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Retro Kavrami Baglaminda iki Boyutlu Piksel Sanatta Estetik Algisi
Okaner OKAN!

0oz
1990’ yillarin ortalarinda (¢ boyutlu grafiklerin popilerlesmesi ve artiriimis gerceklik uygula-
malarina karsin, farkh bir gerceklik algisi arayisi icinde olan oyunculara kapi aralayan iki boyutlu
piksel sanatin tekrar yikselise gectigi gérilmektedir. Temelinde donemin sadeligini yansitmasi,
oyuncularina nostalji yasatarak onlari gegmise gotiirmesi ve sicak hisler uyandirmasi nedeniyle
estetik bir siirece olanak tanimaktadir. iki boyutlu piksel sanat, gériintii birimi tamamen piksel-
lerden olusan ve gorinti yazihmlari ile yapilan tim tasarim sdreglerini icerisinde barindirmak-
tadir. Bu pikseller tizerinde uygulanan oyunlarin tarihsel gegmisi yansitarak retro bir olgu haline
gelmesi, gecmisin stilize edilmis bir temsili olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Maddi canlanma, maddi
olmayan canlanma ve gercek canlanma kategorileri altinda retro, tarih ve hafiza algisina estetik-
sel bir meydan okuyusla gercekligin temel siireglerine ve buna karsi direnis bicimlerine yol ac-
maktadir. Calisma, gerceklik kavramlarinin dijital sanatta farkl bir noktaya evrildigi piksel sanatta
retro kavrami araciligiyla gecmis trendlerin hangi estetiksel 6geler etrafinda kullanildigina dair

bir cerceve sunmayl amacglamaktadir.
Anahtar Kelimeler: Retro, iki Boyutlu Piksel Sanat, Dijital Oyun, Nostalji, Tasarim.
Aesthetic Perception in Two Dimensional Art in the Context of Retro Concept

ABSTRACT
Despite the popularization of three-dimensional graphics and augmented reality applications
in the mid-1990’s, it is seen that two-dimensional pixel art, which opened the door to players
in search of a different perception of reality, is on the rise again. Basically, it allows an aesthetic
process as it reflects the simplicity of the period, takes the players to the past by giving them
nostalgia, and arouses warm feelings. Two-dimensional pixel art includes all design processes
made with image software, whose display unit consists entirely of pixels. The fact that the games
applied on these pixels become a retro phenomenon by reflecting the historical past appears as
a stylized representation of the past. Under the categories of material revival, immaterial revival
and real revival, retro poses an aesthetic challenge to the perception of history and memory,
leading to the fundamental processes of reality and forms of resistance to it. The study aims to
provide a framework for the aesthetic elements around which past trends are used through the
concept of retro in pixel art, where the concepts of reality evolve to a different point in digital

art.
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GIRIS

Bilgisayarin dogusu ile sanatin dijitallesme
slreci baslamis ve sanat dlinyasi icin yeni
kapilar acilmistir. Sanatcilar yasadiklari
donemlerin teknolojik gelismelerini dai-
ma takip etmis ve bu gelismeleri kulla-
narak sanata farkli boyutlar kazandirmayi
hedeflemislerdir. Teknoloji ve geleneksel
sanatin harmanlanmasi ile ortaya cikan
dijital sanatin, hayal glclnln sinirlarini
zorlayan bir tlirt olarak ortaya cikan piksel
sanat, donemin teknik yetersizliklerinden
dogmustur. Kelimenin tam anlamiyla di-
jital gorselin en kicglk yapi tasi olan pik-
sel, boylelikle resmin kontrol edilebilir en
kiicik parcalarinin bir araya gelmesinden
olusmaktadir.

Piksel sanat zaman icerisinde dijital oyun-
lar ile popllerleserek bu alanda yapilan
calismalari hizla artirmistir. Piksel san-
ata olan ilginin artisi sanatcilarin teknik
sinirlari zorlayarak kisitlamalara ragmen
estetikten en iyi sekilde yararlanmayi
hedeflemelerini saglamistir. Bu gelismeler
donemin unutulmaz tasarimlari ve dijital
oyunlarini ortaya ¢ikarmistir.

Calisma, gerceklik algisi ve artirilmis ger-
ceklik kavramlarinin dijital sanatta farkli bir
noktaya evrildigi giiniimizde gelecekteki
tasarim uygulamalarinin bir kosulu olarak
piksel sanatta retro kavrami araciligiyla
gecmis trendlerin hangi estetiksel 6geler
etrafinda kullanildigina dair bir cerceve
sunmay! amagclamaktadir. Bu sayede kiil-
turel Gretimin bir kosulu olarak simdiki
zamanda gec¢cmisin kullanimi ve nostalji
olarak ge¢mis kaynaklarina deginerek
retro akim ve alt kultur olarak retro Gzeri-
nden piksel sanati yonlendiren trend
mekanizmalarinin Betimsel analiz yontemi
ile tartisiimasi hedeflenmektedir. Betimsel
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analiz, c¢esitli veri toplama teknikleri
ile elde edilmis verilerin 6nceden be-
lirlenen temalara gore Ozetlenmesi ve
yorumlanmasini iceren bir nitel veri analiz
tlrddir. Bu analiz tiriinde temel amag
elde edilmis olan bulgularin okuyucuya
Ozetlenmis ve yorumlanmis bir bicimde
sunulmasina dayanmaktadir (Yildirm ve
Simsek, 2003).

Eskiye Yeni Bir Bakis: Retro Stili
Tasarimcilarin, tiketicilerde olumlu
duygular uyandirmanin bir yolu olarak
tasarimlariyla gegcmise atifta bulunmasi
retro kavramini beraberinde getirmistir.
Yetmisli yillardan beri, tasarimda tarihsel
formlari iceren, tiiketicilerde nostalji duy-
gusu yaratmaya yonelik olan ve markalar
icin 6zglnligu iletmede ortak bir strateji
olarak kullanilan retro; basta moda olmak
Uzere tasarimla ilgili alanlarda tekrar eden
bir trend olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Holbrook, 1993; Breathnach & Dermody,
2013; Orth & Gal, 2014).

Kelime kokeni itibariyle geri, geriye dogru
ve tersine gibi anlamlari iceren retro
(Akderin, 2018), gecmiste popller olan
renklerin, tarzlarin ve tasarimlarin yeni
Urlinlerde kullanilarak popdler kiltirde
yeniden dolasima sokulmasidir. Retroyu
tasarim slireci zarfinda (¢ dizleme ayiran
Maria Mackinney-Valentin (2010: 68-69),
ilk streci Maddi Canlanma olarak belirt-
mekte ve bu kategorinin fiziksel, maddi
canlanma ile ilgili oldugunun altini ¢iz-
mektedir. Maddi canlanmada popliler sis-
temin ve popller olanin disinda kalan ve
genellikle daha 6nce sahip olunan vintage
malzemeler ve 06geleri iceren bu sire-
cin ardindan Maddi Olmayan Canlanma
kategorisi gelmektedir. Buna gore retro,
eski tarzlarin veya goriinimlerin yeniden



yorumlanmasi olarak gorilmekte ve bu
yorumlama surecleri yeni tasarimlara da-
hil edilmektedir. Son olarak gegmisteki bir
egilimin gercek anlamda canlanmasiyla
ilgili olan Gergek Canlanma kategorisi,
gecmis tasarim Ogelerinin dogrudan bir
kopya hissini icinde barindiran bir yapi
tasimaktadir.

icinde gecmisin 6gelerini tasiyan ret-
ro tasarim, vintage ile karistirilmasina
ragmen, yeni tasarimlarin ge¢mis tarzda
sunulmasi ve tiketilmesi olarak ozetle-
nebilmektedir. Retro, bu acgidan ge¢misi,
bugiinii ve gelecegi birbirine baglar. Vin-
tage parcalarin zamanlararasi baglanti
duygusu olusturmasi neticesinde gecmis
ile gelecek arasinda sembolik bir baglant
yaratan retro, ¢esitli nedenlerle tiketicile-
rine ve kullanicillarina hitap etmektedir
(Sarial-Abi vd., 2017: 184).

GuUnlUmiuzde benzeri goriilmemis ve strek-
li hizlanan teknolojik ilerlemeler sonu-
cunda sanat, yanilsama arzusunu yitirmis
ve trans-estetik bir hale donismistir
(Baudrillard, 2011). Gergeklik arayislarinin
hiper gerceklige donlstiglu icinde
bulundugumuz zaman diliminde eser
yalnizca bir kurgudan, stilden ve bigcim-
den degil, ayni zamanda onu okuyanin
dislincesinde ve hislerinde pek c¢ok
farkh anlam olusturmaktadir (Star, 2017:
121). Dolayisiyla okuyucular/ kullanicilar,
sadece farkh estetiksel arayislara degil,
etik ve felsefi olarak da kendilerini
anlamlandirabilecekleri tasarimlara da
egilim gostermektedirler.

Jussi Parikka (2012: 3), yalnizca gelenek-
sel medya ortamlarinin degil, ayni za-
manda dijital ortamlarin da retro-kultir-
lerin dogal bir pargasi gibi gorindigini
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belirterek eskiye 6zlem duyuldugunu ve
gecmis glizellemesi yapildigini belirtme-
ktedir. Dominik Schrey (2014: 28), bu du-
rumu analog nostalji olarak belirtmekte ve
retro egiliminin ¢agdas medya kultlrind
aciklayan dijitallesme sireci icerisinde
analog medyanin  yaygin  bicimde
romantiklestirilmesi ve fetislestirilmesinde
bulundugunu séylemektedir. Baslangicta
estetigi vurgulamak icin ele alinan ana-
log nostalji terimi, gecmise donik bir
diskinlik olarak tanimlanir.

Estetik yoluyla ge¢cmisi yeniden yorumla-
mak olarak ozetlenebilecek retro, nostalji
ile devamli olarak dirsek temasindadir. Sa-
bine Sielke (2019: 15), nostalji ve retronun
patlamakta olan modernlesme fenomen-
leri oldugunu ve bunun icin popduler kul-
tlrdn tasarim ve medya bicimlerine hakim
oldugu bir retro estetigin bulundugunu
belirtmektedir. S6z konusu hakimiyetin
yalnizca geleneksel veya dijital medya
Uzerinden degil; ayni zamanda Brexit veya
Trump'in siyaset tarzi gibi siyasi karar
alma surecleri (zerinden asla olmayan
bir zamana 0Ozlemi de vurgulamaktadir.
McDonalds’in retro bir bakis agistyla sinirh
saylda musterilerine sundugu 1955 Burgeri
veya eski moda seker dukkani tarzinda
tathlarla dolu bir magazayi 6rneklendirer-
ek retro estetigin yalnizca estetik bir kaygi
degil, ayni zamanda popller kiltir ve eko-
nomiyle bagdasan bir slirece uzandigini da
gostermektedir.

Retro estetik, insanlar ve c¢evreleri
arasinda duygusal iliskiler yaratir ve poli-
tik ve ekonomik olarak isleyen alanlar ile
nesneler ve medya ekolojilerinden olusur
(Guffey, 2006: 19). Zaman ve mekan, tar-
ih ve hafiza algisina meydan okuyarak;
modernitenin temel slreclerine ve buna
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karsi direnis bicimlerine yol acarlar (Siel-
ke, 2019; Star Oral, 2021). Dolayisiyla
Retro estetigin postmodernizm ile de bagi
bulunmaktadir. Literatlire bakildiginda
17. ylzyilda tedavi edilebilir bir hastalik
olarak kabul edilen nostalji (Fortier, 1999;
Boym, 2009), 1950'lere ve 1960'lara ka-
dar eve duyulan 6zlemle iliskili olum-
suz bir cagrisim olusturan uzamsal bir
terim olarak yer almistir. Avrupa kil-
tirdnlin yani sira Amerika ve Asya'daki
somiurge ortamlariyla da degisen kavram,
yirminci ylzyihn sonunda post-kolonyal
calismalarla birlikte yerinden edilme,
slrglin ve diaspora ile iliskilendirilen yurt
ozlemi ekseninde bir canlanma yasamistir
(Davis, 1979; Walder, 2009). Son olarak
pazarlamanin kullandigi bir tir arag olarak
evrilen nostalji, tuketicinin kararlarini
etkiledigi ve arzu edilen durum olarak
kabul edilmistir (Baldwin, Biernat & Lan-
dau, 2015). Dolayisiyla nostalji ve retro
estetigin bu fenomenleri, tarihi yeniden
yazmayi ve mitsellestirmeyi de icermekte-
dir (MacKenzie & Foster, 2017: 208).

Dijital Sanat

insanin varolusundan bu yana var olan
sanatinsana 6zgl bir kavram olarak, duygu
ve duslincelerin estetik algl dahilinde
olusturulmasiyla meydana gelen gorsel
ve isitsel ciktilar olarak tanimlanmaktadir
(Parmak, 2018: 5). Dijital sanat ise dijital
donisiime ugrayan yeni dinyanin sanati
olarak kabul géormektedir. Atan, Ucan ve
Bilsen (2015: 2), sanayi devrimi sonrasi
modernizm akiminin ortaya ¢ikmasi ile bi-
limin ve yeniliklerin 6nem kazanmasinin
ardindan yasanan teknolojik degisimin,
sosyal yasami temeliyle etkiledigine ve
bu degisimin sanati da farklh bir noktaya
tasidigina vurgu yapmaktadir. Teknolojik
gelismelerin hizlanmasi ile geleneksel san-
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at ve teknolojinin bir araya gelmesinden
meydana gelen dijital sanatlarin teknolo-
jinin yani sira geleneksel sanatlarda gordl-
en temel ozelliklerin 6geleri kullanilirken
ayni zamanda, duslincenin sinirlarini zor-
layan bir hayal glicli ve yaraticiigin 6nemli
oldugu gorisl ayrica kabul gérmektedir
(Saglamtimur, 2010: 217). Ayrica Parmak
(2018: 6-7), dijital sanati grafik arayi-
zleri yardimi ile fiziksel olarak var olma-
yan sanal nesnelerin olusturulmasi olarak
tanimlarken, dijital sanatin Dbilgisayar
grafiklerini, animasyonlari ve tim dijital
medyalari icerdigini belirtmektedir.

Nitekim  dijital sanatlarin  tarihine
bakildiginda glinimizde dijital sanatlari
gerceklestirmek icin gegcmiste sanatgilarin
kullandig calisma yontemlerinin
¢ogunun kullanildig gorilmektedir. 1950
ve 1960l vyillarda kisisel bilgisayarin
henliz  vyayginlasmadigi  dénemlerde
bilgisayarlar blytk sirketlerin ¢alisma
alani halinde yer alirken, blyuk oran-
da bilgisayarlarin islem glicli askeri sa-
vunma projelerinin ihtiyaglarina odak-
lanan bir yapi tasimaktadir. Bu nedenle
sanatcilar, calismak icin saatlik Ucretler
ile bu bilgisayarlari kiralama yolunu ter-
cih etmek zorunda kalmislardir. O nedenle
sanatcilarin bilgisayarlari resim ve sanat
icin kullanimlarinda c¢ok yiksek dizey-
de bir tlrti ve merak duygusuna sahip
olmalari gerekmistir. (Colson, 2007:12).

Dijital sanatin gelisim slreci icerisinde
ortaya c¢ikan eserlerin zaman tinelini
olusturmak gerektiginde asagidaki gibi
bir siralama yapmak mimkinddr (Colson,
2007:14-15);

. 1950, Cybernetics and Society
isimli kitap hem iletisim hem de kontrol



sistemlerini kapsayan, makinelerle insan
iliskilerinin 6nemli bir calismasidir.

o 1951 yilinda Jay Forrester, glni-
m{uz bilgisayarlarinin grafik araytzlerinin ilk
ornegi kabul edilen vektorskop ekraninda
bir bilgisayara bagli olarak ilkel bir grafik
ekraninin gosteriminin yer aldigi ¢calismayi
halkla acik olarak tanitmistir.

o 1956 yilinda Ray Dolby, Charles
Ginsburg, Charles Anderson, Mark IV adini
verdikleri ilk video kayit cihazini gelistirmis
ve piyasaya stirmuslerdir.

o 1961 yilinda Steve Russel, Space
Wars isimli ilk dijital oyunu gelistirmistir.

o 1965 yilinda ilk bilgisayar sanat
sergisi Stuttgart’ta yapilmistir.

o 1972 yihinda  Atari  firmasi
tarafindan ticari agidan ilk basarili olan di-
jital oyun Pong gelistirilmistir.

Dijital sanatin gelisimini inceledigimizde
sanatgilarin ilk kitlesel eserlerinin dijital
oyunlar oldugu gériilmektedir. Ozellikle
1980’ler sanatcilarin dijital alt yapinin
atolyelerini olustuklari bir donem olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Dursun, 2013:31).
Pong ticari a¢idan basarili olan ilk diji-
tal oyun olarak endustrinin kurulmasina
yardimci olmus, bunun yani sira dijital
sanatin bir tirQ olan piksel sanatin da ilk
orneklerinden biri olarak kabul gérmustdr.

Piksel Sanat

Resim 0Ogesi fikri, bilgisayar teknolojisin-
den onlarca yil 6ncesine dayanmakta ve
filmin icadindan beri kullanilmaktadir. Pik-
sel resim 6gesi, bir bilgisayar ekranindaki
gorselin  kontrol edilebilir en kiglk
parcasi olarak tanimlanmaktadir. Bilgi-
sayar ekranlarinda olusturulan gorseller
bu piksellerden olusmakla birlikte bir
gorselin olusturulabilmesi icin binlerce
piksel cizilmesi gerekebilmektedir. Tim
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piksel tabanh grafikler, matematiksel yol-
lardan olusan vektor grafiklerin tersine
dikdortgen bir piksel izgarasi Uzerinde
temsil edilebilen raster grafikler olarak
da adlandinimaktadir (Lyon, 2006). Vec-
tor grafikler ise matematiksel yollardan
olusmaktadir (Heikkinen, 2021:5).

Bilgisayarlarda gorlntli  birimi tama-
men piksellerden olusmakta ve gorinti
yazilimlariile yapilan tiim tasarim siregleri
bu pikseller lzerinde uygulanmaktadir.
Her bir piksel tek bir renk icerebildigi gibi
uygulanan sirec itibari ile piksellerin konu-
mu ve renkleri yer degistirebilmektedir
(Parmak, 2018:31). Bilgisayar grafiklerinin
temeli bu noktalarin islenmesi ve bir ara-
ya getirilmesiyle olusmaktadir. Ayrica bu
sire¢ piksel sanatin erken o6rneklerinin
ortaya ¢cikmasina olanak tanimistir (Silber,
2017:11).

Piksel sanati, 1982 yilinda Adele Goldberg
ve Robert Flegal tarafindan, kendisini az
miktarda resim Ogesinden ayirt edilebilir
sekiller olusturmakla sinirlayan minimal-
ist tarzi tanimlamak i¢in ortaya attiklari bir
terim olarak ortaya ¢ikmistir (Goldberg ve
Flegal, 1982). Parmak (2018: 40), piksel
sanati raster grafigin temellerini olusturan
piksellerin yan yana gelmesiyle bittnluk
bulan sanat tird olarak tanimlamaktadir.
Piksel sanatin kabul gordigiu bir diger
tanim ise gerceklestiriime esnasinda
sanatginin stirekli olarak piksel seviyesinde
esere hakim oldugu dijital ¢alismalardir.
Teknik yetersizliklerden dogan bu sanat
bicimi ortaya cikisindan giinimuze kadar
dijital oyun tasarimi ile uzun bir gegcmise
sahiptir. Dijital oyunlarda piksel sanat
bircok farkli kategoriye ayrilmaktadir.
Bunlar, kisaca izometrik olup olmadigl
ya da Ustten-yandan bakis ve 3 boyut
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algisi yaratilmak isteniyor mu gibi soru-
larla siniflandirilabilmektedir (Heikkinen,
2021:7).

Bilgisayarlar bir jenerasyon once c¢ok az
bellege sahip oldugundan c¢ok daha az
pikselden olusan ¢ozinirlik degerleri ile
calisilmasi bir zorunluluk olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu nedenle ¢ozinirlik ve
renk kisitlamalariicinde calismak teknik bir
gereklilik haline gelmektedir. Oyunlarin ka-
lite ve detaylari arttikca, teknik kisitlamalar
dahilinde estetikten en iyi sekilde yarar-
lanmak énemli olmaktadir. Bu kisithliklar
ginimuizde bile hemen taninabilen ikonik
karakterleri ve unutulmaz dijital oyunlarin
ortaya ¢cikmasini saglamistir.

Piksel sanatta bir diger 6nemli ayrinti ise
bilingli olarak piksellerin goriinir halde
birakilmasidir. Bu sayede doneme gon-
derme yapilabilmekte ve istenen estetik
Retro vyapiya ulasilmasi hedeflenmek-
tedir. Ayrica piksel sanat estetigi bircok
oyuncu tarafindan sevilmekte ve saygi
gormektedir. Bunun sebeplerinden
bazilari, donemin sadeligini yansitmasi,
donemin oyuncularina nostalji yasatarak
onlari gegmise gotlirmesi ve sicak hisler
uyandirmasi, oyunlarin tarihsel ge¢cmisini
yansitarak retro bir olgu haline gelme-
si olarak siralanabilmektedir (Silber,
2017:1-3). Ote yandan piksel sanat kiigiik
karelerden olustugu ve dogal kivrimlari
bulunmadigi icin gercegin abartiya kacan
farkli stilize edilmis bir temsili olarak ikonik
hale gelmektedir.

Tasarnim

Ogeleri

Yapisal Ogeler

1990’h yillarin ortalarina dogru Ug boyutlu
grafiklerin populerlesmesi, piksel san-
ata olan talebi azaltmistir. Ancak glni-
miuzde grafik alaninda yasanan teknolo-
jik gelismelerin neticesinde fotograf
gercekciliginde oyunlarin ortaya c¢ikmasi,
farkli bir gerceklik algisi arayisi icinde
olan oyunculara bir kacis rotasi olarak,
piksel sanatin tekrar ylikselisine olanak
tanimaktadir (Unliier, 2017:215).

Piksel sanat, popduler kialtir c¢agl olan
glinimizde hala varligini korumakta,
sanatgilarretrostil piksel sanatiolusturmak
icin renklerde ve gorsel detaylarda ben-
zer sinirlamalart  kullanip ¢alismalarini
sade bir sekilde ortaya koymaktadirlar
(Parmak, 2018:44). Ote yandan pek ok
gelistirici oyunlarini farkh bir zamana ait
bir oyun gibi hissettirmek icin 6nceki kon-
sol nesillerinin donanim sinirlamalarina
dayali olarak kendi belirledigi kisitlamalari
oyunlarina uygulamaktadirlar (Heikkinen,
2021:9).

Bir Grafik Tasarim Calismasi Olarak Retro
Stili

Orijinal retro tarzi, 60'larin ve 70'lerin renk
ve tasarim degerlerine dayansa da 80'le-
rin baslarinda, daha cagdas tasarim still-
eri ortaya cikttkca bu durum kaybolmus
ve bulunulan zamandan ortalama 20-30
yil geri donlsU cagristiran tasarimlar or-
taya ¢ctkmaya baslamistir. Buna gore retro,
uygulanilan alan dahilinde farklilik goster-
mekle birlikte cogu ortam Uzerinde birkag
farkli asama ile olusturulmaktadir.

Enformasyonel

Grafik Ogeleri Oeler

Sekil 1. Grafik tasarim calismasi olarak Retro stili
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Sekil 1’de gorulen asamalar, dijital plat-
formlarda Retro oOzellikler barindiran
illistrasyonlarin yapilanis bicimini goster-
mektedir. Buna gore;

Tasarim 0Ogeleri, cogunlukla grafik 6geler
renkler, tipografi, illistrasyonlar, sisler, de-
senler ve grafik dokularla ilintili olarak tari-
hsel bir geri donise zemin hazirlamaktadir.
Yapisal Ogelerisesikliklaatifyapilanyillarda
kullanilan malzemelerin modellenisi ile il-
gilidir. Ornegin, plastik yerine karton kutu
s6z konusu doénemde kullanilan malze-
melerin dokusu ile iliskilendirilmektedir.
Yapisal 6geler genellikle 6zglinlik ve iscilik
onermektedir (Barnes, 2017; Celhay, Mag-
nier & Schoormans, 2020).

Grafik Ogeleri, renk paletleri ve tipografi
ile ilgilidir. Franck Celhay, Lise Magnier ve
Jan Schoormans (2020: 40)’a gére her renk
tonu kullanilabilir, ancak sepya, turuncu
gibi tonlarin glicli bir tekrari ile hakim,
hardal, bej ve sari gibi dogadan ilham alan
renkler Retro tarzi hakim kilmaktadir. Hafi-
flik acisindan ise acik/pastel renkler ter-
cih edilmektedir. Tipografi ise yazl tipleri
ile ilgilidir (Flatman, 2008; Breathnach &
Dermody, 2013). Ornegin bazi tipografik
secimler, Viktorya stilini animsatan, 19.
ylzyihn sonu ve bu nedenle ge¢misin bir
duygusunu iletmek i¢in kullanilan tarihi
bir grafik stilinin temsiline ait olabilmekte-
dir (Jubert, 2006; Flatman, 2008; Drucker
& Mc Varish, 2013). Son olarak Enforma-
syonel Ogeler, sayilan tiim bu égeleri kap-
sayan bir bicimde dénemin atmosferini
icinde taslyan bir yapi barindirarak eskinin
fantastik ve idealize edilmis bir vizyonunu
icinde tasimaktadir.

SONUC

Yetmisli yillardan beri, tasarimda tarihsel
formlari iceren ve kullanicilarina nostalji
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duygusu yaratmaya yonelik olan bir strate-
ji olarak Retro; tasarimla ilgili alanlarda
tekrar eden bir trend olarak karsimiza
cikmaktadir. icinde gecmisin  6gelerini
tasiyan, ancak yeni tasarimlarin gegmis
tarzda sunulmasi ve tuketilmesi olarak
Ozetlenebilecek olan Retro, geg¢misi,
bugiinii ve gelecegi birbirine baglayan
estetiksel bir yapi tasimaktadir. Gegcmis
ile gelecek arasinda sembolik bir baglant
yaratan retro, ¢esitli nedenlerle tiiketicile-
rine ve kullanicilarina hitap etmektedir.
Estetik bir stirec¢ olarak grafik 6geler renk-
ler, tipografi, illUstrasyonlar, sisler, de-
senler ve grafik dokularla ilintili olarak
tarihsel bir geri donlise zemin hazirlayan,
ozgunluk ve iscilik isteyen, ge¢misin bir
duygusunu iletmek igin kullanilan renk
paletlerinden olusan ve eskinin ideal-
ize edilmis bir vizyonunu icinde taslyan
retro, kullanicilara dayatilan gergeklik ve
artirillmis gerceklik 6gelerinden siyrilarak
ginimuizde kullanicilart icin  gegmisi
bugiinl ve gelecegi birbirine baglayan bir
kopri vazifesi gormektedir.

Kendisini az miktarda resim 6gesinden
ayirt  edilebilir  sekiller olusturmakla
sinirlayan minimalist tarzi tanimlamak
icin ortaya atilan bir terim olarak ortaya
cikan piksel sanat ise farkl bir gerceklik
algisi arayisi icinde olan oyunculara déne-
min atmosferini icinde tasiyan bir yapi
barindirarak eskinin fantastik ve idealize
edilmis bir temsili icinde barindirmaktadir.
Sonug olarak piksel sanat tasidigl Retro
ogeler ile kullanicilara nostaljiyi yasatirken
glinimiz modern 6geleri ile bir sentez
olusturma potansiyeline fazlasiyla sa-
hiptir. Bu baglamda modern piksel sanat
calismalarinin dikkate deger birer diji-
tal sanat olarak degerlendirilmesi dogru
olacaktir. Bu alanda c¢alisma yapmayi
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hedefleyenlerin modern teknikler ile
piksel sanatin sevilen unsurlarini bir
araya getirmeleri 06zgln c¢alismalar or-
taya c¢ikarmalari agisindan onlara fayda
saglayacaktir.
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