-gere¢ ve materyallerden faydalanabilecek ortamlar
olusturularak onemsenmelidir. Bu desteklerin de bulundugumuz dijital ¢ag ile uyumlu
olmasi gerekmektedir. Teknoloji canli bir organizma gibi siirekli bir gelisme icinde
oldugundan egitimde kullanilan enstriimanlarin da giincellenmesi siireklilik arz etmelidir.
Ulkemiz sanat egitimi alan bireylere sanatsal yaraticiliklarmin bu arastirmadaki gibi
teknoloji destegi ile katki saglanmasi halinde sanat egitim programlarinin gelismesinde ve

uygulanmasinda iilkemiz agisindan ileri diizeylere ¢ikmast miimkiin olabilecektir.

Bu arastirma, onceki incelemelerden yararlandigi gibi bundan sonra yapilacak
aragtirma ve incelemelere de rehber olma islevini iistlenebilir. Toplanan veri ve bulgular
sayesinde sanat teknoloji destekli egitimin kazandirilmasi ile ilgili yontem, teknik ve
planlar yapilabilir. Ayrica arastirma, konusu itibari ile konunun muhatab1 olan egitim
politikas1 yapan birimlerden en alt birimlere kadar olan yonetim kademesine de kilavuz

olabilir.
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Resim 125. https://cdna.artstation.com/p/assets/images/images/001/361/854/large/cristina-
de-elias-concurso-loish6.jpg?1445093868 18.04.2019.

Resim 126. https://cdna.artstation.com/p/assets/images/images/003/785/184/large/jenny-
harder-auto-embryl.jpg?1477473073 18.04.2019.

Resim 127. https://blogs.autodesk.com/sketchbookpro/john-frye-takes-the-fast-lane-with-
sketchbook/ 18.04.2019.

Resim 128. https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/015/560/911/large/leah-
wilson-still-lifel.jpg?1548803465 18.04.2019.

Resim 129. https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/014/698/891/large/leah-
wilson-75-tanya-katysheva.jpg?1545074295 18.04.2019.
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7. OZGECMIS

Ibrahim Halil DEMIR, 1978 tarihinde Diyarbakir’da dogdu. ilk ve Ortadgretimini
Diyarbakir da tamamladi. 2006 yilinda Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi
Giizel Sanatlar Egitimi Béliimii Resim-Is Ogretmenligi lisans programini tamamladi. Dicle
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Resim-Is Egitimi Boliimiinde Yiiksek Lisans
yapmaktadir. Ogrenimi boyunca cesitli sanatsal, bilimsel ve kiiltiirel faaliyetlerde

bulunmustur.

Sanatsal, Bilimsel ve Kiiltiirel Faaliyetler

\

Uluslararas1 Gorsel Sanatlar Egitimcileri Karma Sergisi 2017.
17. Sefik Bursali Resim Yarigsmasi, Sergileme 2017.

24. Egitim Bilimleri Kongresi ( Katilimer - Bildiri ) Nigde 2015.
24. Kasim 6gretmenler Giinii Panel ve Sergi, $. Urfa 2015.

I. Cagdas Sanatlar Sergisi 2015.

Gorsel Sanatlar Egitimcileri Karma Sergisi Erzincan. 2014.
Mezuniyet sergisi, Diyarbakir 2006

YKM Resim Sergisi. Diyarbakir 2006

Kiziltepe Kiiltiir Sanat Festivali Resim Sergisi, Kiziltepe 2005.
Sanata Saygi Resim Sergisi, Diyarbakir 2004.
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Kiiltiir Sanat Festivali Resim Sergisi, Diyarbakir 2004.



