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ARASTIRMA MAKALESI / RESEARCH ARTICLE

PIKSEL SANAT VE YESILCAM FILMLERINE ILISKIN UYGULAMALART'

Pinar SAMLI?

Oz

Sayisal sanatlardan biri olarak tanimlayabilecegimiz piksel sanati, piksellerin yan yana gelmesiyle olusturulan, giinimiizde
oldukca 6nem kazanan bir sanat tirtidir. 1980 ve 90’lt yillardaki diistik ¢oztntrlikli video oyunlariyla popiiletlik kazanmis
olup, guntimiizde reklam, animasyon, grafik tasarim ve cesitli sanat formlarinda kullanilmaktadir. Bu ¢alisma, piksel
sanatinin nostaljik estetiginin giiniimiizde nasil kullanildigini ve Yesileam filmlerinin en ikonik sahnelerinin bu teknikle
yeniden yorumlanmasini incelemektedir. Piksel sanatin sadece oyun endustrisi ile sinirlt kalmayip, dijital sanatin gelisiminde
nasil 6nemli bir rol oynadigi ortaya konulmustur. Bu aragtirmanin temel amaci; piksel sanat kavramint Glkemize tanitmak
ve klasiklesmis Ttrk filmlerinin akillarda yer etmis sahneleri tizerinden alternatif bir bakis agist yakalamaya calismaktir.
Arastirmada kullanilan y6éntem ise, literattir tarama modelidir. Akademik kaynaklar ve kiitiphanelerin taranmas ile ihtiyag
duyulan dokiimanlardan gereken verilere ulasilmustir. Arastirma sonucunda, piksel sanatin nostaljik etkisinin izleyiciler
tzerinde cekici bir unsur olarak kullamilabildigi gézlemlenmistir. Yesilcam filmlerinin ikonik sahneleri, piksel sanatta
yeniden yorumlandiginda, hem gorsel hem de duygusal bir baglam olusturarak izleyicinin ilgisini cekmektedir. Yesilgam
filmleri 6zelinde yapilan uygulama, bu sanat tirinin farkli medya alanlarinda nasil etkili kullanilabilecegini géstermistir.
Gelecekte, piksel sanatin daha genis kitlelere ulagmast icin yeni projeler gelistirilebilir ve sanatcilar i¢in yaratict bir platform
olusturulabilir.

Anahtar Kelimeler: Piksel, Piksel Sanat, 8-bit, Dijital Sanat, Animasyon

PIXEL ART AND ITS APPLICATIONS ON YE§iL(;AM MOVIES
Abstract

Pixel art, recognized as one of the digital arts, is a form of artistic expression composed of meticulously arranged pixels
and has gained significant prominence today. Gaining popularity through the low-resolution video games of the 1980s and
1990s, pixel art is now widely utilized in advertising, animation, graphic design, and various artistic disciplines. This study
examines how the nostalgic aesthetic of pixel art is utilized today and how the most iconic scenes of Yesilcam films are
reinterpreted using this technique. It has been revealed that pixel art is not limited to the gaming industry but also plays a
crucial role in developing digital art. The primary objective of this research is to introduce the concept of pixel art to
Turkiye and to provide an alternative perspective on some of the classic Turkish films by reinterpreting their most
memorable scenes. This study employs a literature review methodology, in which academic sources and library archives
were examined to obtain the necessary data. The research findings indicate that the nostalgic effect of pixel art serves as
an engaging element for audiences. When the iconic scenes of Yesilcam films are reinterpreted in pixel art, they create
both a visual and emotional context, capturing the viewer’s interest. Studying this art form in Yesilcam films demonstrates
how effectively it can be used in various media fields. In the future, new projects can be developed to make pixel art more
accessible to a wider audience, creating a creative platform for artists.

Keywords: Pixel, Pixel Art, 8-bit, Digital Art, Animation

! Bu makale, “Piksel Sanat Kavrami ve Yesilam Filmlerine Uyarlanmast” adli yiiksek lisans tezinden aretilmistir.
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Giris
Dijital sanat yani sayisal sanat, bilgisayar araciligiyla tretilen ve fiziksel bir karsiligt bulunmayan sanat
eserlerini ifade eder. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital sanat, geleneksel sanatin yani sira yeni bir

anlatim bi¢imi olarak 6nem kazanmis ve farklr alt tirlerle gelisimini stirdirmustiir. Bu sanat dallarindan
biri de piksel sanattir.

Piksel, djjital ekranlardaki en kiclk gorintileme birimidir. Piksel sanat ise, piksellerin bilingli bir
sekilde diizenlenmesiyle olusturulan bir gérsel sanat bicimidir. Ozellikle 1980ler ve 1990’larda video
oyunlartyla poptilerlesen bu sanat tiirii, ginimuizde nostaljik estetigi ve kendine 6zgu tarziyla dijital
sanat dinyasinda 6nemli bir yer edinmistir. Bagimsiz oyun gelistiriciler, animasyon sanatgilart ve dijital
illustratorler tarafindan stkga tercih edilen piksel sanat, ge¢misin gorsel dilini ¢agdas anlatim
teknikleriyle birlestirerek yeni yorumlar sunmaktadir.

Bu arastirma, piksel sanatin Tiurkiye’deki animasyon sanati igindeki yerini irdelemekte ve Yesilcam
filmlerinin bu sanat tiiriiyle yeniden yorumlanmast durumunda nasil estetik bir anlatim bigimi ortaya
ctkacagint incelemektedir. Yesilcam, Turk sinemasinda kiltiirel ve sanatsal bir miras olarak kabul
edilmekle birlikte, dijital sanat baglaminda yeterince ele alinmamustir. Bu nedenle ¢alisma, piksel sanat
ile Yesilcam sinemasint bir araya getirerek, Turkiye’deki dijital sanat literattiriine katkida bulunmay: ve
bu alandaki akademik boslugu doldurmay1 amaglamaktadir.

Piksel sanatina yonelik akademik ¢alismalarin artirilmasi, bu sanat tiirtiniin estetik ve teknik yonlerinin
daha derinlemesine incelenmesine katk: saglayacaktir. Gelecekte, yeni medya sanatt ve interaktif sanat
alanlarinda piksel sanatin daha genis kitlelere ulasmast beklenmektedir.

Yontem

Arastirma, tarama modeli esas alinarak hazirlanmistir. “Tarama modeli ge¢miste ya da halen var olan
bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimidir” (Karasar, 2008:77). Bu
dogrultuda, piksel sanatin Turkiye’deki animasyon sanatt igindeki yerini incelemek ve Yesil¢cam
filmlerinin piksel sanat ile yeniden yorumlanmasinin olast etkilerini degerlendirmek amaciyla kapsamlt
bir literatiir taramast gerceklestirilmistir.

Arastirmada; dijital sanat, piksel sanat ve Yesilgam sinemasi ile ilgili akademik makaleler, kitaplar, tezler
ve sektorel raporlar incelenmistir. Veriler, ulusal ve uluslararasi akademik veri tabanlarindan ve
kiitiphane kaynaklarindan temin edilmistir. Calismaya dahil edilen kaynaklar, piksel sanatin sanatsal ve
kiltirel baglamda incelenmesine katki saglayan, konu ile dogrudan iliskili akademik yaymlardan
secilmistir. Elde edilen veriler nitel analiz yontemleri kullanilarak degerlendirilmistir. Oncelikle,
literatirdeki mevcut ¢alismalar belirli temalar dogrultusunda siniflandirilmis, ardindan piksel sanat ve
Yesilcam sinemast arasindaki iliskiyi ortaya koyan kavramsal bir ¢erceve olusturulmustur.

Bu metodoji, arastirmanin sistematik bir sekilde ytriitilmesini saglamis ve Yesilgam filmlerinin piksel
sanat ile yeniden yorumlanmasinin kiltirel ve sanatsal baglamda nasil bir anlam tasidigina dair
kapsamli bir analiz sunmustur.

Aragtirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci; piksel sanat kavramini tanitmak ve klasiklesmis Ttrk filmlerinin akillarda
yer etmis sahneleri iizerinden alternatif bir bakis acis1 yakalamaya calismaktir. Bu baglamda;

1) Piksel sanat kavramini iilkemiz animasyon sanatinda 6ne ¢ikarmak,
2) Bu teknigi kullanarak eserler tiretmek,

3) Turkiye’de piksel sanatinin taninmasini ve gelisimini saglamak,

4) Piksel sanat kavramuyla ilgili yeni kaynaklar olusturmak,

5) Piksel sanatinin daha genis kitlelere ulasmasini saglamak gibi basliklar alt amaclar olarak
belirlenmistir.
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Aragtirmanin Onemi

Giunumiizde piksel sanat kavrami sadece oyunlarda degil; afislerde, logolarda ve animasyon filmlerinde
de yaygin olarak kullanilmaktadir. Ancak yapilan literatiir taramalari, bu sayisal sanat tirintin dinya
genelinde yaygin olmasina ragmen Turkiye’de yeterince taninmadigint ve yazili kaynak agisindan
onemli bir eksiklik olusturdugunu gostermektedir. Bu arastirma, Tirkiye’deki bu boslugu doldurmay:
hedefleyerek, piksel sanatin yerel sanat ve tasarim alanindaki konumunu giiclendirmeyi
amaclamaktadir.

Arastirmanin bir diger 6nemi, Tirk sinemasinin 6nemli bir parcast olan Yesilgam filmlerinin piksel
sanat ile yeniden yorumlanmasinin saglayacagr katkilardir. Bu tiir bir calisma, hem Yesilcam’in gorsel
estetigine modern bir bakis acist kazandirabilir hem de piksel sanatin tilkemizde daha fazla taninmasina
ve yayginlagsmasina olanak tantyabilir. Boylece bu calisma, dijital sanat ile geleneksel Ttrk sinemasini
bir araya getirerek kilttirel mirasin farkli bir perspektiften ele alinmasina katkida bulunacaktir.

Aragtirmanin Sinirliliklar

Bu arastirma, cesitli sinirliliklar icermektedir. Oncelikle, Tiirkiye’de piksel sanat ile ilgili akademik
calismalarin ve yazili kaynaklarin sinirli olmast, literatir tarama siirecinde karsidasilan en buyik
zorluklardan biridir. Konuyla ilgili mevcut kaynaklarin buytk bir kismi yabanct dillerde olup, Ttrkiye
baglaminda spesifik ¢alismalar oldukea sinirlidir. Bunun yani sira, calismada veri toplama siirecinde
nitel analiz yontemleri kullanilmus olup, belirli kavramsal cerceveler tizerinden degerlendirilmis ve
ornek calisma incelemeleriyle desteklenmistir.

Bu sinirliliklar g6z 6ntinde bulunduruldugunda, arasttrmanin sundugu bulgularin gelecekte daha
kapsamli calismalarla desteklenmesi gerekmektedir. Ozellikle Tiirkiye’de piksel sanatin sanatsal ve
akademik baglamda ele alinmasin1 tesvik edecek yeni ¢alismalar, bu alandaki gelisimi hizlandiracaktir.

1. Sanat ve Teknoloji

Sanat s6zcugl genellikle plastik veya gorsel dedigimiz sanatlar igin kullaniir. Sanat ayni zamanda,
miizik ve edebiyat gibi baska dallar1 da kapsar. Bu sanat dallari birbirlerinden farkli olmasina ragmen
benzer amaglart vardir. Hosa gitmek, begenilmek istegi. Bu istege baglt olarak sanatin en basit tanimi
“Hosa giden bicimler yaratma ¢abasi” olarak yapilabilir (Ersoy, 2002:5).

Tium sanatlarin kullanmildigt malzemeler farklt olsa da denildigi gibi hosa gitme, begenilme gibi ortak
Ozellikleri vardir. Sanat insana 6zgudir. Bu ylizden insanligin var oldugu giinden bu yana sanat var
olmustur. Insan, duygularini, diisincelerini; ¢izgi, renk, bicim, ses, s6z ve ritim gibi unsurlarla etkili
olarak ifade etmistir. Insanlik varolustan bugiine gelen siirecinde yasama bicimini degistirdikee, bu
degisim sanata da yansimis, her toplumda ve degisen donemlerinde sanat da farkli sekillerle
olusmustur.

Teknoloji teriminin kelime anlami; yapmak: techne ve bilmek: logos kelimelerinin birlesiminden gelir.
Genis anlamiyla teknoloji; arastirma, gelistirme, Uretme, pazarlama, piyasaya arz etme ve satis sonrast
hizmetler siireglerinin optimum sekilde yapilmast icin gerekli bilgi ve diizenlemelerin uygulanmasidir.
Bu asamalarda yapilan olumlu gelismelere teknolojik yenilik denmektedir. Iste bu teknolojik
yeniliklerin yaratilmasinda bilgisayar grafigi teknolojisi, sanatcilar i¢in en giiglii ara¢ olmustur. “Artik
bilgisayar, sinirsiz olanaklari ile birlikte yaraticilikta ilerleme, deney ve kendini ifade etme agisindan ¢ok
farklt olasiliklar sunmustur” (Tanyildizi 2008:17).

Gunumiz teknolojisi ve sunumu, giiniimiiz seyircisinin sanata yaklasimini degistirip, interaktif olarak
eserde degisim yapabilecek yetkiyle, sadece seyirci kalmamasini saglamustir.

Bilimin ve teknolojinin gelismesiyle, insanin hayal giicii ve yaratict yoni de hizla farkli alanlara
yonelmektedir. Teknolojinin sanatctya farkli anlattm metotlari sunmasi, kendisinin ve izleyicisinin de
distince tarzini, algilamasini ve arayisint degistirmistir.

Insanlar ve 6zellikle sanatcilar, gelismis teknoloji olanaklarint tarih boyunca kullandilar. Teknolojinin
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sundugu yeni yontemler, hem malzeme olarak yeni olanaklar sunmus, hem de sosyolojik olarak
insanlart etki altinda tutmustur. Video oyunlart dijital sanatcilarin ilk kitlesel eserleridir. 19807Ter
sanatcilarin dijital alt yapinin atélyelerini olusturduklart bir donemdir (Dursun, 2013:31).

Teknolojinin gelisimi, bir¢cok alanda fayda ve kolaylik saglamistir. Ancak, teknolojinin sagladig
kolayliklardan faydalanirken, gorsel biittinlik ve estetik degerler gibi disiplinlerin varligini unutmamak
gerekir. Aksi takdirde saglayacag: faydalar, 6zensiz yaratimis trtinlere dontsmesi kaginilmazdir (A,
2015:108).

2. Dijital (Say1sal) Sanat

Dijital sanat; bilgisayar araciligiyla, grafik programlart kullanilarak, fiziksel olmayan nesnelerin
tretilmesiyle gerceklesen bir sanat bi¢imidir. Elektronik ortamda olusturulan bu sanat bigimi, sanatin
bircok kolunu ele almastyla birlikte, geleneksel sanata meydan okuyarak yeni yaratma ve sunum
bicimleri ortaya koymustur. Dijital sanati kullananlar, bilgisayar programlariyla taranmis resimler
tzerinde degisiklikler yapip, yeni tasarimlar olusturmaktadirlar.

Dijital sanatin bilgisayarla yapilan tiim sanat dallarini bir arada topladigindan bahsedilebilir. Bir romani
bilgisayarda yazmak onu bilgisayar sanat eseri yapmayacagt gibi, her calisma dijital sanat olarak
adlandirilamaz. “Dijital sanat, bilgisayar yardimi ile yapilan ve ayni zamanda bir sekilde sanatsal ayirt
ediciligi olan bir sanattir” (Ak, 2013:2). Bu sanata yardimci arag olarak grafik tabletler tretilmistir.
Dijital sanatcilar bu grafik tabletler araciligiyla cesitli bilgisayar yazilimlarini kullanarak neredeyse
geleneksel sanatt aratmayacak c¢arpict ve hizli sonug elde edilebilen esetler ortaya koymaktadir.

Dijitalize olmus yeni diinyanin sanatt olarak tanimlayabilecegimiz dijital sanat, dijital teknikle tretilen
eserlerin estetik bir uyumla sunulmasina denir. “Dijital Sanat ve Bask: S6zlugii’ne gore dijital sanat,
‘bir veya daha fazla djjital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat’ olarak tanimlanmaktadir” (Johnson
ve Shaw, 2005:10).

Sayisal (dijital) sanat hem yeni formlar hem de geleneksel olarak iki sekilde incelenebilir. Dijital sanatin
geleneksel formlari arasinda; baski, fotograf, heykel, video, animasyon, miuzik gibi dallar
bulunmaktadir. Dijital sergilemeler, sanal gerceklik, yazilim sanati, internet sanati ve piksel sanati ise
dijital sanatin yeni formlarini olusturur.

Dijital olarak hazirlanan animasyon, film, ag sanati, video ve yazilim sanatiyla ugrasan sanatgilarin temel
amacl, diger sanatgilarin da bilgisayarla yapilan dijital teknolojiyi kullanmalarina tesvik etmek amacin
gudiiyordu. Bilgisayarla yapilan, programlar araciligiyla foto manipiilasyon ve efektlerle yaratilan yeni
goruntiiler elde etme yontemi, farkls kilttirlere de hitap edebildigi gercegi, bu teknigin yayginlagmasini
ve grafikle anlatim teknolojisinin de gelismesini sagladigi gorilmektedir.

1970’lerde grafik sanatinda ve filmlerde yaygin olarak kullanilmaya baslanan bilgisayar 6ncesinde grafik
tasarimcilar, tasarim eskizini bir kagida aktarir ve tasarimlar baskiya gonderdigi ustanin kullanimina
hazir hale getirmesi islemleri sonucu ¢ogaltilmaktaydi. Bir tasarimin ¢ogaltilarak basilt hale gelmesiyle
sanat eseri olusmaktaydt. Basilan eserin (fotograf, illistrasyon, sayfa diizeni, kagit ve yazt karakteri
secimi gibi) tasarimcist bask: teknolojisi hakkinda bilgi sahibi olmalidir ki ortaya ¢ikacak tasarim veya
trtiniin maliyeti ve kalitesini hesaplayip denetleyebilmelidir. “Bu yiizden dijital sanat bugiin ¢ok genis
bir ¢ercevede ve ¢ok cesitli uygulama alanlarinda sanatin, sanatcinin ve sanatseverlerin beklentilerine
cevap vermektedir” (Ak, 2013:920).

Paul’un (2008:7) belirttigi gibi, “dijital sanat ilk 6nce ‘bilgisayar sanat’’ olarak adlandirildigini, daha
sonra ‘¢oklu medya (multimedya) sanat’ isminin kullanildigini, bugiin gelinen noktada ise ‘yeni medya
sanatt’ olarak bilindigini bilinmektedir.” Dijital sanatin kullandig1 nesneleri sayarsak; sanal ortamlar,
sanal gerceklik, yazilim, internet ve ag baglantilari, GPS teknolojileri, robotlar, veri tabanlari, yapay
zeka, oyunlar ve benzerleri olup bunlarla baglantili trtnlerin de dijital sanat eseri oldugu kabul
edilmektedir.

Gelencksel sanat eseriyle giniimiizde uygulanan teknolojik sanat eserinin farklt olmasi, teknolojinin
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sanatin icine girmesiyle algilanan temel bicim, zihinsel ve fiziksel olan tiim duyulari icine almaya
baslamasindandir. “Dijital sanat, temelde insanin cevresiyle, teknolojiyle, estetikle olan etkilesimini
sorgulamaktadir. Bu etkilesim i¢inde sanatsal ifadenin rold, biinyesinde barindirdigt anlam ¢esitliligi
o6nem tasimaktadir” (Saglamtimur, 2010:218).

Tim bu gelismeler 1s161nda teknolojinin ve teknolojiden etkilenen sanatin, dijital sanat gibi bir kavram
dogurmasi, sanatgilarin bu gelismislikte yer almast kacinilmaz olmustur.

3. Piksel ve Piksel Sanat
3.1. Piksel

Piksel, kelime anlami, “Picture element” yani resim parcast anlaminda kullanilan birlesik kelimesinden
olusturulmustur. “Picture” sozciigiindeki “pix” ve “element” sozciigindeki “el” harfleri kullanilarak
“pixel” tabiri ortaya ¢tkmustir.

Piksel, bir ekrandaki dijital gériintintn en kii¢iik birimidir. Bilgisayar ortaminda bir gérseli en yiksek
oranda buyuttiigimiizde kiigiik kare bigciminde noktaciklarin bulundugunu goririiz. Bu noktaciklarin
her biri bir renk igerir ve birim alana disen piksel sayist ne kadar fazla ise, gbrintii o derece canlt ve
net gorunur. Diger bir deyisle piksellerin fazla olmasi yuksek ¢oziuntrlikli gorsel anlamina gelir.
Kameranin algilayicist, her piksel i¢in ayri bir algilama hiicresine (kirmuzi, yesil ve mavi olmak tizere t¢
hticreye yani RGB hiicresine) sahip olmalidir. Renkli gorseller igin, her bir RGB pikselin 256’sar (8 bit)
tonu gerekmektedir. Ayrica matematiksel olarak, 1 bit ile temsil edilebilir; piksel siyah ise 0, beyaz ise
1 olur.

Tanimoto’ya (2012:6) gore piksel; bir gériintinin, resim elemaninin veya resim hucresinin atomik
gorintr bir 6gesidir. Bir piksel, bir gériintiiniin kiiciik bir alanini temsil eder. Burada, gortintii alaninin
sinirl sayida kiigiik bilesene bolinmiis oldugunu ve bu yapinin dijital bir gériintiiniin 6nemli bir pargast
oldugunu iddia edebiliriz.

Bilgisayarlarda gorunti birimi, tamamen piksellerden olustugu icin gorinti isleme yazilimlariyla
yapilan bitin islemler pikseller tizerine uygulanir. Her piksel tek bir renk igerir ve bu uygulanan
islemler sonucunda piksellerin konumu veya rengi degisir. Goriintti ne kadar ¢ok piksele sahipse veya
karmastksa islem o kadar uzun strecektir. Goéruntii ¢ozunurligu, yikseklik ve genislikteki piksel
sayistyla tanimlanir. Bir gérintintn pikselleri ne kadar ytksekse, ayrintt seviyesi veya netlik o kadar
yiksek olur. Dezavantaji ise, dosya boyutunun daha buytik olmasidir.

Bitmap yazilimlar, 6l¢ti birimi olarak pikseli kullanir. Bir ekranin goérinti kalitesini 6grenebilmek icin
PPI (Pixels Per Inch) degerine bakilmalidir. “Ing basina diisen piksel” veya “piksel yogunlugu” olarak
cevrilen bu piksel yogunlugu, ne kadar fazla olursa yani 1 inglik alanda piksel sayist ne kadar fazla ise,
o kadar keskin ve net bir gériintii elde edilir. 1 inglik kistm 2,54 cm’lik piksele tekabiil eder. Bir ekranin
in¢ 6lgimu capraz koselerden yapilir. Bilgisayar monitorleri, televizyon ve telefon ekranlart uzunluk
6l¢t birimi olarak genelde “ing¢” kavramini kullanir.

--

12ppi 24ppi 48ppi 96ppi
1inch 1inch 1inch 1inch

1inch
1ppi 2ppi 4ppi 8ppi

Sekil 1. PPI Degerler:
Kaynak: www.fastweb.it, Erisim tarihi: 20.12.2017
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3.1.1. (Piksel Tabanli) Bitmap Grafik ve Vektorel Grafik

Bilgisayarda kullanilan goriintii grafikleri kabaca iki gruba ayrilir. Bitmap grafik (bit eslem grafik) veya
raster (1zgara) grafik olarak bilinen gériintt grafigi ve bir digeri ise vektorel grafiktir.

Westerdiep (2017)’e gore; “Bir vektor; bir ¢izginin veya bir egri ¢izginin matematiksel tanimlamasidir.
Adobe Illustrator programi bir goriintiiyli tanimlamak icin ‘Bézier egrileri'ni kullanir. Bir vektorel
grafigi, bitmap grafiginin aksine kalite kayb1 olmadan boyutlandirilabilir. Bitmap grafikler ise, bir
goruntinin pikseller veya renkli noktalar toplulugu olarak tanimlanmasidir. Piksel, bir bitmap
grafiginin temel yapi tasidir.”

Bir bitmap grafigini yeniden boyutlandirmak piksel miktarint artirir veya azaltir; bunun sonucunda
goruntl kaybina neden olur. Bir bitmap goriuntiisinin boyutunu azaltmak daha az piksel anlamina
gelir. Bilgisayar, orijinal resmin 6zgin boyutuna baglt olarak yeniden hesaplar. Hesaplamasi igin
kullanilan teknige bagl olarak daha fazla veya daha az bilgi kaybina neden olur. Bir bitmap
goruntisinin boyutunu artirmak daha fazla piksel anlamina gelir. Bilgisayar, orijinal resme bagl
kalarak hangi renklerin ne kadar piksel miktar1 kadar kullaniacagt hakkinda bir varsayim yapmak
zorundadir.

Sekil 2. VVektir ve Bitmap Grafik Karsilastirmas:
Kaynak: www.logovector.co.uk, Erisim tarihi: 10.04.2025

3.1.2. 1-bit, 8-bit ve 24-bit Grafikler

Ekrandaki gorselin, sttun ve satirlarinin kag¢ pikselle yapildigr Slciistine ekran ¢oztuntrligi denir.
“Dijital olarak ifade edilen goriintideki nokta sayist ne kadar fazla olursa o kadar gercege yakin netlikte
bir gérintii olusmaktadir. Ayrica her bir noktanin ifade edecegi renk de ne kadar gercege yakin olursa
o kadar gercege yakin netlikte bir gérintii elde edilmis olur. Goriuntiiyli olusturan her bir noktacigin
(piksel) alabilecegi renk araligi ne kadar fazla ise o noktacik da renk havuzunda gercege daha yakin bir
renk alacaktir. Buna renk derinligi denir. Genelde “bit” olarak ifade edilir” (Erhan, 2013).

1-bit renk derinligi iceren bir nokta 21 = 2 adet renk alabilir. (siyah ve beyaz)
2-bit renk derinligi iceren bir nokta 22 = 4 adet,

3-bit renk derinligi iceren bir nokta 23 = 8 adet,

4-bit renk derinligi iceren bir nokta 24 = 16 adet,

0-bit renk derinligi iceren bir nokta 26 = 64 adet,

7-bit renk derinligi iceren bir nokta 27 = 128 adet,

8-bit renk derinligi iceren bir nokta 28 = 256 adet,

11-bit renk derinligi iceren bir nokta ise, 211 = 4.096 adet renk alabilir.

Renk derinligi veya bit derinligi, bitmap gortintiideki tek bir piksel rengini temsil etmek i¢in kullanilan
bit sayisini tanimlar. Her piksel icin ne kadar fazla bit degeri varsa alacagt renk sayisi o kadar artar ve
gorintii daha canli ve gercege daha yakin bir hal alir. Ornegin; 1-bit derinlige sahip bir resimde sadece
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siyah ve beyaz olmak tizere iki renk kullanilabilir. 8-bit derinlige sahip bir goriintiide 2° = 256 farklt
renk kullanilabilir. RGB (Red-Green-Blue) goriintiler 3 farkli renk kanalina sahiptir. RGB
goruntilerde her renk kanali i¢in 8-bit derinligi tanimliysa her kanalda 256 renk kullanilacaktir. 16-bit
RGB goruntiler 16 milyon olasi renge sahip olacaktir (Korkmaz, 2012:4).

Her piksel tek bir bayt ile temsil edilir. Degeri O ile 255 arasinda olabilir; bu da 256 olas1 renktir. Her
deger 0 ile 255 arasinda belirgin bir rengi temsil eder.

Bugitiniin grafik donanimlarin ¢ogu, tek bir pikselin renk degerini tanimlamak i¢in 24-bit, 32-bit hatta
bazen daha fazla bit sayist kullanir. 8-bit grafiklerin en fazla 256 renk kullanmasinin yani sira 8-bitten
daha az grafik kullanan dosya formatlart da vardir. MS Paint en fazla 16 renk kullanarak, resimleri 16
renkli bitmap gorintiler olarak kaydetmemize olanak verir.

Tablo 1: Bit Sayusimna Karsiik Gelen Renk Sayisi ve Destefleyen Dosya Formatlar:

Bit Sayis1 Renk Sayis1 Dosya Formatlari
1-bit 2 GIF, PNG

2-bit 4 GIF, PNG

3-bit 8 GIF, PNG

4-bit 16 GIF, PNG, BMP
5-bit 32 GIF, PNG

6-bit 64 GIF, PNG

7-bit 128 GIF, PNG

8-bit 256 GIF, PNG, BMP
24-bit (= gercek renk) 16.777.216 PNG, JPG, BMP

GIF ve PNG (cok) stnurlt bir renk paleti kullanmaya izin verir. Eger resim iki renk ise (6rnegin siyah-
beyaz), calismay: 1-bit grafik olarak kaydetmek gayet iyi bir gériintii verecektir.

JPEG gibi dosya bigimleri, kiigiik ayrintilart ¢itkararak resmi sikistiracaktir. Bu sekilde orijinal gorinta
detaylart kaybolur. Kayip detaylarin miktari, sikistirma derecesine baghdir. Kalite kayb: nedeniyle
JPEG, piksel sanat ¢alismalarini kaydetmek icin iyi bir secenek degildir. Eger calisma internette
paylasilacaksa JPEG yerine GIF veya PNG gibi dosya formatiyla kaydetmek daha uygun olur.

BMP, Microsoft’a ait olan herhangi bir kiictiltme, sikistirma islemi uygulamadan, resmin 6zelliklerini
tutan bir resim dosyast bi¢imidir. Bu dosya bicimi, sikistirma islemi yapmadigr igin diger dosya

bicimlerine gére ¢ok daha fazla yer kaplar.

Resim 1: Renk Coziindirliikler:

Kaynak: www.drububu.com, Erisim tarihi: 14.05.2015

Soldan saga: 1-bit grafik (maksimum 2 renk), 4-bit grafik (maksimum 16 renk), 8-bit grafik
(maksimum 256 renk) ve 24-bit grafik (maksimum 16,777,216 renk)
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24-bit bir goriintl 8-bit olarak kaydedilirse, rengin kalitesi ve canliligt kaybolur. Bir 8-bit gériintl en
fazla 256 renk destekler. 256 renk paleti hesaplanir ve her renk paletteki renklerin bir tanesine
donustiralir. Renk dontstiirme gorintt 6zelliklerine baglt olarak daha fazla veya daha az gérinir bir
kalite kayb1 tizerine kuruludur. 24-bit bir géruntii 1-bit olarak kaydedildiginde kalite kayb1 gorilebilir.
16.777.216 olast renk (24-bit goriintti) yerine bir piksel sadece iki olast rengi (1-bit gériintii) kaydeder.

3.1.3. Anti-aliasing

Aliasing yani Ortisme; c¢izgilerin veya gorunti kenarlarinin piksellesmesiyle olusan, purizla
goruntilere denir. Bu diizensiz ve pikselli kenarlar genelde “jaggies” olarak bilinir. Anti-aliasing ise, bu
sivri ve tirtikl kenarlart yumusatmak icin gesitli filtreler kullanir. Bu islem i¢in en uygun teknoloji
Supersampling (SSAA) uygulamasidir. Bir ekran 1080p ¢oOzuntrlikte render aliyorsa bile,

Supersambling ile suni 4K veya 2K ¢6zunirlikte gorinttler elde edilebilir.

Dijital ortamda ¢izdigimiz yan veya dik c¢izgiler kusursuz bir sekilde gorilebilir. Ayni ¢izgileri ¢apraz
cizmeye calistigimizda piksellerin birbirine koselerden tutundugunu ve ¢izginin ¢ok da kusursuz
olmadigr gorilecektir. Anti-aliasing g6zl rahatsiz eden bu piksellerin etrafina gegisler koyarak
gorintiyld yumusatir ve uzaktan bakildiginda ¢izgi kusursuzmus gibi gérintr. Géruntii boyutu kiigiik
degilse ¢ok daha iyi bir gérintii elde edilir. Fakat gériintii boyutu kiiciikse ve kenar yumusatma teknigi
uygulanirsa, gorsel cok bulanik gériintir ve ayirt etmek zorlagir.

Sekil 3. Aliasing ve Anti-Aliasing Ornegi

Sol tst gorselde fontun kontirlii hali, sol altta vektorel hali, sag Gstte anti-aliasing kullanilmamus
kenarlart keskin hali, sag altta anti-alising kullanilmis kenarlart yumusatilmis hali bulunmaktadir. Ancak
dikkat edilmelidir ki, bir gorsel icin yeterinden fazla kullanidmis anti-aliasing, gorselin bulanik
gorinmesine neden olabilir.

3.1.4. Dithering (Titregim)

Dithering ya da titresim, sinirli renk paletiyle derinlik saglamay1 amaglayan yontemdir. Sinirli renk paleti
kullaniminda ara ton gdrinimi vermek icin bu renklerin i¢ ice ge¢mesiyle olusturulur. Dithering,
birbiriyle i¢ ice ge¢mis renklerin insan goziinin gegis tonu olarak algilamasindan faydalanir.

Eger bir fotografi GIF olarak kaydetmek istersek dithering konusunda bilgimiz olmas1 gerekir. Bir gif
256 renge kadar sinirliyken, bir fotograf oldukea renk ve gecis barindirir. Fotografi GIF’e ¢evirirken
bilgisayar 256 rengi tanimlar. Bunun disindaki renkler 256 renk icinde en yakin olanlari secer ve
kaynastirir. Ara degerlerin efektini olusturmak icin bitisik noktalarin veya piksellerin degerini degistirir.
Elbette bu asamada dithering kullanilarak elde edilmis gorintii kalitesi orijinal goriintiiye gore ¢ok
daha dusuktir.
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Not Dithered Dithered

Sekil 4. Titresimli ve Titresimsiz Garsellerin Karsilastirilmast

Kaynak: www.folio.procreate.com, Erisim tarihi: 15.04.2025
Mo citherin 23 orcere

Sekil 5i Farkl: Dithering Metotlar:
Kaynak: www.bisqwit.iki.fi, Erisim tarihi: 15.04.2025

3.2. Piksel Sanat

Piksel sanat; piksellerin yan yana gelmesiyle olusan, raster grafigin temelini olusturan bir dijital sanat
turtdir. Piksel, bir ekran géruntiisintin en kig¢ik yapi tasidir. Piksel sanat, bu yapt taslarinin ekrana
yonelik gorsellerin ve animasyonlarin piksel esasl duzenlenmesidir.

Piksel sanati, yazilimlar icinde anti-aliasing 6zelligi kullanilmadan olusturulan bilingli bir sekilde
yerlestirilen ve diizenlenen pikseller toplulugudur.

Tum dijital sanat tirleri teknik olarak piksel sanatidir; bilgisayar ve televizyon monitérlerinde gorilen
resimler, dijital ekrandaki kii¢iik piksel noktalarinin birlesiminden olusur. Ancak, piksel sanat terimi,
tipik olarak, resimlerin mikro seviyede olusturuldugu bir dijital sanat tirini tanimlamak i¢in kullaniir.
Bu stire¢, mozaik sanatina benzer ve zaman alict bir tekniktir.

Piksel sanatcilari, distik ¢6ztinirliikte eserler Greterek piksellerin estetik gorildigini vurgulamak icin
vektorel sekilleri ¢oziintirlikli hale getirmislerdir (Inglis vd., 2013:25).

Piksel sanat teknigini her yerde gérmek miimkiindir. Piksel sanat, eski bilgisayar ve video konsol
oyunlarinda stklikla kullanilmistir. Oyunlardaki 3B grafiklerin artan kullanimiyla piksel sanat, kullanim
alaninin bir kismint kaybetti. Buna ragmen, bazi cep telefonlart ve diger tasinabilir cihazlar distuk
cozuniurliige sahip olduklarindan ve alan ve hafizada c¢ok az yer kapladiklarindan halen
kullanilmaktadir. Ekran ¢6ztuntrligh ve hafizasi, islem giicti yetersiz cihazlar i¢in olduk¢a uygundur.
Sinurlt grafik yetenekleri olan isletim sistemleri i¢in simgeler, ikonlar da piksel sanat tranleridir.

Piksel sanati, dijital sanatin 6nemli bir dali olarak ge¢misten giiniimiize sanatsal ve kilttrel degerini
korumaktadir. Minimalist yapist ve nostaljik estetigi sayesinde gliniimiiz sanatgilari ve tasarimeilart icin
etkili bir anlatim bigimi sunmaktadir. Gelisen dijital teknolojilere ragmen, bu sanat dali hem oyun
endustrisinde hem de farkli medya alanlarinda varligini sirdiirmeye devam etmektedir. Ayrica, NFT
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(Non-Fungible Token) teknolojisinin gelismesiyle birlikte piksel sanat, dijital sanat koleksiyonculugu
icin de 6nemli bir yer edinmistir.

Piksel sanati, ge¢misten giinimiize kiltiirel degerini koruyan 6nemli bir sanat dalidir. Minimalist yapist
ve nostaljik estetigi sayesinde modern sanatgilar ve tasarimcilar icin hala giicli bir anlatim aract olmaya
devam etmektedir.

3.2.1. Piksel Sanat ve Animasyon

Kokeni atari ve video oyunlarina dayanan piksel sanat animasyonlari, ginimutzde daha ¢ok GIF
(Graphic Interchange Format) formatinda tasarlanmis eglenceli, boyutlart kiiciik, genellikle basit ama
etkiyl ¢ok iyi veren animasyonlar olarak revactadir. Piksel sanatiyla yapilan animasyonlar, sade renk
paletleri ve diisiik kare hizlariyla karakterize goriinitrler.

Piksel sanat animasyonlart daha az ve ayirt edici renklerle ve taslak hareketleriyle yapilir. Ctinkd bir
piksel karakter animasyonunda birbirine yakin renkler kullanidiginda animasyon kareleri, hareketler
belli belirsiz olacaktir. Siyah, beyaz tonlar genelde kullanilmaz. Zira bir piksel animasyon karesinde bir
piksellik bir hareket bile ¢ok farklt sonuglar dogurabilir. Bunun i¢in bu hareketin algilanmasint
saglamak ancak daha fazla ve ayirt edilebilecek renklerle miimkin olacaktir.

Bilgisayar grafiklerinde bir sprite, daha biyiik bir sahne i¢in entegre edilmis iki boyutlu gbriintl veya
animasyonlardir. Sprite, genel bir ekran tizerinde verileri degistirmeden hareket ettirilebilen animasyon
kareleri olusturmak icin kullanilir. Daha yakin zamanlarda web tasarimlarinda performans: artirmak
icin buytk bir goriintl i¢ine ¢ok sayida kigtik resim ve simgeler yetlestirilerek kullanilmaktadir. Sprite
iceren donanim ve yazilimlara 6rnek olarak 8-bit Atari oyunlar, Commodore 64, Nintendo
Entertainment System, Sega Genesis ve 1980'erin jetonlu oyun makineleri gosterilebilir. Oyunlar
icindeki spritelar, bir ekranda tek bir goriinti pargast gibi goriinen, ashinda ayri bitmapler iceren
kompozisyondurlar.

Piksel sanatla yapilmis bir animasyonda, en kiigiik piksel hareketi, sonucun ¢ok farklt olmasina neden
olabilir. Bu ylzden c¢alismanin animasyon kismina ge¢meden Once animasyon karelerini dogru
ayarlamak, piksel sanat animasyon yapmanin en 6nemli agamalarindan biridir. Ve sunu da eklemek
gerekir ki, 8-bit bir animasyon ne kadar mekanik gorinse de 16-bit, 32-bit seklinde artan gérsellerin
animasyonlari bit sayist arttik¢a daha akict bir goriintim saglar.

3.2.2. Piksel Sanat ve Video Oyunlar1

Netlik ve grafik kullanici ara ytizt kullanimu, dijital bir oyun keyfi i¢in olduk¢a 6nemlidir. Piksel sanati,
dustk ¢ozunurlikly, bir ekranin géruntileyebilecegi rengin en kiigiik birimi yerlestirilerek olusturulan
bir sanat tarzidir. Piksel sanat yapmak kolay, ucuz ve nostaljiktir ayrica islemek beceri gerektirir, ancak
dustk ¢oziuntrlukld gorintr. Peki “Piksel sanat modern video oyunlart icin kullanilabilir mi?”
sorusunu yanitlamak gerekir.

Piksel sanatt kisitlamalarla yapilmis bir oyun estetigi ve bir sanat tarzidir. Renkli kareler kasith bir araya
getirilerek gorsellerin diisik ¢ozunurlikli olmast demektir. Piksel sanat, dijital oyun konsollari ve ev
bilgisayarlarinin baslangicindan itibaren bilgisayar grafikleri i¢in 90’larin ortalarina ve daha fazla bilgi
tutan CD’nin icadina kadar tek mevcut olan se¢imdi. Ornegin Playstation oyun konsolu (1994’te Sony
tarafindan piyasaya surtldii.) daha fazla yer ve daha yiksek ¢ozintrluge izin verdigi icin kartus
kullanmak yerine CD kullanir (Grahn, 2013:5).

Piksel sanatin baglangict 1970’lerin de 6ncesine dayanir ama Atari Pong ¢ikana ve 1975’te Noel hediyesi
olarak satilmaya baslayana kadar poptler kiltiir tizerinde beyan etmedi. Iki yil sonra Atari 2600 ev
konsolu piyasaya stirtldi.
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Resim 2. Atari Pong

Kaynak: www.forums.arcade-museum.com, Erisim tarihi: 22.05.2015

Piksel sanat 80’li ve 90’It yillarda bir grafik stili olarak bilgisayarlarda ve dijital oyun konsollarinda
gerekliydi. Cunku ekranlar ve igerigi sinirli olan kartus veya CD’ler i¢cin DPI (ing basina nokta) boyutu
sinirlt oldugu icin uygundu. 1984’te yayinlanmis olan Nintendo Entertainment System (Nintendo
Eglence Sistemi) kisaca NES, 54 piksel renk ile sinirlandirilmis ve tek bir anda sadece 25 renk
goruntileyebilmekteydi. NES toplamda 256x240 piksel ekran ¢oztunurligine sahipti (Grahn, 2013: 6).
Ancak 2000’lerin basinda, yiksek ¢ozunurlikla sayisal teknolojinin gelismesi; sanatcilar, bilgisayar
programcilart ve oyun tasarimcilart arasinda piksel sanatin tamamen geri tepmesine yol actl. Bu
politika, televizyon ekranlarindan bile ultra yiksek ¢ozinirlik iceren 4K (4096 x 2160 piksel)
¢oziiniirlik teknolojisinin gelmesiyle daha da gii¢lendi. Oyle ki bazi dijital gériintiiler gercek hayatta
gordiklerimiz géruntilerden daha “gercek” gértinmektedir (Smith, 2016: 38). Bu baglamda, 80’11 90’
yillarda, disik ¢6ztnirlikla gorsellerin piksel sanat olarak kullanidmast teknolojinin sinirli kalmasiyla
olusturulan bir sanat tiriydi. Gunimizde ise, yiksek ¢oztunurlikld, ¢ok pikselli goriintiler elde
edebildigimiz dijital ¢alismalar tretebiliyor olsak bile, piksel sanati, sanatct i¢in bir modern sanat
ruhunu ve yontemlerini yansitan bir sanat tiiri olarak kullantyor olmasint saglamstir.

Video oyunlart benzersiz bir sanat bi¢imidir. Yaraticilikk ve hikaye anlatimi dijital oyunlar i¢in
vazgecilmezdir. Bu potansiyelde bir oyun gelistirmek kendi sorunlarint da beraberinde getirir.

Kullanict ara ylzi, oyuncuyla sanal diinya arasindaki etkilesimi saglar. Grafik kullanict ara ytuzia (GUI),
kullanict ara yluzint (Ul) nasil temsil ettigini gosterir. GUI kullanim1 oyun keyfi i¢cin 6nemlidir. GUI,
oyuncu ve oyun diinyast arasindaki baglantiya izin verir ve oyuncu nasil bir oyun oynayacagtyla ilgili
bilgi sahibi olur.
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Resim 3. Atari 2600 Oyuniar:

Kaynak: www.dosgamers.com, Erisim tarihi: 22.05.2015
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Piksel sanati, digsik c¢oztunurlikli video oyunlar ile popilerlik kazanmustir. 8-bit ve 16-bit
teknolojilerinin  hakim oldugu 90’lar doéneminde, grafik tasarim siregleri teknik sinirlamalar
dogrultusunda sekillenmis, boylece piksel bazli gorsel tretim yayginlasmustir. Super Mario Bros., The
Legend of Zelda ve Street Fighter gibi oyunlar bu sanat formunun erken 6renkleri arasinda yer
almaktadir.

2000’li yillardan itibaren gelisen grafik teknolojileriyle birlikte 3 boyutlu modellemeler yayginlasmis
olsa da, piksel sanat, nostaljik ve estetik bir deger tasimast nedeniyle giniimiizde de varligint
surdirmektedir. Modern oyun endtstirisinde Undertale, Stardew Valley ve Celeste gibi yapimlarda bu
teknik, bilingli bir tercih olarak kullanilmistir. Bu teknikle yapilmis olan bagarili oyunlar, piksel sanatin
nostaljik ve sanatsal yoniinii koruyarak buyiik kitlelere ulasmay1 basarmigtir.
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Resim 4. Stardew Valley Oyun Iei Girsels
Kaynak: www.stardewvalley.net, Erisim tarihi: 09.05.2025
3.2.3. Piksel Sanat ve Kiilt Filmler

Kilt olmus filmler; kliselerden uzak, estetik deger tastyan, mesaj iceren ve toplumda kilturel bir etki
birakmus filmler anlamina gelir. Kilt filmler klasik filmlerle karistirlmamalidir. Zira kilt filmlerin
begenisi kisiden kisiye gore degismektedir. Yonetmenlerin bakis acilartyla absiirtlik icerebilir.

Yesilcam filmleri ise kilt filmlerini ¢agristirir nitelikte fakat halkin her kesimi icin begenilen, anlagilir
bir dile sahip, seckin oyuncularin samimiyetiyle glintimiize kadar ulasmis, sicak aile ortamini izleyicisine
sunan, sinemamizin en onemli degerleri ve klasikleridir. Geleneksel film yapisinda olay orguisii actk ve
nettir. Izleyiciyi izledigi yapiti sorgulamaksizin, oldugu gibi kabul etmeye yonlendirir. Fakat klasik
filmlerin bazilar kilt niteligi tastyabilir. Ttrk sinemast i¢in 6rnek verilecek olursa ‘Dinyayr Kurtaran
Adam’ filmimiz bilim kurgu bir kilt filmdir. Evrensel kilt filmler arasinda ise akla ilk gelen, ‘Pulp
Fiction’ (Ucuz Roman), ‘Clockwork Orange’ (Otomatik Portakal) gibi yapitlar bulunmaktadir.

Clarke’a (2012:13) gore bigimi, tird, konusu, felsefi egilimleri, alimlanist ya da orijinal kaynaklart ne
olursa olsun filmler, ele aldiklart karakterlerin ve bunun dogal bir sonucu olarak izleyici kitlelerinin
kendilerini ve diinyay1 yeniden anlamlandirdiklari dolaysiz bir yolculuga ¢ikmalarint saglarlar.

Piksel sanatini 8-bit video oyunlarindan ¢agdas sanata tastyan en 6nemli unsur, iki devrin yani gegmisin
ve giniimiizin harmanlanmasindan kaynaklanir. Her ne kadar oyun sektorii artik gercege yakin
oyunlar uretse de sanat gerceklikler icinde kendimizi kaybetsek de ¢cocuklugumuzda tanistigimiz ¢ok
pikselli atari oyunlarina halen merakimiz devam etmektedir.

Gunumiz teknolojisiyle ve gelisen yeteneklerle, piksel sanatini kullanarak, ortaya hem nostaljik hem
de profesyonel isler ortaya ¢tkarmak miimkin olmustur. Artik piksellerle olusturulan herhangi bir
sanatsal tasarim buna “piksel sanat1” tabiri kullanilarak yapilmis bir tasarim olarak dile getirilmektedir.
Bu sanat tiriind halka tanitmanin en cazip ve kolay yolu, artik glindelik hayatimizla baglantili olan
televizyonlarda izlenilen dizi ve filmler araciligiyla olacagi 6ngorilebilir. Kilt filmler ise, bu konuda en
tUstiin role sahip olacaktir.

CineFix, Hollywood filmlerini aynt 8-bit bir oyunmus gibi ¢alismast yeni bir akimin baslamasina ve bir
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kez daha piksel sanatin daha genis kitlelere sesini duyurmasina yol agtt. Kt filmlerden yola ¢ikilarak
olusturulan bu piksel sanat animasyonlari, izleyicinin filmde en ¢ok etkilendigi, en akilda kalir sahneler
secilerek yapilan daha dogrusu kisaca 6zet gegilen animasyonlar ayni eski video oyunlarini ¢agristirdig
ve basarilt filmlerin bu boyutta ne kadar hos gérundigunt gozler 6ntune sermektedir.

PLAVER 1[=§ | vo» PLAvER 2| =% | voo

Resim 5. Hollywood Filmlerinden Ornekler - Pulp Fiction
Kaynak: www.youtube.com/cinefix, Erigim tarihi: 25.12.2015

3.2.4. Piksel Sanat ve NFT

NFT (Non-Fungible Token) Tirkce karsiligiyla Takas Edilemez Jeton, dijital bir igerige ait benzersiz
bir miilkiyet belgesidir ve blokzincir tizerinde kayithidir. Herkes eserin kopyasint gorebilir ama yalnizca
bir kisi o eserin NFI’sine, yani dijital haklarina sahip olur. NFT’ler her biri ayirt edici isaretlerle
tanimlanan ve sanal/dijital mulkiyetletle iliskilendirilebilen Ethereum’un bir token standardindan
tiretilmistir. Bu tiir tokenlar, benzersiz kimliklerle dijital varliklart temsil eder (Wang vd., 2021:1).
Mayor’e (2021) gore; “Bu dijital eserler, 1976 Telif Hakk: Yasast kapsaminda (resimsel, grafiksel veya
heykelsi eserler olarak) gerekli diger kosullart da sagladiklart sirece korunur. Dijital sanat diinyasinda,
kolayca c¢ogalabilen ve yeniden dagitilabilen eserlerin kimlik dogrulamasinin saglanmasi, dijital
varliklarin  gecerliligini  kanitlamaya ve internet ortamindaki smnirsiz korsanligin  zararlarindan
korunmaya yardimct olabilir. Koleksiyoncular i¢in ise NFT lerin dijital ve degistirilemez dogasi, hem
somut hem soyut eserlerin kékenini belgelemek ve 6zgunligini dogrulamak icin daha gtvenilir bir
¢6zim sunar.”

Son yillarda NFT teknolojisi, piksel sanatin yeniden poptler olmasina katki saglamistir. Piksel sanat,
gunimiizde nostaljik bir ifade bi¢imi olmanin Gtesine gecerek, dijital ¢agin minimalist ve kavramsal
egilimleriyle yeniden yorumlanmaktadir. NFT teknolojisi, piksel sanatin bu doénisimini hem
ckonomik hem de kilttrel anlamda gbruntr kilan bir ara¢ haline gelmistir. Sanatgilar piksel tabanlt
eserlerini NFT formatinda treterek, bu eserleri dijital pazarda alinip satilabilir hale getirmekte ve ayni
zamanda eserlerinin 6zgunliklerini ve sahipliklerini blokzinciri araciligiyla giivence altina almaktadir.

NFT i¢in hazirlanan piksel sanat ¢alismalarina en giizel 6rnek ‘CryptoPunks’ olacaktir. Proje, Haziran
2017’de Kanadalt yazilimcilar Matt Hall ve John Watkinson’dan olusan iki kisilik bir ekip olan Larva
Labs Studio tarafindan baslatildi. CryptoPunks, Ethereum tizerine basilan en eski ve en ikonik NFT
orneklerinden biridir ve 8-bit, 24x24 piksel boyutlarinda, 10.000 adet benzersiz karakterlerden olusur
ve hicbiri birbiririnin aynist degildir.

Resim 6. CryptoPunks

Kaynak: www.cryptopunks.app, Erisim tarihi: 06.06.2025
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Turkiye’de NFT ve piksel sanati son yillarda oldukca popiiler bir haline gelmistir. Sadece geleneksel
sanatin dijitale tasginmasi degil; veri sanatlari, oyun estetigi, medya sanatlar1 ve metaverse eksenlerinde
zenginlesmektedir.

Turkiye’de NFT ve piksel sanat konusunda galisan basarili sanatgilar bulunmaktadir. Refik Anadol,
yapay zeka ve dijital sanat1 birlestirerek uluslararast arenada taninmustir. “Machine Hallucinations”,
“Archive Dreaming” gibi eserleri; mimari yiizeyler, galeriler ve metaverse ¢ercevesinde sergilenmistir.
Murat Pak, dinyaca tnli bir Turk dijital tasarimci, kripto para yatirimeist ve programcidir. 2021°de
“The Pixel” adli tek piksellik eseri ile yaklastk 1.36 milyon elde etmistir. Tarik Tolunay ise, geleneksel
¢izim sanatryla bilinmektedir. “Fractal Istanbul” gibi panaromik eserlerini NFTye tasimistir. Ayni
zamanda Turkiye’deki ilk NFT satisint gerceklestirmistir. Daha bir¢ok sanat¢imiz bu alanda ¢alismalar
tretmeye devam etmektedir.

Tiirkiye’nin en koklii bankalarindan biri olan Is Bankast da NFT’de yerini almistir. 1939 yilinda ilk
Devlet Resim ve Heykel Sergisi’nden satin alinan eserler ile temelleri atilmis olan Is Bankas: Resim
Koleksiyonundan bir par¢ca olan Hikmet Onat'in resmettigi Peyzaj-Ortakoy tablosu NFT’ye
doéntstirilmistir (Oduncu, 2022:207).

Atasoy’a (2023:164) gore; “NFT platformundaki yaygin kullanimi ile daha genis bir kitleye ulastigs
goriilen piksel sanatinin, poptlerlik kazanmaya devam etmesi muhtemel trendlerden olacagt ve hatta
poptlaritesinin daha da artacagi distinilmektedir. Bu 6ngord, belirtilen koleksiyonlarin 6zgiin eserler
olarak ¢cok degerli ve essiz oluslart ve yiksek fiyatlara satilmasi ile iliskilendirilebilir.” Piksel sanatinin
NFT evreninde kullanidmast dijital Gretim bigimlerinin degerini artirmakta ve bu sanati gelecege
aktarmanin etkili yollarindan biri olarak gorillmustiir.

4. Piksel Sanat Uygulamalar1 Olusum Asamalari

Yapilan piksel sanat uygulamalarinin birinci ve en 6nemli asamasint eskiz ve taslaklar (storyboard)
olusturmaktadir. Film sahnelerini en basite indirgeyerek hazirlanan animasyon kareleri Adobe
Ilustrator ve Adobe Photoshop yazilimlart kullanilarak ¢izilmis, ardindan hareketli goriinti elde
edebilmek icin Adobe After Effects yazilimina aktarilmistir.

Sesler ve mizikler 8-bit video oyunlarindaki ses efektleri ve miuzikleri esas alinarak hazirlanmus,
karakterlerin gesitli hareketleri ve arka plan miizikleri MIDI (Musical Instrument Digital Interface) ya
da Mizik Enstriimanlart Dijital Arabirimi, Guitar Pro ve GXSCC programlart yardimiyla 8-bit ses ve
miiziklere ¢evrilmistir. Melih Kibar'in Hababam Sinifi film miizigi ve Cahit Berkay'in aklimiza kazinmis
film miizikleri de bu programlarla yeniden diizenlenmis ve sahnelere uygun hale getirilmistir.

Piksel sanatta animasyon filmlere baslamadan Once; karakter, arka plan, logo gibi olmast gereken
tasarimlar hazirlanmalidir. Bu tasarimlart 8-bit video oyunlart mantigtyla aktarabilmek i¢in oyunlarda
kullanilan temel kullanict ara ylizii tasarimlari ve gesitli materyallerle siislemek gerekmektedir. Yesilcam
klasiklerini bu diizenlemeletle bir araya getirmek, klasikleri atari oyunlarinda oynuyormus gibi bir algtya
sebep olmaktadir. Animasyon uygulamalari icin ise gerekli olan, karakterlerin animasyon kareleri ve
arka plan hareketleri i¢in kullanilacak gorseller gerekmektedir.

Resim 7. ‘Hababam Sinife’ Karakterlerinin Piksel Sanat Uygulamas:
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HIZ= mmm HIzseeeeeeeeennEn

Resim 9. ‘Hababam Sinifs’ Ekran Gorselleri-2

® ®

Resim 10. Uygnlama Icin Kullantlan Animasyon Materyalleri
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5. Sonug

Bu arastirmada piksel sanat kavrami incelenmis ve Yesilcam filmlerine bu estetikle yeni bir gorsel
yorum getirilmistir. Aragtirma kapsaminda ulasilan baslica bulgular sunlardir:

1. Piksel sanatinin kullanim alanlari video oyunlariyla sinirlt kalmayip hem nostaljik ¢agrisimlari hem
de dijjital teknolojilerle olan uyumu sayesinde sinema, grafik tasarim, animasyon, moda ve mimari gibi
cesitli alanlarda yaygin bir ifade bigimi olarak yer edinmektedir.

2. Piksel sanat1 dustik ¢6zintirlikli bir sanat formu olmasina ragmen, yiiksek gorsel etkisi ve estetik
giictiyle dijital platformlarda islevsellik kazanmaktadir. Ozellikle diisiik dosya boyutu ve hizli iiretim
avantajlari, onu ¢agdas dijital iretimde tercih edilmesini saglamistir.

3. 8-bit veya 16-bit ¢oziintirlikli bir piksel sanat animasyonu yaparken geleneksel veya ti¢ boyutlu bir
animasyon yapimindan ¢ok daha dikkat gerektirdigi, hemen her pikselin bir amag icerdigi sonucuna
varimistir.

4. Yesilcam klasiklerinin piksel sanat kavramiyla seyirciye sunulmasi ve yeniden yorumlanmasi, retro
estetik ile kilttirel mirasin birlestigi bir arayiiz sunmakta; Atari, Sega gibi klasik oyun estetigi ile sinema
tarihinin nostaljik unsurlarr arasinda yaratici bir képrii kurmaktadir. Bu hem dijital sanat kullanicilarinin
hem de sinema severlerin ilgisini ¢ekmistir.

5. Piksel sanatinin gintimizde sadece dijital ortamlarla sinirli kalmadigi, sokak sanati, gikartmalar
(etiket), tekstil Grtnleri, illistrasyon ve interaktif medya gibi fiziksel alanlarda da ifade bigimi olarak
benimsendigi gézlemlenmistir.

0. Yeni medya ve dijital sanat tartismalart baglaminda, piksel sanatin gelecegi NFT’ler, sanal gerceklik
(VR), metaverse ve yapay zeka destekli tiretim pratikleriyle daha entegre hale gelmektedir. Ozellikle
NFT teknolojisi, piksel sanat gibi dijital sanat formlarint hem ekonomik hem kdltiirel sermaye olarak
donustirmektedir. Bu baglamda, piksel sanat sadece estetik bir Giretim bi¢imi degil, ayni zamanda dijital
sanatin milkiyet ve deger tiretimi gibi giincel tartismalarinin bir parcasi olarak konumlanmaktadir.

Bu sonuglar 1s181nda, piksel sanatin hem nostaljik hem de gelecege yonelik bir potansiyele sahip oldugu,
dijital cagin kilttrel estetigiyle yeniden tanimlandigi séylenebilir. Gelecek arastirmalarda, NFT
platformlari, metaverse galerileri ve etkilesimli medya uygulamalari gibi yeni alanlarda piksel sanatinin
islevi ve dontisimi daha kapsamli bicimde incelenmelidir.

Kaynakga

Ak, H. A. (2013). Dijital Sanat, Akademik Bilisim 2013 - XV. Akademik Bilisim Konferans: Bildirileri,
Akdeniz Universitesi: Antalya, 977-981.

Art, N. (2015). Sinematografik Anlatimda Stop Motion Canlandirmanin Bir Teknigi “Pixilation” ile
Uygulama Projesi, [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Hacettepe Universitesi: Ankara.

Atasoy, S. N. (2023). Erken Dénem Dijital Cagdan Giiniimiize Uslupsal Bir Fikir Olarak
Piksellestirme. Idi/, 102: 153—166. doi: 10.7816/idil-12-102-02.

Clarke, ]. (2012). Sinema Akimlars: Sinema Diinyasin Degistiren Filmler, Kalkedon Yaymlart: Istanbul.

Dursun, N. (2013). Evrimlesen Grafik ile lliistrasyon ve Animasyon Uiskisi, [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi], Arel Universitesi: Istanbul.

Erhan, M. GC. (2013). Digital Image Processing (Sayisal  Goriintii  Isleme),
https://mcagtiberke.wordpress.com/2013/06/18/digital-image-processing-sayisal-goruntu-
isleme/

Ersoy, A. (2002). Sanat Kavramlarma Giris, Yorum Sanat Yayincilik: Tstanbul.

Grahn, E. (2013). Modern Pixel Art Games, Blekinge Tekniska Hogskola, Sektionen f6r planering och
mediedesign: Isveg.

77



Piesel Sanat ve Yegilam Filmlerine iskin Uygnlamalars

Inglis, T. C., Vogel, D. ve Kaplan, C. S. (2013). Rasterizing and Antialiasing 1V ector Line Art in the Pixel
Art Style. Anaheim, California.

Johnson, H. ve Shaw J. S. (2005). Glossary of Digital Art and Printmaking. Erisim Adresi:
http://www.dpandi.com/DAPTTF/glossary.html Erisim Tarihi: 15 Nisan 2018.

Karasar, N. (2008). Bilimsel Arastirma Y ontemleri, Nobel Yayin: Ankara.

Korkmaz, S. (2012).  Grafik  ve  Animasyon.  Erisim  Linki:  http://web.hitit.edu.
:80/dosyalar/materyaller/huseyincizmeci@hititedutr210220144R 1D3M40O.pdf. Erisim
Tarihi: 17 May1s 2017.

Mayor, D. (2021). NFTIs and the Legitimizing Power of  Copyright, FErisim Linki:
https://lawreview.law.miami.edu/nfts-legitimizing-power-copyright/ Erisim tarihi: 25 Ocak
2025 tarihinde alinmustir.

Oduncuy, S. (2022). NFT, Kripto Sanatt ve Tirkiye’deki Yansimalari, Siileyman Demirel Universitesi ART-
E Giigel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisz, Cilt:15, Say1:29, 195-224.

Paul, C. (2008). Digital Art, Thames and Hudson: London.

Saglamtimur, Z. O. (2010). Dijital Sanat, Anadoln Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt:10, Say1:3, 213-
238.

Smith, M. R. (2016). Hip to be Square / The Pixel Revolution in Art and Visual Culture. BlackFlash
Magazine, 38-42.

Tanimoto, S. L. (2012). An Interdisciplinary Introduction to Image Processing: Pixels, Numbers and Programs,
Massachusetts Institute of Technology: USA.

Tanyildizi, B. (2008). Caddas Resim Sanatinda Dijital Goriintii Estetigr, [Yayimlanmamis Yiksek Lisans
Tezi], Dokuz Eyliil Universitesi: [zmir.

Wang, Q., Li,R., Wang Q. ve Chen, S. (2021). Non-Fungible Token (NFT): Ouverview, Evaluation,
Opportunities and Challenges, Birmingham, England.

Westerdiep, A. (2017). Lsometric Pixel Art. Erisim Linki: https://www.drububu.com/tutorial/ Erisim
Tarihi: 15 Ocak 2018.

78


https://lawreview.law.miami.edu/nfts-legitimizing-power-copyright/

