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Dijital Boyamanin Evriminde Sanal Gerceklik Boyutu
Virtual Reality Dimension in the Evolution of Digital Painting
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Ozet

Sanat tarihi boyunca gercekligi sorgulayip, ona ulasma ¢abasi icerisinde olan insanlar her
dénemin kendi sartlarinda sahip olunan yiiksek teknolojiyi kullanmaya ¢alismiglardir. Teknolojinin
sanat ile birlikteligi, ¢esitli tekniklerin gelisimine olanak saglarken, sanatcilari/tasarimcilar: da
yeni arayislara itmistir. Bilgisayarin icadi ile baslayan dijitallesme siireci sanat iiretiminde ifade
bicimlerine alternatifler getirmis, ortaya ¢ikan yeni medya ortamina uyarlanmis sanatsal liretim
tekniklerinin 6niinii agmistir. Geleneksel boyama ile yapilan ¢alismalar, bilgisayar destekli yazilimlar
ve donanimlar ile dijital ortamda yapilabilir hale gelmistir. Onceleri, basit diizeyde ¢izim ve boyama
yapilabilen grafik yazilimlar ve donanimlarin gelismesi, iki boyutlu diizlemde li¢ boyutlu goriintiiler
yaratmay1 miimkiin kilmistir. Daha sonraki siirec icerisinde, gelisen teknolojik imkanlara ayak uydu-
ran dijital boyama teknikleri 3 boyutlu veya sanal ger¢eklik ortaminda uygulanabilir hale gelmistir.
Siiphesiz ki, bu seviyeye ulasan dijital boyama tekniklerinin tarihine deginmek gerekmektedir.
Dolayisiyla, bu calismada, dncelikle sanat ve tasarim alaninda gerceklik algilari tizerine genel bir
degerlendirme yapilmis, sonrasinda ise, dijital boyama tekniklerinin gelisim siirecinden bahsedilerek
sanal gergeklik boyutuna ulasan boyama konusunda teknik bilgiler verilmis ve gelecekteki kullanim
alanlarina dair dngoriilerden s6z edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Dijital boyama, vr boyama, sanal gerceklik.

Abstract

People who have been trying to reach the reality by questioning it throughout the history of
art, have tried to use the high technology that each period has in its own conditions. While the
coexistence of technology with art has enabled the development of various techniques, it has also led
artists/designers to new pursuits. The process of digitalization, which began with the invention of
the computer, brought alternatives to forms of expression in art production and paved the way for
artistic production techniques adapted to the emerging new media environment. It became possible
to create the traditional painting works in digital media by using computer aided softwares and
hardwares. The development of graphic softwares and hardwares, which previously could only allow
simplest level of drawing and painting, has made it possible to create 3D images on a two-dimensional
plane. Afterwards, digital painting techniques, which keep pace with the developing technological
opportunities, have been able to be applied in 3D or virtual reality environment. There is no doubt
that, it is necessary to address the history of digital painting techniques that have reached this level.
Therefore, in this study, a general evaluation is made on perceptions of reality in the field of art and
design, technical information is given about the development process of digital painting techniques,
which has almost reached reality, and predictions about their future use are underlined.

Keywords: Digital painting, vr painting, virtual reality.
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Giris

Insanlarin; duygularini ifade edebilmek ve birbirleriyle iletisim kurabilmek adina, magara
duvarlarina resmettigi ilk tasvirlerden bu yana, farkl araglar kullanarak gelistirdigi iletisim
bicimleri binlerce yildir var olan medeniyetlerin olusmasindaki en temel etkenlerdendir. Dogadan en
dogru bicimde faydalanma arzusuyla, beslenme ve barinma gibi temel ihtiyaclarini karsilamak i¢in
aletler kullanan insanlar, zamanla topluluk icerisinde bir yasam gelistirmis, bu da ihtiya¢larinda ve
iletisimsel araclarinda cesitlilik gostererek ilkel denebilecek teknolojik devrimlerin yolunu agmistir
(Celebi, 2018:144). Tarih boyunca, kendi yasam konforunu iyilestirmek ve gelecek kusaklarin da
sahip oldugu bilgilere ulasmasini saglamak icin ¢abalayan insanlar, bilginin saklanmasi ve sonraki
nesillerle paylasilmasi i¢in farkli dinamiklerin etkisiyle ¢cesitlenmis iletisimsel aletler, yontemler ve
materyal tasarlamistir.

Bugiiniin diinyasinda ise, bilgiye dayali olarak yasamlarini siirdiirmeye ¢alisan toplumlar, bilgi
ve iletisim teknolojilerinin dijitallesmesiyle birlikte iletisim kaynaklarinin iiretimi, aktarimi ve
yayilim bicimlerinde ardi ardina gerceklesen yenilikler sonucunda radikal bir donlistime ugramistir.
80’li yillar itibariyle, insanlarin giinliik yasantisina girmeye baslayan dijitallesme, yeni iletisim
ve algilama bi¢imlerini ortaya ¢ikarirken ayni zamanda var olan algilama bigimlerinin ifadesinde
yeni olanaklari da meydana getirmistir. Igerigini olusturan unsurlar1 soyut bir alandan alan dijital
ortam ve bu ortama ait araglar, algiladigimiz fiziksel gercekligin dogasini analiz etme, yorumlama,
degistirme veya taklit etme olanagi sunmaktadir (Kuruiiziimcii, 2007:93). Durmaksizin artan
teknolojik imkanlar sonucunda, insanlarin iletisimindeki zaman ve mekan algilar1 degisirken dijital
diinyanin etki alan1 genislemekte, bugiine kadar tek gercek olarak kabul edilen fiziksel diinya algisi
da donlistime ugramaktadir. Artik, fiziksel ile sanal ayriminin ¢ok net yapilamadig1 ve asil gercek-
ligin sorgulanmaya baslandigi, hatta melez bir yap1 bicimine dontisen fijital (phygital) bir iletisim
yapisindan s6z edilmektedir (Ferhat, 2016:745). Dijital teknolojinin verileri tizerine kurulu olan yeni
bir ortamda, fiziksel gerg¢ekligin 6tesinde bir yanilsama yaratan insanlar bu yeni gerceklik icin ifade
ve iletisim bicimlerini de gelistirmektedirler.

Insanlarin tarih boyunca gérsel iletisimde olusturmak istedigi gercekgilik veya gerceklik
yanilsamasi giiniimiiz kosullarindaki ihtiyaclara gore sekillenmekte ve fiziksel ortamin sagladigi
imkanlarin ¢ok 6tesine gecen, ¢ok boyutlu iletisim bicimlerini meydana getirmektedir. Siiphesiz,
bilim ve teknoloji ile ivme kazanan ¢ok boyutlu iletisim bicimleri, hayatin her alaninda belirgin bir
etki yaratirken ge¢misten gliniimiize dogadan esinlenen, sanat ve tasarim alaninda liretim yapan
insanlarin yontemlerini de degistirmektedir. Sanatin her doneminde, iki boyutlu diizlem tlizerinde,
hipergerceklige ulasmak i¢in ¢aba sarf eden insanlar, artik teknolojinin getirdigi yeni iletisim bigim-
lerini kullanarak hem kendi eserlerini hem de izleyicisini liglincii boyuta tasima sansi yakalamistir.

Sanat ve Tasarimda Sanal Gercekligin Seriiveni

Yiizyillar boyunca, farkli cografyalarda ortaya cikan felsefi diislinceler ve sanat akimlari uzamin
tanimlanmasi ya da temsilinde zamanin ¢oklu bakis agilarinin gesitli olanaklarini arastirmistir. Bu
bakimdan, sanat tarihinin gerceklik ifadesinin farkli goriiniis bigimlerinin ve anlam katmanlarinin
gorsellestirilmesindeki yontemleri arastirdigi da sdylenebilir. (Kuruiiztimcii, 2007:93). Genellikle,
farkli sanat disiplinlerindeki temel amag¢ dogruyu ve glizeli gercege en yakin bicimde yorumlaya-
bilmektir. Bu amag¢ dogrultusunda, ortaya konan eserler iiretildigi donemin ytliksek teknolojisini
benimseyerek sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik devrimlere ayak uydurmaya ¢alismistir. Yakin
tarihe bakildiginda, bu devrimlerin getirdigi kosullara ayak uyduran onciilerin sanat tarihinde iz
biraktigi gorilmektedir.

Endistri devrimi ile baslayan sanayilesme, toplumlarin her alandaki tutum ve davranislarini
etkilerken, ortaya ¢ikan yeni imkan ve kolayliklar, bilim ve sanat ¢evrelerinin de séylem ve uygu-
lamalarini degisime ugratmistir. Sanat liretimi icin gerekli olan ihtiyaclara erisimin kolaylasmas;,
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coklu basim tekniklerinin ¢ogalmasi, fotograf ve sinema gibi yeni sanat disiplinlerinin icadi ile belirli
bir yol alinmis ve geleneksel ifade bigimleri de donlismeye baslamistir. Sanat ve teknoloji disiplin-
lerinin birbiri icerisine ge¢mesi ve bu disiplinlerin benimsedigi akimlarla liretilen sanat/tasarim
Uriinleri, artik sanat nesnesi olmaktan ¢ikmis ve 6zlinde ¢ok cesitli verileri barindirabilen bilgi
nesnelerine doniismiistiir. Sanat¢i ve tasarimcilarin bilgiyi i¢csellestirerek yapitlari ile biittinlestir-
mesi, teknolojinin bu alanlarda yogun bir bicimde kullanimina yol agmis, ortaya ¢ikan yeni imkanlar
da yeni arayislara yoneltmistir. Farkli disiplin ve tekniklere ait unsurlarin bir arada kullanildig:
melez olusumlar, iletisim ve aktarim bicimlerinin dijitallesmesiyle yeni medya araglari ve anlatim
yontemleri yaratmistir. Boylelikle, gecmisten beri gercekligi ve hatta bunun 6tesinde hipergercekligi
yaratabilmeyi amaclayan insanlar, bunun bile 6tesine gecebilme firsatini yakalamistir.

Goriintiilerin farkh tekniklerle olusturulabilmesi, izleyici konumunda bulunan insanin goériinti
ile iliski kurma anlayisini degistirmis ve gercekligin dijital ortamda taklit edilmesi olarak tanimlaya-
bilecek sanal gerceklik (virtual reality) kavramini ortaya ¢ikarmistir. Insanin, gercekte olmadig bir
yerde oldugu yanilsamasini saglayan, insan aklinin gerceklik algisinin degistirilmeye calisildig1 bu
teknigin kokeni, 12. yiizyilda Cin cografyasinda ortaya ¢ikan ve izleyiciyi mekanin/olayin merkezine
yerlestiren 360 derece panoramik resimlere kadar uzanmaktadir (comuseum.com, 2017). Bir silindir
biciminde izleyicinin etrafini saran ve mekani kesintisiz bir gorsellikle sunan bu eserin, gergek bir
manzarayl izliyormus hissini elde etmeye calismasinin, iiciincii boyut olusturarak gergeklik algisini
artiran ilk 6rneklerden oldugu sdylenebilir (Resim 1). Buna benzer olarak, 1839’da fotografin icat
edilmesinden kisa bir siire sonra, sehirlerin ve manzaralarin genel goriiniimlerini gésterme arzusu,
fotografc¢ilar1 panoramalar yaratmaya yoneltmistir. Daguerreotype adi verilen ve giimiis kaph
bakir plakalar sayesinde son derece ayrintili goriintiiler elde edilen fotograf teknigi ile giiniimiizde
saglanmak istenen 3 boyutlu gerceklik algisina yakin bir etki saglanabilmistir (loc.gov, t.y.) (Resim 2).

Resim 1: Wang Ximeng'in Yapmis Oldugu Resim 2: George Bernard'in1864 Yilinda
12.Yuzyl Tarihli ‘Panorama of A Thousand Li of Hazirladigi ‘View From The Top of Lookout
Rivers and Mountains’ Adli Eseri (dpm.org, t.y.) Mountain’ Adli Panorama Fotografi (loc.gov, t.y.)

Yakin tarihe bakildiginda da sanal bir gerceklik olusturmaya yonelik yapilan ¢alismalar 20.
yiizyilda goriilmeye baslanmistir. Teknolojik gelismeler dogrultusunda, oncelikle miihendislik ve
diger bilim alanlarinda kullanilan sanal gergeklik, ilk olarak 1916 yilinda Albert Pratt tarafindan
giyilebilen periskobun patentinin alinmasi ile ortaya ¢ikmistir. 1929 yilinda, Edward Link’in askeri
amagclar igin tasarladigi, ugus simiilatori ile gelisimine devam eden sanal gergeklik teknolojisinin
glinimiizdeki kullanimina ilk en yakin 6rnegi, 1930 yilinda, Stanley Weinbaum’un Pygmalion’un
Gozliikleri adli hikayesinde sundugu kapsamli ve spesifik bir kurgusal modeldir (Dénmez ve Erkilig,
2018:41). Bilgisayarin icadi ile sanal gerceklik teknolojisi farkli bir boyut kazanmis, 1960’lara kadar
gecen slirecte Sensorama ve Telesphere gibi gozliik ve kafaya takilan cihazlar ile sanal gergeklik
deneyimi yasatilmaya calisilmistir. Bu cihazlarin icerdigi riizgar, koku, ses ve hareket gibi efektler ile
film izleme 6zelligi sonraki yillarda askeri ve deneysel egitimlerde kullanilabilecek ileri diizey simii-
lasyonlarin énciisii olmustur (Yengin ve Bayrak, 2018:64). Ote yandan, Ivan Sutherland’in 6grencisi
ile birlikte gelistirdigi ve ilk VR/AR kaski olarak da kabul edilen cihaz, 1969’da Krueger’in hazirladigi
projeler ile insanlarin kendilerini aslinda var olmadiklari yerde sanmalari sanal gerceklik kavramina
en yakin fiziksel dérnekler olarak kabul edilmektedir (Kim, 2016:9). 2000°li yillarda dijital kiiltiiriin
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toplum tarafindan benimsenmesi, sanal gerceklik teknolojisinin de yayginlasmasinin 6niinii agmis,
kiiciilen mikrocipler ve jiroskop (nesnelerin ii¢ boyutlu ortamdaki konumlarini tespit eden arag)
sensOrlerinin mobil kullanima uygun hale gelmesi ile bu teknoloji artik son kullanicinin erisimine
acilmistir (Donmez ve Erkilig, 2018:41-42).

Glinlimiizde, askeri ve tibbi disiplinlerin egitiminde, sinema endiistrisinde, dijital oyunlarda
ve hatta miize ziyaretlerinin sanal olarak gerceklestirilebilmesinde yaygin olarak kullanilan sanal
gerceklik teknolojisi, son yillarda sanat egitiminde de kullanim alanlar1 bulmaya baslamistir.
Bunlarin yani sira, sanal gerceklik teknolojisine ait teknolojik degisim ve gelisimlere paralel olarak,
hali hazirda sanatsal tiretimlerini dijital ortamda yapan sanatgcilar/tasarimcilar da gergeklik algisini
artirmak icin artik bu ortamin imkanlarindan yararlanma arayisina girmislerdir. Basit diizeydeki
bilgisayarlarda yapilan dijital tasarimlardan, hipergercekgi seviyelere kadar gecen siirecte, gelenek-
sel tekniklere alternatif olarak ortaya ¢ikan dijital tiretim teknikleri gelisirken, eserlerin yaratiminda
ve izleyiciye sunumunda yeni deneyimler yasatmaya baslamistir. Tasarlayani ve izleyiciyi, sanal diin-
yanin icerisindeki gerceklik algisinin merkezine yerlestiren sanal gergeklik ile dijital boyama teknigi
bu teknolojinin gelisim siirecindeki son asamalardan birisidir. Ancak bu teknikten bahsetmeden 6nce
dijital boyamanin tarihinden de s6z etmek dogru olacaktir.

Pigmentin Piksele Doniisiimii ve Dijital Boyama Teknikleri

Matematiksel verilerin, cesitli yazilim ve grafik programlar araciliiyla dijital bir ortamda gorsel-
lere doniistiiriilmesi ve bunlarin sanatsal nitelik tasiyan yapitlar olarak yeniden kurgulanmasi dijital
sanat olarak adlandirilmaktadir (Cizgen, 2007:69). Bilgisayarlarin insanlarin gilinliik yasantisina
girmesi ile birlikte var olan teknolojilerin sanatsal birer ara¢ olarak kullanilmaya baslanmasi gele-
neksel sanat disiplinlerine alternatif olabilecek ag sanati, dijital kurgu sanati ve sanal gergeklik gibi
kavramlari iceren yeni sanat disiplinlerini ortaya ¢ikarmistir. Bunlara dijital sanat, elektronik sanat,
bilgisayar sanati, interaktif sanat ve medya sanati gibi tanimlar da yapilmaktadir (Diindar, 2013:105).
2000’1i yillar itibariyle, toplumun geneline yayilan internet kullaniminin dijital sanata olan katkisi
yadsinamaz. Hedef kitleye sunulan ¢evrimici sergiler, kisisel portfolyolar ve sanal miizelerin sanatin
dijital halini yansitmasi bakimindan 6nem arz ettigi sdylenebilir (Cakmak, 2019:56).

Sanayilesmis toplumun igerisinde yer alan sanatgilar/tasarimcilar, ortaya ¢ikan mekanik tiretim
kolayligi ile geleneksel yontemlere alternatif arayisina girerken, fotografin icadi ile birlikte gecmis
doneme ait eserlerin de yayginlasmasinin 6nii acilmistir. Gelenekselin mekaniklesmesi stireci,
20.ylzy1l ortalarinda dijitallesme egilimine girerek dijital ortamda gorsellestirme ve sanat eseri
liretimi, yeni baglayan yiiksek teknoloji caginin bir gereksinimi olarak sanat platformlarindaki yerini
almistir. Ote yandan, dijital teknolojinin gelistirilmesi amaciyla miihendisler ve sanatgilar birlikte
calisarak farkl dijital sanat tiretimi tekniklerinin 6nciisii olmuslardir (Saglamtimur, 2010:216).

Bircok kisi tarafindan bilgisayar grafiklerinin yaraticisi olarak goériilen Ivan Sutherland’in
1964 yilinda, doktora tezi olarak hazirladig1 Sketchpad programi dijital tasarim alaninda 3 boyutlu
modelleme, gorsel simiilasyonlar ve bilgisayar destekli tasarim (CAD) gibi yeni fikirlerin taninmasini
saglamistir. Sutherland, dijital ortamda goriintii islemenin yani sira ¢izim de yapilabilecegini
gosteren Sketchpad yazilimiyla dijital ¢izim tekniklerinin bilinen ilk 6rnegini ortaya koymustur (his-
tory-computer.com, t.y.) (Resim 3). 1967’de Leon Harmon ve Ken Knowlton dijital ortamda tretilen,
donemin el verdigi kosullar dahilinde olaganiistii etki yaratan ve uzanan bir ¢iplak kadini tasvir eden
Study in Perception adli calismay1 tasarlamistir (medienkunstnetz.de, t.y.) (Resim 4).
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Resim 3: lvan Sutherland Sketchpad'i Resim 4: Leon Harmon and Ken Knowlton'un, ‘Studies
Kullanirken, 1962 (history-computer.com, t.y.) in Perception’ Adli Calismasi, 1997 (vam.ac.uk, t.y.)

Yiiksek biitce gerektiren ve genellikle devlet kurumlari, blytik 6lcekli sirketler ve liniversiteler
tarafindan kullanilan bilgisayarlar 70’lere kadar kullanish bir yazilim olanagi sunmuyordu. Mevcut
teknolojide, renk problemi heniiz ¢oziilemediginden dolay1 bilgisayarda boyama teknikleri heniiz
ilkel seviyedeydi. Ancak, 70’lerin sonu, 80’lerin basinda Apple ve Microsoft gibi markalarin dogusu
ile birlikte, dijital teknolojinin evlere kadar girmesi dijital sanatin tiretimini kolaylastirmis, kitlelere
yayllmasina olanak saglamistir. Yine, 80’li yillarda, MacPaint ve Adobe Photoshop gibi raster tabanlh
goriintii isleme programlarinin ortaya ¢ikmasi ile kisisel bilgisayarlarda dijital tasarim ve boyama
yapabilme imkanlari dogmus, bu teknik bazi liretim endiistrilerinde kullanim alanlari bulmustur
(Akdenizli, 2018:13). Giinlimtzdeki versiyonlari ile kiyaslandiginda, ¢ok radikal bir degisikligin
goriilmedigi bu programlar ve benzerleri, 2 boyutlu diizlemde 2 ya da 3 boyutlu goriintiilerin olus-
turulmasinda halen popiilerligini korumaktadir. Dijital goriintii isleme programlari ile tasarlanan
¢alismalarin yine dijital ortamda sunulmasinin yani sira, ¢esitli donanimlarla, ¢esitli materyaller
lizerine basilabilir ve cogaltilabilir olmasi, hareketli grafik ve animasyon alaninda da pek ¢ok avantaj
saglamasi bakimindan énem arz etmektedir.

Dijital boyama teknikleri, s6zli edilen programlarin ortaya ¢ikmasindan itibaren renk/goériintii
kalitesi ve geleneksel boyama tekniklerini dijital olarak taklit edebilme yetilerinin gelismesine
paralel olarak cesitlenmektedir. Fotogercekgi nitelikte, hatta geleneksel tekniklerle saglanamayacak
etkilerin yapilabildigi ¢ok yliksek ¢oziintrlikli goriintiilerin olusturulmasina olanak saglayan bu
teknikler genellikle bilgisayar, grafik ¢izim tableti, fare ve stylus kalemler gibi araglar yardimiyla
uygulanmaktadir. Fiziksel ortamda, cisimlere rengini veren pigmentin dijital ortamda piksel, vektor
gibi ¢cok c¢esitli standart ve formatlara uyarlanarak fotogerc¢ekci boyamalar yapilmasina olanak
vermesi ve kalem, fir¢a hatta havali boya tabancasi (airbrush) gibi geleneksel araclarin ¢esitli malze-
meler lizerinde yarattig etkileri saglayabilen grafik yazilimlarin artmasiyla dijital boyama biiytik bir
ilerleme saglamistir. Basing hassasiyeti olan kalemler, yliksek ¢6zlintirliiklii ekrana sahip grafik ¢izim
tabletleri ve bunlarin kendi isletim sistemlerine sahip mobil/portatif tlirevleri ile boyama imkanlari
cogalmistir. Ote yandan, dijital tasarim alaninda teknolojik cihazlarin yaygin ve etkin kullanimi
yeni arayislara itmis, 3 boyut algisi yaratabilecek liretim ve sunum platformlari ortaya ¢ikmistir.
Artik, 2 boyutlu diizlemde tasarim imkani saglayan grafik yazilimlara alternatifler ortaya ¢ikmaya
baslamistir.

Uc Boyutlu Ortamda Dijital Boyama

Tasarim siirecinde bilgisayar kullanimi, tasarimcinin bu siire¢ icerisindeki roliinii en etkin
bicimde oynayabilmesine olanak saglamistir. Sanatta devrimsel bir etki yaratan dijitallesme, cizim
ve boyama tekniklerini artik niteligi sorgulanmadan, geleneksel tekniklerin islevini kusursuzca
yerine getirebilen bir dlizeye tasimistir. Sanat tarihinde, geleneksel boyama teknikleri, fotograflar
ve videolar ile yakalanmaya ¢alisilan ii¢ boyutluluk algis1 yakin donem itibariyle dijital boyama
alaninda da kullanilmaya baslanmistir. Ug boyut algisi yaratan gériintiilerin, daha once iki boyutlu
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diizlem tlizerinde iiretilmesi ve 3 boyutlu platformlarda izlenebiliyor olmasi, su an gelinen noktanin
bir 6nceki asamasi olarak kabul edilebilir.

Gectigimiz ylizyilin ortalarindan bu yana, dijital ortamda cesitli cihazlar araciligiyla yapilabilen
boyamalar, glinlimiizde artik yine ¢esitli cihazlar yardimiyla dogrudan 3 boyutlu ortam igerisinde
tiretilebilir hale gelmistir. Baslangicta, sadece 2 boyutlu diizlem lizerinde panoramik ya da cubemap,
equirectangular gibi farkli geometrik 1zgara sistemleri {izerine yapilan, daha sonra grafik yazilim-
larin eklentileri ya da harici programlar vasitasiyla i¢ biikey bir kiire icerisinde 3 boyutlu bir forma
dontistiirilen goriintiiler iiretilebiliyordu. Ancak, bu teknikle yapilan ¢alismalarda boyamanin kiire
haline dontistiigiinde ortaya ¢ikan goriintiiniin iki kenarinin birlesim kusurlari olabilmekteydi. Halen
yaygin olarak kullanilan bu teknik ile ortaya konan ¢alismalar; web tarayicilari, mobil uygulamalar
ve masaiistll yazilimlar sayesinde izleyici tarafindan etkilesimli bir bicimde izlenebilir haldedir
(Resim 5-6). ilerleyen siirecte grafik yazilimlara eklenen ézellikler ile herhangi bir 1zgara sistemi
tizerinde iiretmeye gerek kalmadan, 360 Pano Painter ve Photoshop gibi yazilimlar ile dogrudan 3
boyutlu ortamda ¢izim ve boyama imkani dogmustur (Resim 7). Tasarimcilarin bir ekran {izerinde
yaptig1 ¢izimi farkl acilardan goérerek tasarlamasinin 6niinii agan ve 360 panorama boyama olarak
adlandirilan bu teknik ile mekansal boyamalardaki birlesim hatalari biiyiik oranda ortadan kalkmis-
tir.
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Resim 5: Cubemap Teknigi ile Hazirlanmig Boyama (Solda), Equirectangular Teknigi ile Hazirlanmig
Boyama (Sagda) (studiobehind90.com, 2016)

Resim 6: Cubemap ve Equirectangular Resim 7: 360 Panorama Teknigi ile Dogrudan 3 Boyutlu
Teknigi ile Hazirlanan Calismanin Olarak Hazirlanmig Boyama, (artstation.com, 2017)

Web Tarayicisinda izlenebilir Hali

(studiobehind90.com, 2016)
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Ug boyutlu diisiiniip, ii¢ boyutlu uygulama sansi veren panoramik boyama teknigi, bir sonraki
asamada kafaya monte ekran (HMD) olarak bilinen sanal gergeklik gozliikleri ve kumandalar
yardimiyla herhangi bir ekrana baglh kalmaksizin, 3 boyutlu bir sanal evren icerisinde boyama
yapilabilen sanal gerg¢eklik boyutunun yolunu agmistir. Facebook Quill, Google Tilt Brush, Oculus
Medium, Mozilla A-Painter ve Gravity Sketch gibi pek ¢ok yazilim sayesinde sanal gergeklik diize-
yinde boyama yapilabilmesi, bu ortamda yapilan ¢alismalarin yaratim siirecinin izleyici tarafindan
yine 3 boyutlu bigimde izlenebiliyor olmasi dijital boyamada bir devrim niteligindedir. Bahsedilen
bu yazilimlarin boyama 6zelliklerinin yani sira, tasarlanan ¢alismalarin hareketlenmesine olanak
saglayan Ozellikleri de mevcuttur. Bu durumun animasyon alanindaki liretim tekniklerine de etki
edecegi soylenebilir (Resim 8).
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Resim 8: Sanal Gergeklik ile Boyama (Solda), Sanal Gergeklik Boyamalarin Animasyona
Déniistiiriilmesi (Sagda) (youtube.com)

Geleneksel yontemlerle tasarlanmis ilkel diizeydeki panoramik resimlerden giliniimiize gelene
kadar gecen slirecte cesitli bicim ve tekniklerle ortaya ¢cikan gerceklik algisini artirma/aktarma
arzusu giniimiizde dijital sanat iiretimi konusunda tamamen sanal ortama tasinmistir. Teknolojik
gelismeler dogrultusunda her gecen giin ¢ogalan alternatif yazilimlar, dijital boyamanin sanal ger-
ceklik ortaminda yapilabilmesine olanak saglarken yakin zamanda ortaya ¢ikan 6rnekler artirilmis
gerceklik (augmented reality) tekniginin de boyama konusunda yeni bir seviye olarak kullanilacagini
gostermektedir.

Yeni bir boyuta tasinan dijital boyama teknigi, dijital devrimin sanat alaninda gelistirdigi
yontemlerden biri olarak yeni ¢alisma alanlari dogurmakta, ortaya c¢ikan yeni iletisim ve eglence
bigimlerine katki saglarken illiistrasyon disiplinini de giiclendirmektedir (Dursun, 2013:141). 2000°li
yillarin basindan beri gelinen noktaya bakildiginda, yaygin olarak kullanilmaya baslanan dijital
boyama tekniklerinde teknolojik ilerlemenin hangi yenilikleri getirecegi merak konusudur.

Sonuc ve Degerlendirme

Dijital verilere doniistiiriilebilen ya da tamamen dijital ortamda iiretilen her sey glinlimiizdeki
alg1 bicimlerini degistirerek iiretici ve izleyiciyi stirece dahil etmekte, artik onlari etkilesim halindeki
kullanicilara doniistiirmektedir. Dijital devrimin insanlar tizerinde siirekli yenilenme gereksinimi
yaratmasi, algisal siireclerin de cok hizli degisimi ve gelisimine neden olmaktadir. Yiizyillardir
gercegin ve gercekciligin pesinde olan insanlar, bu konular iizerine sanat alaninda sayisiz ¢alismalar
denemis ve denemeye de devam etmektedir.

Sanatin ifade bicimlerinin artmasi, yeni yontemler, araclar ve platformlarda sergilenebilir olmasi
teknoloji-tasarim iliskisi ile farkli boyutlara uzanmistir. Dijital ortama aktarilan fiziksel goriintiile-
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rin, tamamen dijital ortamda tretilmesi ve yine bu ortamda sergilenerek hedef kitlesine ulastirilmasi
belirli bir noktadan sonra yetersiz kalmis ve yeni arayislar cercevesinde giiniimiizdeki sanal gercek-
lik boyutuna tasinmistir. Bir sanat disiplini olan dijital boyamanin, sanal gerceklik platformlarina
uyarlanmasi sanatsal liretim tekniklerinin geldigi son noktalardan biri olarak gosterilebilir. Sanal
gerceklik ortamina uyarlanmis, diger tiim alanlardaki etkilerin dijital boyama i¢in de gegerli oldugu
diistincesi ile bu teknigin sanat liretimi konusunda yeni meslek alanlarinin dogmasi, sanat egitiminde
kokli degisimler olmasi miimkiin goriinmektedir. Sanal gergeklik ile boyama tekniginin etkilesimli
0grenme, cok boyutlu diisiinme, oyunlastirma gibi etkileri goéz éniinde bulunduruldugunda boyama
teknigi olmasinin 6tesinde pedagojik boyutta bir etkisinin olacagi da sdylenebilir.

Iki boyutlu boyama tekniklerinden farkl olarak, baslangi¢ta 6grenme ve kullanim zorlugu gibi
dezavantajlari, heniiz tam anlamiyla yayginlasmamis teknolojik alt yapisinin yliksek maliyetleri ve
gorlintl kalitesinde arzu edilen seviyeye ulasilamamasi gibi durumlar sanal gergeklik ile boyama
tekniginin olumsuz yonleridir. Ancak, her gecen giin artan yazilimlar ve teknolojik iyilesme gelecekte
bu teknigin yayginlasacagini, tasarim, sinema, oyun ve egitim gibi alanlarda daha fazla kullanilaca-
gini isaret etmektedir.
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Summary

Philosophical thoughts and art movements that have emerged in different geographies over the
centuries have extensively explored the various possibilities of multiple viewpoints of time for defining
or representing space. From this perspective, it is possible to say that art history explores the ways
in which reality is reached and of the visual expression of reality, and their layers of meaning. It is
observed that each art and design work put forward with this concern tries to adopt the social, cultural
and economic revolutions by embracing the advanced technologies of the period. When the recent
history is examined, it is seen that the pioneers who kept up with the conditions brought by these revo-
lutions left their mark. Computer technology, one of the greatest revolutions in human history after the
industrial revolution, has totally changed the expression forms of art in search of reality for centuries,
changing all definitions of this field and transforming the society. Everything that is done by traditional
methods in the transformed society and disciplines in the service of society has had to be integrated
into this technology. Photography is known to be one of the leading art disciplines keeping up with the
rapid technological developments that emerged after the Industrial Revolution.

The process that starts with recording and reproducing the real image with the invention of photog-
raphy has later paved the way for computer technology re-creation methods to imitate reality in virtual
space and everything known about the concept of image so far has been put aside. As an alternative
to traditional art, the capabilities of new devices have expanded their boundaries every day, while
at the same time leading to the emergence of new media and professions. Digital technologies that
make radical changes in areas such as military, engineering, medicine, entertainment and education
have influenced the art as much as these disciplines and enabled the concept of digital art to emerge.
The fact that art and design can be produced and exhibited in a digital environment has made the
distinction between real and virtual difficult. The artist, who found a new expression environment with
the aim of having the most realistic image, pioneered the spread of digital art, and this facilitated him in
time and cost management. As an art discipline, the technique of digital painting has also undergone
changes in parallel with technological developments and has reached from simple to virtual reality.

It can be considered as a great revolution to revive reality in virtual space, to be able to make
interactive works with the user, which allows to enter and experience instead of stationary visuals on
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the two-dimensional plane, and to place the producer/audience in the center by taking an active role.
In this study, where the change in the process from low resolution images on display to 3D design in
the virtual universe has been addressed, the historical process of digital painting and its current level
of technical knowledge are underlined. Furthermore, the creation of virtual images in hybrid structures
by combining a wide variety of platforms has continued to develop with the emerging alternative
graphics software.

The aim of this study is to examine the different versions of this technique, which has been widely
used in the field of art and design since the 2000s, emerged in time until it has become applicable
in three-dimensional space. On the other hand, considering the latest level virtual reality and painting
technique has reached, the emergence of new professions in art production and the radical changes
in art education are underlined. Finally, it is predicted that this technique will transform in the future
and create new forms of expression and new areas of profession.



