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ONSOZ

Bilindigi gibi tarih boyunca teknolojik gelismeler sanatcilan
devamh yeni araglar ile donatmustir. Yeni teknolojik Urilinler ortaya
cikarlarken sanatgilar da onlan kullanmay1 6grenmekte ve geleneksel
ifade araglann da degismektedir. Zaman icinde teknolojik gelismelerle
birlikte glizel sanatlara iliskin ifade araclam degisse de belki de
degismeyen tek sey sanatsal irlin yaratilmasinda sanatin temel eleman
ve prensiplerinin kullamilmasidir. Yani renk, bi¢im, form gibi temel
elemanlar ile birlikte hareket, birlik ve vurgu gibi temel prensipler,
yaratilan drtinlerin temel yap1 tas: olmaktadirlar. Ayrica Giizel Sanatlar
Egitimi veren okullardaki 6grenciler Temel Sanat Egitimi Derslerinde
tasarim eleman ve ilkelerini kullanmayi, mirekkep, resim kalemi, boya,
resim kafidi gibi geleneksel araclar ile 6grenirlerken daha sonra kendi
disiplinlerindeki baz1 uygulamalann bilgisayar ekrami {izerinde
yapmaktadirlar. Bu baglamda bilgisayar ve onunla ilgili donammlar
Temel Sanat Egitimi dersi amag ve hedefleri dogrultusunda kullaniimah
mdir ? Kullamlacaksa mevcut programlara nasil uygulanabilir? Bu yeni
sanatsal arag, hangi durumda geleneksel Temel Sanat Egitimi
uygulamalarindan farkhdir? Yapilmis olan bu arastirma genelde bu
dogrultudaki sorunlan arastirmaya yonelik olmustur. Bu baglamda
gerek orneklem grubunu olusturan okullardaki "Bilgisayar Grafikleri”
kapsamindaki derslere ait, amag, igerik, iglenis, 6gretim elemam ve ders
materyali gibi 6zellikler aragtinlmis ve kendi kisisel uygulamalarimizla
da iligkilendirilerek bir degerlendirme yapilmaya ¢ahsilmigtir.

Calismalarimda, beni yonlendiren ve her konuda samimiyetle
destek olan damisman hocam, Prof.Dr. Mehmet OZER'e tesekkiirii bir

borg bilirim.

Ahmet Sinasi ISLER
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ABSTRACT

The sample population and data collected by our practice works
have been evalvated together and methods such as literature review and
interview have been used. In this study, within the content of Basic
Design Education;

The use of computer as creative artistic tool, the use of
computer as teaching material, the wuse of computer as a
communicative and special environment, have been focused. Besides,
how computer could be integrated into the current Basic Design
Education course programme. '

The sample population of our study involved the departments of
Art, Ceramic, Statue, Photography and Graphic Arts.which were
randomly selected from U.S.A., Australia and Europe and were at the
Faculty of Fine Arts of 15 universities. Most of which were state
universities. It was established that the courses related to computer
graphics in the schools which formed the sample populatio, were
compulsory in he 1st and 2nd terms and were optional in the following
years especially in the 4th class. Besides, it was observed that the
materials used in these courses were "Macintosh” based in the
beginning years and were "PC" adaptive in the last years.It appeared
that courses related to computer graphics were organised as "General
Practise" and "Project Courses". But it was seen that whatever methods
used, the arm of these corses was to teach the basics of practises
related to computer graphics. Although this sitvation equaled to the
use of basic design elements and prenciples on computer, the
specialities of computers caused certain conditions which showed
differences from traditional practises. These specialities, which were
different from traditional practises in Basic Art Education and which
were peculiar to computers; "Image Manipulation”, "Fractal”, "Moires",
"Overlapping” and "3 Effects" were gathered under five headings and
were explained. Besides, according to the practices and researches, it
appeared that computer should be considered as a tool that has its own



validity and can be used to realise design ideas. It also appeared that
computer should be thought as a new practise field and a new and
different kind of design reality. That is, this should be considered as a
new description creation style that reflects a new artistic tool. But it
was concluded that digital design needs the characteristics which a
good design requires: The ability to use the tool, to command basic
design concept, creative thinking and being modernist. The computer in
which we noted that eye-hand coodination is very different from works
done in traditional practises and use appropriate softwares and data
input instruments. Besides, 1t is impossible to say that digital design is
an alternative to materials such as pencil or paint. However, it was also
concluded that the use of computer in Basic Design education courses
has disadvantages as well as advantages and these were explained
within the concent of present study.



OZET

Bu calismada, belirlenen orneklem grubu ile birlikte kendi
uygulama = ¢ahsmalarimmzdan  elde edilen  veriler birlikte
degerlendirilerek, literatiir taramasi ve kaynak kisilerin bilgilerine
basvurma gibi yontemlerde kullanilarak, Temel Sanat Egitimi dersinin
icerigi kapsaminda;

Yaratic1 bir sanatsal ara¢ olarak bilgisayarin kullanilmasi, bir
depo ve sunu araci olarak bilgisayarin kullamilmasi, 6gretim araci
olarak bilgisayarin kullamilmasi, iletisim ve 06zel bir gevre olarak
bilgisayarin kullanilmas: t{izerine yogunlasiimistir. Ayrica, Temel Sanat
Egitimi dersinin mevcut programlarina bilgisayarin nasil entegre
edilebilecegi ve Ogrenci calismalarma ne sekilde yansiyacagi da
aragtinlmistir.

Aragbrmamizin 6rneklem grubunu, A.B.D., Avusturalya ve
Avrupa'dan rastlantisal olarak secilen ve ¢ogunlugu devlet tiniversitesi
olan 15 adet universitenin Giizel Sanatlar Fakiilteleri bunyesinde
bulunan Resim, Seramik, Heykel, Fotograf ve Grafik boliimleri
olusturmustur. Omeklem grubunu olusturan okullardaki bilgisayar
grafiklerine iliskin derslerin genellikle 1. ya da 2.yaryilda zorunlu, daha
sonraki yillarda ise oOzellikle 4.smifta se¢meli ders olarak yer aldigi
saptanmstir. Ayrica, bu derslerde kullamilan donamimlann, baslangic
yillarinda "Macintosh” aguwhkli, son wyllarda ise "PC" wuyumlu
sistemlerden olustugu goéralmtistir. Bilgisayar grafiklerine iliskin
derslerin, "Genel Ders", "Seminer”, "At6lye Uygulamalan" ve "Proje
Dersleri” geklinde iglendigi ortaya ¢ikmmstir. Ancak, yontem ne olursa
olsun derslerin asil amacinin 6grencilere bilgisayar grafiklerine iliskin
uygulamalarn temellerini 6gretmek oldugu anlagilmistir. Bu durum,
temel sanat, eleman ve prensiplerinin bilgisayar tzerinde
kullamlmasima karsihk gelse de bilgisayarin kendine has ozellikleri
dijital tasarmmlar belirli durumlarda geleneksel uygulamalardan farkh
kilmaktadir. Temel Sanat EZitimi dogrultusundaki geleneksel
uygulamalardan farkh olan ve sadece bilgisayara 6zgii bu Ozellikler,



"Calsma Katmanlari ve Renk Kullanim", "Sonsuz Detay (Fractal)
Ozelligi", "Ust Uste Bindirme (Moires) Ozelligi", "U¢ Boyut Etkileri" ve
"Hazir Gortintlii Kullanma" olarak bes ana bashk altinda toplanmig ve
sirastyla agiklanmistir. Ayrnica, yapilan uygulama ve arastirma
calismalarina gore, bilgisayarin kendi gegerlifine sahip, tasarim
fikirlerini gerceklestirmek i¢in bir arac, yeni bir uygulama alamni, tasarim
gergekliginin yeni ve farkh bir ¢esidi olarak algilanmasi gerektigi sonucu
ortaya gikmaktadir. Yani bu, bir anlamda yeni bir sanatsal arac
yansitan yeni bir betimleme bigimi olarak ele ahnmahdir. Ancak,
"Dijital Tasarnm™m da iyi bir tasarirmin gerektirdigi 6zelliklere ihtiyag
duydugu sonucuna varilmistir: Araci kullanma becerisi, temel tasarim
kavramlanna hakim olma, yaraticai digtinme ve yenilik¢i olma gibi...
Temel Sanat Egitimi'ne yonelik ¢calismalarda géz-el koordinasyonunun
geleneksel yontemle yapilan islerden olduk¢a farkh oldugunu
gordagiimiiz bilgisayar, uzun yazilimlar ve bilgi-giris cihazlan ile bir
arada kullanilabilen ve ¢cok sayida geleneksel uygulamay: taklit edebilen
cok yonlii bir sistem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. ayrica "Dijital
Tasarrm™in kalem ya da boya gibi malzemelere alternatif oldugunu
sOylemek mitmkiin degildir. Ancak, bilgisayarin Temel Sanat Egitimi
derslerinde kullamilmasimmin bir takim avantajlar ile birlikte baz
dezavantajlann da beraberinde getirecegi sonucuna vanlmig ve bunlar
arasbrmanin icerigi kapsaminda agiklanmaya ¢ahsilmastir.

SC YORSEXOSRETIM )
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1. GIRIS

Avrupa ve Amerikan egitim sisteminde yaklasik son 20 yildir
bilgisayarlardan  faydalamldig: bilinmektedir. Oysa, sanat
egitimcilerinin degisim ve gelismelere ¢ok hizh uyum saglamalarina
ragmen bilgisayarn sanat egitiminde kullanilmasi yeni sayilabilecek bir
gelismedir. Fakat baz:1 sanat egitimcileri resim kalemi, boya ya da kile
benzemeyen bilgisayarlara soguk bakmaktadirlar. Bu nedenle bilgisayar
glizel sanatlarin karst kutbunda "Nicel” bir sahanmn arac1 olarak
gormektedirler. Cinkii "Teknoloji Kutusu” anlamina gelen "Computer”
hizh sayisal iglem araci olarak degerlendirilmektedir. Gtizel sanatlarn
ise sadece gorsel niteliklerin ifadeci alami ile ilgili oldugu
diastnilmektedir. Yukarida belirtilen "Nitel” glizel sanatlar sahasi
gorece glicli "Nicel” saha ile stirekli rekabet iginde gortlmektedir. Baz
sanat egitimcileri bilgisayar ile ¢ahsma konusunda tereddit iginde
olsalar da, gintimiizde bu makineler sanat egitimcisinin dilini
konusmay1 ogrenmiglerdir. Cinkli gintmiizde bilgisayar kullanmak
icin gerekli olan kansik bilgisayar dilini bilme gerekliligi giderek ortadan
kalkmaktadir. Renk, doku, bi¢im ve ¢izgi gibi gorsel sanatlarn
niteliksel elemanlan kullanimi kolay “Nicel” bilgisayar komutlarna
kodlanmuslardir.

Sanat egitimcileri geleneksel araglant kullansalar da,
ogrencilerine sanatsal calhsmalarinda bilgisayardan faydalanmay:
Ogretmeleri icin bir cok gecerli sebep vardir. Fakat bilgisayarin sanatsal
bir ara¢ olarak ne yapabilecegi ve Temel Sanat Egitimi programlar
dogrultusunda mnasil  kullamlabilece§inin acikhk  kazanmas:
gerekmektedir.

Bizler artik bir anlamda dijital ¢cag1 yasarken resim kalemi, yagh
boya, murekkep, firca gibi geleneksel araglar Temel Sanat Egitimi igin
yeterli midir?



Bilgisayarlar pek ¢ok alanda glinliik yasantimiza girmigtir. Bu
durum giizel sanatlar kapsaminda yeralan disiplinler icinde gecerlidir.
Artik bilgisayarin olmadig: bir reklam ajansi, i¢ mimari biirosu ya da bir
tekstil tasanm atelyesi disiinmek imkansiz gibidir. Bu gelismelere
paralel olarak glizel sanatlar egitimi veren Yiiksek . Ofretim
Ruruiilati'fidaki dersliklerde de giderek artan bir gekilde sanatsal bir
arag olarak bilgisayarlardan faydalamildig1 goriilmektedir.

Ulkemizde gilizel sanatlar egitimi veren yiiksek okullan
inceledigimizde, Temel Sanat Egitimi derslerinde genellikle kokleri
"Bauhaus"ta ki Temel Sanat derslerinden gelen bir anlayigin baz
alindigs ve  geleneksel araclarm  kullamidi@i bir sistemle
kargilagmaktayiz. Ayrica yapilan egitimde belirli bir sanat disiplinine
yonelik olmayan ve biitiin sanat disiplinleri icin ortak olan Sanatin
Temel Eleman ve Prensiplerine iliskin c¢ahsmalarn yGrataldaga
goriilmektedir.

Bilindigi gibi tarih boyunca teknolojik gelismeler sanatglarn yeni
araclar ile donatmistir. Yeni teknolojik trinler ortaya c¢ikarlarken
sanatcilar da onlan kullanmay:1 6grenmekte ve geleneksel ifade araglan
da degismektedir. Gorece olarak sinema ve fotograftaki gelismeler yeni
sanat bicimlerini ortaya c¢ikaran yeni teknolojik gelismelerin 6rnekleri
olarak gosterilebilir. Zamanla teknolojik gelismelerle birlikte gtizel
sanatlara iligkin ifade araclan degigse de belki de degismeyen tek sey
sanatsal Girin yaratilmasinda sanatin temel eleman ve prensiplerinin
kullamilmasidir. Yani renk, bicim, form gibi temel elemanlar ile birlikte
hareket, birlik ve vurgu gibi temel prensipler, yaratlan tranlerin temel
yapt tas1 olmaktadirlar. Yukanda belirtilen son chmleler
arastirmamizin hipotezinin énemli bir kismim olusturmaktadir. Ancak
bu bilgisayann yapismdan kaynaklanan kendine has o6zellikler dikkate
alindifinda, "Bu yeni sanatsal ara¢ nerede ve ne sekilde geleneksel
uygulamalardan farkhdir?" sorusuna da yamt aramaya cahsilacaktir.
Bu baglamda, yapilacak arastirma igin, A,B,D, ve Avrupa'dan random
(Rastgele) olarak sectifiimiz Giizel Sanatlar Egitimi veren ¢ogunlugu



devlet Gniversitesi olan 15 adet Yiksek Okulun, Resim, Grafik, Heykel,
Seramik ve¢ Fotograf bolimleri arastirmamzm &raeklem grubunu
olusturmaktadur.

[k olarak yukanda yer alan okullarin farkl yan yillarinda, farkh
isimler altinda okutulan, "Bilgisayar Grafikleri” kapsammdaki dersler
ve bu derslerin kredileri tespit edilecektir. Daha sonra bu derslere ait,
amag, icerik, islenis, dgretim elemam ve ders materyali gibi -6zellikler
arastirilacak ve kendi kigisel uygulamalarimizla da iliskilendirilerek bir
degerlendirme yapilmaya cahgilacaktr.

Aragtirma 6rneklem grubunu olusturan okullar ve tlkemizdeki
derslerin iceriginin kapsaminda;

Yaratici bir sanatsal ara¢ olarak bilgisayarnn kullanilmasi,

Bir depo ve sunu araci olarak bilgisayarin kullamlmas;,

Ogretim araci olarak bilgisayann kullamlmasi,

[letisim ve &zel bir gevre olarak bilgisayarin kullamimasi,

tzerine yogunlasirken,

Temel Sanat Egitimi dersi kapsaminda, bilgisayarin mevcut
programlara nasil entegre edilebilecegi ve bunun yapilacak olan
programlara ne sekilde yansiyabilecegi arastinlacaktir. Ayrica Guzel
Sanatlar Egitimi veren okullardaki dgrenciler Temel Sanat Egitimi
Derslerinde tasarim eleman ve ilkelerini kullanmayi, inﬁrekkep, resim
kalemi, boya, resim kagidi gibi geleneksel araglar ile 68renirlerken daha
sonra kendi disiplinlerindeki bazn uygulamalar bilgisayar ekram
lizerinde yapmaktadirlar. Bu baglamda bilgisayar ve onunla ilgili
donanimlar Temel sanat Egitimi dersi amag ve hedefleri dogrultusunda
kullanilabililecek midir? Degerli hocam Prof.Dr. Mehmet OZER'in
damismanhginda hazirlayacagim "Temel Sanat Egitiminde Bilgisayarm
Yeri ve Islevi" adh Sanatta Yeterlik Tez Cahgmasimmn konusunu
temelde bu sorunlar ve onlarin uzantisi olan problemler olusturmustur.



II. ENDUSTRI TASARIMI VE TEMEL SANAT EGiTimi
2.1. Temel Sanat Egitiminin Ortaya Cikisim1 Hazirlayan Gelismeler

"Ingiltere'de baslayan ve 1760'tan 1840'a kadar uzanan dénem
icine yayilan Endiisttri Devrimi, sosyal ve ekonomik yapida kokli
degisimlere yol acmus, enerji, tarim toplumundan endistri toplumuna
gecisin itici gict olmustur”.1

"Devrim, bilim ve teknikte inanilmaz atthmlar sergilenmistir;
buhar, elektrik, makinayla birlesmis, seri fabrikasyon tretim teknmikleri
yasama egemen olmustur. Loncalar, seri tiretimle rekabet edemeyip
dagilmislardir. Rekabet ve rastgele ham madde kullanim sonucu,
degerler yitirilmis, hantal-cirkin adi metalar ortaya cikmmstir. Yaratici
emek Ttretime, "Satin almp-géniilsiizce" katilan zorunlu emege
dontsmiistiir. Bu emek ise, makina simirlan ile teknisyenin, ustanin
"Bilgi smmrlar1” iginde, malzemeye katilarak, insana yabanci, ruhsuz
nesneler olarak varolmustur”.2

Her alana giren sermaye tGrant "Metaya” karsi, estetik deger ve
endiseleri kurumsallagtrma ve kars1 cikiglar, 19. yy.'da Ingiltere'de
tatbiki giizel sanatlar okullariin kurulmasiyla goériilmutstir. Eski el
sanatlarn ve loncalarin disipliniyle eski stillerin kopyalanmasim igeren
efitim sonucunda yetisen bireyler sanayi ftretimini yofun olarak
etkilemiglerdir. 1847'de Henry Cole, "Art Manufactureses” dernegini
kurmus ve makine drinlerinin "Estetik Bic¢ime” doéntstiriilmesini
savunmustur:3 Avrupa ve o&zellikle Ingiltere'deki- sanayt devrimi- ile
- “baglayan bu. gelismeler meticesinde ortaya cikan nitelikli tretim
ihtiyaci, Temel Sanat Egitimini gerekli hale getitmigtir denilebilit.

1 Becer, Emre. [letigim ve Grafik Tasarim, Dost Kitabevi Yaymlari, s.96, Eskigehir,1997.
2 Atalayer, Faruk. Gérsel arda Estetik fletisim, Anadolu Universitesi, G.S.F.
Yayinli, 5.66-67, Eckigehir, 1994.

3 Atalayer, Faruk. Temel Sanat Ogeler!, Anadolu Universitesi, G.S.F. Yaymnlan, s. 68,
Eskisehir, 1994.



2.1.1. Temel Sanat Egitimini Destekleyen Diger Gelismeler

Endistri Devrimi'nin sanat ve tasarim Uzerindeki ticari
belirleyicilifine karsi, Ingiltere'den bir tepki yayilmaya baglamms ve
endustrilesmenin kargisinda, el iretimine dayanan dretimi yeniden
canlandirmayn, sanat-zanaat ayrmim ortadan kaldirmay
savunmustur.

"Bu tepki zamanla "Arts and Crafts” adim alan bir tasarim
akimma doéntGsmigstiir. Akimin 6nciilerinden William Morris, ucuz ve
kalitesiz kitlesel tiretime kars: cikmus, kisisel elle dretilen bir tasarim
anlayisim savunmustur”.4

Yeni okullarla, el sanatlamm "Eski Yiicelifine” ulastirmayi
amagclayan Morris, bir atélye kurmus ve onu bir okul gibi ¢ahstirmistir.
Atolyesinde cam isciligi, vitray, i¢ mimari, mobilya, kumasg-hah
dokuma, duvar resmi ve matbaacihifi, uygulamah G&gretimle
gerceklestirmigtir..".5

Bu akimin felsefesini John Ruskin olusturmustur. Ona gore,
teknoloji ve endustrilesme, sanati toplumdan koparmig, estetik ve
yaraticihktan nasibini almarms bir takim mihendislerin ugrasisi haline
getirmistir. Ruskin, Orta¢ag'm Gotik katedrallerindeki zayif tasarim ve
stisleme anlayisgiin yeniden canlandinlmasi, doaya ve bireye
doénilmesi gibi ¢oziimler 6nermistir. Zaten 6zginlik, tekdizeligin karg:
kutbunda bir yerdedir. Oda birey olma diigtincesi ile vardir.6

4vtiksel, Reyhan, Gi atlar E3 Fakiiltelerinde Veril

Dersinin Bugtinkfi Durumu ve Sorunlan. Ankara Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii Yayimlanmamig Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 1982.

S5Becer, Emre, fletisim ve Grafik Tasanm. Dost Kitabevi Yayinlar, s.99, Eskigehir,1997.
6Uygur, Nermi, Diistince Tarthi Dersi, Sanatta Yeterlik Ders Notlar1. Marmara
Untversitesi, Istanbul. 1998-99,

umm|
DOXONANTASY O KRGy



2.1.2. Art Neuveau Akimu

Dekoratif bir sanat ve tasarim stili olan bu egilim, Bat1 Avrupa
ve Amerika'da yaygmmlasmistir. 1851 yihnda Londra'da acilan Evrensel
Fuar'da sergilenen yeni sanayi tirtinlerinin Avrupa tlkelerini etkilemesi
sonucu ortaya ¢ikmustir.?

Eskiyi tekrarlama yerine, "Dogamn, eski el sanatlarinin niteligi,
duyarhhgi, titizligi ve disiplini igcinde dogamin incelenmesine”
yonelinmistir. Bu sanayi devrimi sonrasi, yeni ekonomik ve toplumsal
bicimin kendi orjinine ydnelik ilk yapilagmasidir. Ozellikle Morris'in
kuramsal agiklamalarina bagh olarak, eskinin tekran degil "bireysel,
6zgiin ve dogamn incelenmesine dayanan”" bu sanat ve tasarim stiline
Art Nouveau adi verilmistir. Bu akim Almanya'da ise "Judg‘enstil" adm
almstir.8

Ingiltere'deki gelismeler &nce Fransa'yr etkilemis ve 1863'de
"Gilizel Sanatlarin Endiistriye Uygulanmasi Komitesi” kurulmus ve
miizeler acilmistir. 1877'de komite, "Dekoratif Sanatlar Merkez
Birligi"ne donigtirilmigtir. Devlet, bu kurulusu yasalagtirmig ve
Paris'te birlik adina 6zel bir galeri agcmigtir. 1897'de de "Tatbiki Giizel
Sanatlar Mtizesi" agilmig, mtizede; resim, heykel, tekstil, vitray, mobilya
gibi gorsel sanat trtnleri toplanmugtir. Daha sonra "Tatbiki Giizel
Sanatlar Yiiksek Konseyi" kurulmustur. Fransiz goérsel sanatlanmmn,
cagdas yapilagma ve gelismesini, endiistri gereksinmelerine gére teknik
ve tasarmmlarin diéizenlenmesini, sanatci-endiistri iligkilerini ve yeni
okullarin a¢iimimi belirlemistir.2

7Berkman, Biilent, Alpay Kabacal ve Tahir Ozcelik, Sanat Ansiklopedisi, Milliyet
Yaymlari. Istanbul. 1991.
8Becer, Emre, lletisim ve Grafikk Tasanm, Dost Kitabevi Yaymnlan, s.101,

Eskigehir,1997.
9Atalayer, Faruk, Temel Sanat Ogelerl, Anadolu Universitesi, G.S.F. Yaymlar, s. 69,

Eskigehir, 1994.



2.1.3. Bauhaus Okulu ve Temel Sanat Egitimi

I. Dlinya savagmn bitmesiyle birlikte, sanatsal akimlarin pek
cogu ya varhklarim yitirmis ya da mesajlarimi kaybetmislerdir. Dénemin
oncili ressamlarnmn birbirlerini ¢ok iyi tamidiklan bilinmektedir. Hatta
bu dénemde, cogu. sergiler birlikte .aqilmis ve  grup eylemleri agr
baénnsbr. Paris ve Miinih 6neml sanat merkezleri olmus, savas
sirasmda "Dadaist Hareket” almis yuriimiisti. Zaten, "Buluntu
Nesnelerin" artistik buluntu olarak bagkalagtinlmasi da yine bu
déneme rastlamaktadir.

Dogal olarak, savas sonrasmda Avrupa'da deger olgtleri de
degismistir. Ywrtik dniformali, okuma istegi icindeki gencler
tiniversiteleri doldurmaya baslamis, ortahgi bir yandan yeni bir
heyecan, 6te yandan ise bir diig kinkhg sarmmstir. Tam o sirada
gecmisten ders alarak kendilerini toparlayabiyen baz mimarlar bir
takim hazirhklar yapmaya baslamislardir. Onlarin amaci daha insancil,
daha toplumsal bir "Gelecegin Mimarisini" olugturmakti. Bu baglamda,
Walter Gropius ile Bruno Taut temel bir program hazirlarmslardir.
Programin temel ilkeleri Weimarda kurulmak istenen Bauhaus'a ¢ok
uygun geldigi icin, Gropius, okulun programmm da izleyen aylarda ona
gore hazirlanmgtir.

Gropiusun is basmma gelir gelmez uyguladify program eski
dgretim tyelerini epeyce sasirtmig ve onlar bu program beklediklerinden
cok daha farkl bulmuslardir. Kisa bir siire sonra da goriis ayrnhklan su
yiiziine c¢ikoms ve eski akademili profesérler kendi akademilerini
kurmuslardir. Weimar'daki halkin bir kistm ve tutucu cevreler
Bauhaus'a glipheyle bakmis, onlari "Anarsistlikle” suglamiglardi. Ayrica
halk, Bauhaus &grencilerinin davramglarim kendilerine gére bohem
bulduklan icin rahatsiz olmustu. Clinki cevre halki el sanatlan
acisindan da beklediklerini bulamamgti. Teknik ve egitimsel
gereksinimler de heniiz karsilanamamigti. Enflasyon ve parasizhk da o
dénem i¢in énemli bir olumsuz etken olmustur. Grubun baslangicinda
dayandig: tek sey egitim yontemiydi ve 1919'da Gropius'un saglam bir



gekilde ortaya koydugu bir "Temel Egitim" yontemi vardi.

Hélzel ve Cizekin . Viyena'daki okulda Dadanin spontane,
rastlanti, bulus, oyun ilkelerini kullandigimi hatirlarsak, Bauhaus'un
kurulusunun ¢ag dis1 akuimlara son derece agik oldugunu goralir. Okul,
Ekspresyonizm'i ve yakin gegmisteki bitlin @ akimlan mantik
stizgecinden gecirerek, derece derece &zimsemis oldugu izlenimini
vermektedir.10 '

Baglangicta, sanat ve el sanatlann arasindaki baglanti ve
uygulamaya ¢ok o6nem veriliyordu. Gropius, akademik tnvanlardan
" Profesorltigii” kaldirip, onun yerine “Usta” tinvanim koymustu. Aym
tinvanm, okulu bitiren O6grencilere de verilmesi distniliayordu.
Baslangicta "Temel Sanat Egitimi" goren Ogrenciler, daha sonra
atolyelere kabul ediliyorlar, atélyelerde o6nce "Cirakhk” asamasim
tamamlayip "Kalfalik" donemine geciyorlardi. Bu durum, guazel sanatlar
egitimi veren universitelerimizde "Temel Sanat Egitimi" derslerinin ilk
yilda verilmesi ile Ortismektedir. Ashnda bu uygulamanmn bir

uzantisidir da demek muimkindiir.

Egitimde, bir "Form" bir de "EI" ustasi1 bulunmaktayd.
Ogrencilerin, kagit, alg, tugla, biriket, cita gibi mnesnelerle
oynamalarina ve aragtirmalarina izin veriliyordu. Sanatsal gahsmalarda
oyunu da isin i¢ine sokan, 6grenciye sayisiz deneme imkam veren,
bilgisayar ortamindaki "Temel Sanat [Egitimi" uygulamalan
"Bauhaus™un felsefesiyle de ortlistir gortinmektedir. Béylece Bauhaus
ile birlikte 6grenciler bu malzemenin temel niteliklerini anlamaya
yoneliyorlardi. Verilen iki ve 1i¢ boyutlu gahsmalarda tek kisitlama
dgrencinin hayal giictiydii. Ogrencilerin gizli kalmis yaratict gtiglerini
ortaya cikarmak icin bir takim yontemler kullamhyordu. Dogadan
yapilan hassas ¢ahsmalar, eski ustalarin eserlerinin komposizyon,
doku, striktiir acisindan incelenmesi icin uygulanan yoéntemlerdi. Bu
okulda uygulanan Holzelin renk ilkelerinde, Goethe'den baslayarak

10Kabasg, Ozer, Anons Plastik Sanatlar Dergisi, Sayx 13. s.23. Nisan, 1993.



romantik devirlerden beri siire gelen renk ilkeleri ele ahniyordu.11

Gertrude Grunow ise daha ¢ok sezgilere dayalh bir 6gretim
yaparak Romantizm'in "Synesthetic” yontemini modern psikoloji ile
birlestirmeye ¢cahismugtir. Bu yontem biraz da psikolojik damigma niteligi
tagiyor izlenimi vermektedir. Gercek yasamdan ve dogadan desen ¢izme
dersi Temel Sanat Dersi'ni destekler nitelikte olmus ve Paul Klee
tarafindan 6gretilmistir.

Sadece Ittenin, Gropius'un programlan ile gelisir bigcimde asin
kuramcihifa kacmas: okulda bir kutuplasmaya yol acmmstir. 1921'de
baslayan bu gelisme, 1923'de Itten'in istifasiyla sonu¢lanmigtir. Fakat,
"En iyi Ogrencilerim, kendi sezgilerini kullanip yeni yollar tercih
edenlerdi. Verdigim 6rnegin kétii taklit ve tekran ilham kvihmcidan
yoksundur”, diyen Itten'in Temel Sanat Egitimine yaklagmmimin
olumsuz oldugunu sdyleyemeyiz.12

Bauhaus'da "Usta” tinvam alarak mezun olan ilk 6grenci Josef
Albers, olmustur. Albers, bir anlamda Itten'in dersini devam
ettirmekteydi. Fakat o malzeme ve striiktir sorununu daha ileriye
gotlirmistir. Ornegin kagitla yapilan biikme, katlama ve striktiir
ddevlerinde hayli bagsan saglamistir. Bu agidan Albers'in temel dersleri
uygulama sekli, tiim diinyadaki Temel Sanat Egitimi derslerini biytk
dlciide etkilemistir demek miimkiindtir. Temel derslerde, Klee'nin ortaya
koydugu kuramlar da olduk¢a yararh gorinmektedir. O ¢izgi ve renkle
kurgu sorunlarina adam akilh egilmigtir. Onun "Egitimsel Taslak” adh
kitabi bu konuda ki diislincelerini icermektedir. Aym sekilde
Kandinsky'nin "Nokta, Cizgi ve Alan" kuram verdigi derslerin bir
toplamdir. Feininger ise okulun "Form" hocali gorevini ytratmuagtir.
Zaten okuldaki ek kurs, form calismalan dzerine bir temel egitim
olmustur. Ofrenciler aym1 zamanda bir atelye calismasi igine de
girmiglerdir. Bunu, teknik ve form egitimleri izlemigtir. Form egitimi,

11Rabag, Ozer, Anons Plastik Sanatlar Dergisl, Say1 13. 5.23. Nisan, 1993.

121tten, Johannes, and Form: The Basic Co t The B us and Later, s.6,
Van Nostrand Reinhold, New York, 1975.

CC YOKSEKOCR T KDRTLe
DOKOMANTASYON mx%l



10

formun dogusu olarak kabul edilen, gbzlem, anlatim ve komposizyon
lizerine kurulmustur.

Itten, "Design and Form" adh kitabmmda Temel kursun
amagclarim sdyle siralamaktadir;

1. "Yaratict gicleri serbest birakmak ve dolayisiyla 6grencilerin
artistik yeteneklerini ve algilamalarim, gercek islerle sonuglandirmak.”
Boylece dgrenciler kendilerini 6l gelenekleden kurtarmis olacaklar ve
kendi 6zgiin iglerini yaratma cesaretini géstereceklerdir.

2. "Ogrencilerin is se¢imini daha kolay hale getirmek.” Burada
farklh materyal ve dokularla yapilan ¢ahsmalarin ¢ok yararh birer arag
olacagi ve her 6grencinin kendisini birlikte galisirken en yakin hissettigi
materyali hemen bulabilecegi dagtntilmistir: Tahta, metal, cam, tas,
kil ya da kumas 6grencilerin yaratici cahsmalarma ilham kaynagi olan
materyaller olabilecektir. Ne yazik ki, o zaman temel kursun iginde
planlama, doldurma, biikme, yapisirma ve lehimleme gibi temel
becerileri uygulabilecekleri bir atblye yoktu.

3. "Ogrencilere, ileride edinecekleri sanatsal meslekleri ile ilgili
olarak yaratic1i komposizyon prensiplerini gostermek.” Sekil ve renk
kurallarimin onlara objektif bir diinya agacagi ve "Ayna c¢alisma”
ilerledikce sekil ve renklerdeki subjektif ve objektif degerlerin pek ¢ok
sekilde etkilisim icine girecegi de diigtintilmekteydi.

4. "Sanatsal betimleme araclarim Ggrenirlerken, farkli mizag ve
karakterdeki 6grencilerde kisisel duyarhlig: uyandurmak.”

5. "Orjinal islerin ortaya c¢ikabilecegi yaratici bir atmosfer
olusturmak." Ama bu islerin 6zgilin olmasi hedeflenmekteydi.

6. "Oldukga degisik araclanin kullamlmasi neticesinde farkli
yeteneklere sahip insanlarin, bu araglarla farkh etkilesime girmelerini
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ve 6zgilin ¢6zlim yollar gelistirmelerini saglamak.13

Ayrnica Itten'e goére Bauhaus'un en Onemli ilkelerinden biri:
Sanatta bfitin duyulardan yararlanarak, anlatim olanag getiren
maddenin, (bigcimlenisinde kullanillacak araglarla baglantih olarak)
estetik bilgi ve yaratici kisili§in yetenekleriyle bicimlenip, tam olarak
insan duyarhhgmna hitap etmesiydi.

Walter Gropius "Bauhaus, makine ¢aginda sanat¢inin gereken
yerini alabilmesi i¢in, nasil yetigtirilecegi sorusuna iyi bir cevapti”.
derken, burada agiklanan Bauhaus'un temel ilkesinin, onun gériisinin
ve Ogretim hedeflerini gergekleyen egitimin temelinde bu gintn giizel
sanatlar egtimi veren kurumlarindaki Temel Sanat Egitimi dersi oldugu
anlatilmaktadir. Cok genel anlamda bakacak olursak, sanat ve tasarim
alanlannda egitim vermek amaciyla... kurulan Bauhaus okullarimn
ortak ilkesi "Olii bir endistri firiniine nefes aldumak” olarak
ozetlenebilir.

2.2. Tiirkiye'de Endiistri Tasarimi ve Temel Sanat Egitimi

Bauhaus Okulu ve donemindeki tiim Tatbiki Giizel Sanatlar
Okullan, "Endiistriyel Tasarima" yonelik ¢calismalar yapmaslardir.

"Toplumun digina itilmis sanati, endiistriyel tiretimle topluma
kazandirmaylr amacglayan Bauhaus'ta, endistride istenen nitelikli
tasarimcilar1 yetistirmek amaciyla "Temel Sanat Egitimi", bulus,
komposizyon, endiistriyel tasarim dersleri okutulmustur.14

13jtten, Johannes, Design and Form: The Basic Course at The Bauhaus and Later,

s.7-8, Van Nostrand Reinhold, New York, 1975. .

145snmez, Sule, Temel Sanat Egitiminde Yapisal Sistemler, Doku, i¢ Yapi, Ankara -
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisti Yayimlanmamms Yiiksek Lisans Tezl, Ankara,
1979.
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Tarkiye'de endiistrinin montaj ¢alismalarina bagh olusu, diger
ilkelerde gorilen tasarimlarin, yozlagtinlarak kopya ediligi ve tasarimla
ilgili degerlerini yitiren sistemlerin-makinalarin Tarkiye'ye sokulmasi
enddistri tasarim Gretiminde olumsuz bir tablo ortaya koymustur.

"1955 yihinda Tiirkiye'ye endtistride tasarimci olarak gérev alacak
elemanlarin yetismesi icin " Tatbiki Giizel Sanatlar Yiiksek Okulu"'nun
kurulus cahsmalarina baslanmgtir."15 1883 yilindan itibaren Osman
Hamdi yonetimindeld Sanayi-i Nefise Mektebi, uzun bina degigtirme
sertivenlerinden sonra 1953 yihlnda Namik [smailin katkilariyla Emine
Sultan saraymna tagmmsgtir. 1926'da "Gilizel Sanatlar Akademisi” adim
alms, 1969 yiinda da Istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisine
dontismistiir.16 "...Sanat egitimi, resim-heykel, mimarhk gibi
geleneksel sanat dallanyla yogunlasan bu akademiye bir alternatif
olarak, 1957 yiinda da "Devlet Giizel Sanatlar Yiiksek Okulu”
acilmistir. Istanbul'da acilan bu Yiiskek Okulun amacy; endiistriyel
sanatlar ve tasarim alaminda §grenim goérmiis uzmanlar yetistirmek
olmustur. Okulun kurulus asamasmda bir ¢cok Alman O6gretim uyesi
gorev almig ve Tarkiye'nin ihtiya¢lan dogrultusunda, grafik, i¢ mimari,
tekstil, seramik ve dekortif resim olmak tizere bes aymn alanda egitim ve
Ogretime baglamigtir. Bu okulun tasarima agirhk veren egitim anlayig
kisa siirede olumlu sonuglar vermis basin, reklam, dekorasyon, seramik
vb. sektérlerde cahsan firma ve kuruluslar ise alacaklar1 elemanlarda
uzun stre "Tatbiki mezunu olma" sartim1 aramslardir."17

Degisik, celigkili sosyo-ekonomik ortamlardan ve farkh
egitimlerden gelen dgrencilerin bilimsel, teknik ve estetik agidan belirli
bir tabana oturtulmasi i¢in, tim bolimlerin birinci simiflarina "Temel
Sanat Egitimi” dersi konmustur."8

15Temel Sanat Egitimi Kiirstist, 2000 Yilna Dogru Sanatlar Sempozyumu, s.17,
istanbul, IDGSA Yayinlan, 1997.

16Giiven, A.Kamil, ayi-1 Nefise Mektebi, Tiirkiye Giizel Sanatlar

TYirkiyemiz Dergisi, Say1 80, s.39, istanbul, 1997.

17Becer, Emre, lletisim ve Grafik Tasanm, Dost Kitabevi Yaymnlan, s.115,
Eskisehir,1987.

18Temel, Nihal, KIYOO Resim Blimii Teme] Sanat Egitiminde Kazandirdilan
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Glizel Sanatlar Akademisi de, Tatbiki Gtizel Sanatlar Yiksek
Okulu'na benzer nitelikte bir tasarim egitimi vermek amaciyla 19707
yillarda Uygulamah Endiistri Sanatlar1 Yiiksek Okulunu agmistir. Bu
okul ilk mezunlarini verdikten sonra kapatilmis tekrar Giizel sanatlar
Akademisi'ne alinmigtir. "Uygulamali Endiistri Sanatlan Yiiksek Okulu
mezunlarmmn ne Temel Sanat Egitimcisi ne de sanat¢ihk mosyonlan ile
ihtiyaglara cevap vermekten uzak bir program izledigi elestirileri s8ylene
gelmigtir."19

1982'de cikarilan ve yiiksek Ofretimi tekrar diizenleyen YOK
yasasiyla birlikte, Istanbil Deviét Giizel Sanatlar Akademiisi, Fen,
Edebiyat, Mfizik, Sahne Sanatlan gibi degisik alanlarda egitim veren
bazi kurumlan da biinyesine alarak, Mimar Sinan Universitesinin
temelini olugturmugtur. Tatbiki Giizel Sanatlar Yiiksek Okulu ise
Marmara  Universitesine bagh Giizel Sanatlar Fakiiltesine
déntismustir. Bu gelismeler ile birlikte, 1982'ye kadar lisans diizeyinde
egitim veren bu kurumlarda, lisans tist{i programlarda 8grenim gérme
ve akademik kariyer yapma olanaklan dogmustur.20

2.2.1. Tirkiye'de Giizel Sanatlar Fakiilteleri ve Temel Sanat
Egitimi

Cagmizin hizla degisen ve gelisen kogullarma uyum
saglayabilecek insam hazirlamayr amaclayan toplumlarin, en az on
yilda bir egitim sistemlerini kontrol ettikleri, gerekirse de sistemi
yeniledikleri belirtilmigtir. Egitim sisteminin, yaraticn insam
gerceklestirmeyl amaglarken en ¢ok sanat egitimcilerinden yararlandig:
belirtilmis ve sfyle agiklanmistir. "Ciinkd, Sanat Egitimi Sistemi, diger

D ann Derslerinde Kull D , Ankara Universitesi Sosyal
Bilimler Enstittisii Yayimlanmamug Yaksek Lisans Tezi, s.18, Ankara, 1980.

19pemir, Abdullah, Temel Sanat Egitimi Ogretim Yollan ve Amaclan, DTGSYO
Yaymnlanmamms Yiiksek Lisans Tez, Istanbul, 1979.

20Becer, Emre, fletisim ve Grafik Tasanim, Dost Kitabevi Yaymlar, s.115,
Eskigehir, 1967.
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egitim bicimleri gibi insan beyninin yanliz bir bolimiinii isletmekle
kalmamakta, tiim beyinsel faaliyetleri . gelistirmektedir... Grighikleri
¢oziimlemede tek cikar yol, yaratict ddgtincedir ve yaratici kigilerdir.
Insanlarda bigimlendirme i¢giidiisii, Gestald psikolojisinde géyle
aciklanmaktadir: Insan temelde gtizel ve dogru bir bicim elde etmek igin
devamh ¢aba gostermektedir. Bicimlendirmeye yonelik bu gti¢, iggtidiisel
olarak yagsamin optimal diizenine ulagmak i¢in gésterilen bir dogal
¢abadir.’2l Gokaydin bu cabanin sonuc¢ gozeten insan emeginden
kaynaklandigimi acgiklamisitir. Sonug, tdretim streci olarak ele
alindiginda tim  Dbicimlendirme asamalarimin denetlendirilmesi,
yonlendirilmesi gerektigini bu islevin ise egitimi zorunlu lkldigim,
sonucun kisiyi sezgiye vardurmak oldugunu belirtmistir.

Sezgiye ulasma ve denetleme islevi sorunu, Bauhaus'da ve
1944'te Gordon, Guilford, Arnheim, Osborn, Kepes, Mekim'den olusan
sanat¢l1 ve egitimcilerin gayretleriyle ¢ozimlenmistir. Isingérian
belirttigi tizere Marmara Universitesi Giizel Sanalar Fakiiltesi, Bauhaus
sonrasinin yeni sanat anlayis1 icinde degisik dallara tasarimci
yetistirmek tizere dastnilmustir.22 Yani tlke endistri ve el
sanatlarimin ihtiya¢ duydugu, mesleginin madde ve tekniklerini bilen,
yaratici sanatgilar yetistirmeyi hedeflemigtir. Bunu saglayabilmek icin
Almanya'dan Ogretim elemanlan getirtilerek 1957'de egitime agilan
Tatbiki Giizel Sanatlar Yiiksek Okulu 1982'de Giizel Sanatlar Fakiltesi
oluncaya degin, gecen 25 yilhk stlirede, 6grencinin ust sumflarda
gelistirecegi uzmanliklara saglam-bilimsel teknik, estetik fon saglamaya
cahsilmistir.

Ancak YOK 1982de Giizel Sanatlar  Fakiiltelerini
olugturdugunda, Giizel Sanatlar Fakiiltelerinin ve Temel Sanat
Egitiminin amaclari, ders programlan yeniden tammmlanmistir ki
Endiistri Urlinleri Tasarmm - Tekstil Miihendisligi - Seramik

21Gokaydin, Nevide, Kumas Desenlemede Yaratict Caligmalar, Gazi Universitesi
Yaymlari, No:26, Ankara.

2215mg6r, Miimtaz, Neden Akademik E, gil, N el t Egitimi,
DTGSYO Yaymmlanmamsg Uzmanhk Tezi, Istanbul, 1976.
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Muhendisligi - Mimarhk béltimlerinde cahsmalarna endfistrilesme
yolunda devam etmislerdir. Tatbiki Giizel Sanatlar Okulun'dan sonra
Turkiye'deki tim Guizel Sanatlar Faktultelerinin birinci smiflarinda
Temel Sanat Egitimi dersi verilmeye baslanmistir. Ayrica yukanda
sayllan boliimlerde ve Guizel Sanatlar Fakiiltelerinde bu ders genel
acidan benzer icerikte fakat farklh isimlerle verile gelmistir. Basic
Design - Temel Tasarim Egitimi - Temel Sanat - Temel Sanat Egitimi -
Temel Plastik Sanatlar Egitimi vb. gibi.

Ornegin "Temel Sanat Egitimi" kimi cevrelerce "Temel Egitimde
Sanat" olarak anlasibirken, gorsel sanatlarda mesleki egitim yapan
kurumlarca Temel Tasarim (Basic Design) olarak adlandirilmaktadir.23

Kirisoglu'nun belirttigi gibi, Gazel Sanatlar Fakiiltelerinde
Temel Sanat Egitimi veren 6gretim elemanlarimz, bu kavramlara
kendilerince anlam ytiklemekte, gercek anlamim kavramakta gaclik
¢ekmelkte, dersin verilen béliimlerde kullamlana gére farkl icerikler
sundugu goériistint savunmaktadirlar.

23girigoglu, Olcay, Sanatta Egittm, Demircloglu Matbaacilik, .6, Ankara, 1991.
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II. GUZEL SANATLAR, GUZEL SANATLAR EGiTiMi VE BILGISAYAR

3.1. Sanat ve Teknoloji

Bilindigi gibi glizel sanatlar, bir c¢egit kendini ifade etme
bicimidir. Bu ilkin var olanlann kavrama, daha sonra var olanlara
alternatif, olasi1 dinyalar olusturma yo6ntemidir. Goérsel sanatlarin
hemen hepsi gérme ile ilgilidir denebilir; fiziksel olarak dis dinyay:
gérmek; daha derin, psikolojik riiyalar dinyasm gérmek; sanat¢min
boya, kil, bronz, resim kalemi, miirekkep ya da bizzat kendisinin farkh
ara¢ ya da materyaller ile maddelestirdi§i hayal, fantazi ve sezgilerini
gormek gibi... Glizel sanatlar toprak-boya pigmentlerinden yapilan
magara resimlerinden yagh boyaya, gintmuzde akrilik boyalarin yerini
aldigi sentetik pigmentlere kadar daima zamamn teknolojisini
kullanmistir. Hemen her ¢agda yapilan sanat ¢aligmalannmn, kendi
dénemi icin mevcut teknolojik kosullar ile yakin bir iliski icinde
olduklar: ya da onlardan etkilendikleri goériilmektedir. Mesela Rénesans
esnasmda degisen giizel sanatlar ile ilgili diistinceler, donemin diinya
gortsu ile ilgili oldugu kadar, o donemde gelistirilen yagh boya teknigi
ile de ilgilidir.

3.1.1.Bilgisayar ve Dijital Tasarim

Bilgisayarlar giinlik yasanttimzin inkar edilemeyecek bir
gergegidir. Bu cihazlar genellikle bankacihikta, Dbirolarda,
imalathanelerde, kitle iletigim aracglarinda, sanayi sektortinde, miizikal
teknolojide v.s. kullamilmaktadirlar. Bazilan bilgisayarlar, girdikleri
her alanda insanlarin ve onlarin degerinin yerini almaya hazr,
robotlagtinict bir tehdit olarak gormektedirler. Bazilan ise bilgisayan
agr ve sikici islerden kurtaran "Bir tek tusa basidiginda” onlarin
tamamen yaratici olmalarina imkan taniyan bir kurtarnic1 olarak
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gormektedirler. Ashnda bilgisayarlar tekrar bicimlendirme gibi yeni bir
olanak ya da zorumluluk gerektiren gorevleri tzerlerine alirlarken
"Gergek Dogru” yukarida belirtilen gortislerin arasinda bir yerde gibi
gortilmektedir. Aslinda o tek bagsina sadece elektronik bir devredir.
Uygun yazilimlar ve bilgi giris-cilas cihazlar ile bir arada kullamlan
bilgisayarlar, ¢ok sayida geleneksel uygulama yodntemlerini taklit
edebilen ¢ok yonli bir sistemdir. Kendi bilinyesi igerisinde birden fazla
ara¢ olabilen bir meta ara¢ gortintmindedir demek de miimkindr;
yontem yaratan bir ydntem, yani bir anlamda bir meta-yontem.

Gunimiizde ise pek ¢ok kullamici, bilgisayara, tasarnm
yontemini c¢abuklastran ve kolaylagtiran bir arag¢ olarak
yaklagmaktadir. Ashnda bilgisayarin bir tasarim ara¢ oldugu dogrudur.
Fakat difer sanatsal araclardan farkh olarak pek ¢ok gorevi birlikte
yerine getirme kapasitesine sahiptir. Bilgisayar bir alet, bir ara¢, bir
cihaz ya da bir makine olsa da o bagka bir tamimla gecmiste dengi
olmayan niteliklere sahip bir ara¢ olarak degerlendirilebilir. Monitor
tizerindeki goriintii bir ara¢ ya da sonucun her ikisi olabilmektedir.
Yani hem bir sanatsal yaratma yéntemi hem de gercek bir tasanm
irtinin kendisidir denebilir.

Sanat¢i dar kapsamda, bir manzaranin tuvale aktarimas: gibi
gorsel bir gercekligi, kendini de ekleyerek bagka bir gorsel gerceklife
dénilistiiren, ya da bir canavar fikrinin bir canavar bicimine
dénnistiirilmesi gibi imgesel olam gergeklestiren ve bunu yaparken de
tim yaratici yeteneklerini kullanan bir kisi olarak tanmmlanabilir.
Sanatg1 bu islemi gerceklestirirken, sanatsal bir ara¢ kullanmakta ve
sanatsal ¢cahsma bitirildiginde kullanilan ara¢ o tasarm Griinindn bir
parcasi olarak geriye kalmaktadir. Mesela bir resim kalemi ile ¢izilen bir
agag resmi, bir resim kalemi ¢izimi olmaktadr.

Bilgisayar ile yapilan bir ¢izim ya da bir renkli caligma sanatci
tarafindan elektronik beyne go6nderilen bilgilerin bigimlendirilmig
halidir. Fakat dijital goérintaler dizdar. Clinkid gercek bir doku
kullanilan aracin maddesel bir yapisimin olmasmm gerektirmektedir.
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Ayrica goz-el koordinasyonu, el ile yapilan yaratma isleminden cok
farkhdir. Ekran ¢izimi strekli akici, degisken ya da kaydedilene kadar
degisime agik olarak stirekli canh kalmaktadir.24

Ortaya konan gercek tirtin genellikle bilgisayar ¢iktis1 seklinde
olmaktadir. Bunlar gorsel iletisimin her hangi bir kategorisinde
olabilmektedirler. Tasarum yazihmlarmmn daha ¢ok basilabilir
materyallerin hazirlanmas: i¢in kullamldigy gortilmektedir. Bilgisayar
kullamlarak hazirlanan basih materyaller Oteki sanatsal araglar
kullamilarak hazirlanan basili materyallerle hemen hemen aym bicimde
hissedilmektedir. Bir kursun kalem, bir yagh boya ya da bir mirekkep
calismasmda oldugu gibi.

Ayrica ekran gorantialeri, basilabilen sayfalara bir segenek
olusturmaktadir. Clinki onlar da basih  sayfalar gibi
saklanabilmektedir. Fakat ekran tzerindeki goriintiler, gorsel etkiyi
artbirmak icin ses gibi farkh efektlerin eklenmesi hususunda basih
materyallere benzemezler. Ayrica ekran tzerindeki gortntilerin etkisi
basih sayfalarninkinden ¢ok farkhdir. Mesela ekranin parlakhg kagit ve
miurekkebinkine benzemez. Ya da hareket igeren gortintiiler, derinlik
izlenimi yaratmada o kadar etkilidirlerdir ki, iki boyutlu bir dizlemde
yer alsalar da 1¢ boyutlu olarak algilamirlar. Ashnda zaman icinde
gelisen hareketli gortntiiler yeni bir tasanm kategorisi olarak
gelismektedir.

Bilgisayarin basilacak sanatsal Grlin(i yaratmada bir ara¢ olarak
kullanilmas1 onun islevinin sadece bir kismudwr. Cinkii ekrandaki
gorintii aym zamanda aracm bitiinsel kullamimm gosteren bir
tasanm Grantinin bizzat kendisidir.

Dijital tasarimin, kalem ya da boya gibi malzemelere bir
alternatif olusturdugunu soylemek mimkin degildir. O kendi
gergekligine sahip olup, tasarim fikirlerini gergeklestirmek icin bir arag,

" 24Carlos, Fadon, Evanescent Realites; Work and Ideas on Electronic Art, Leonardo,
Say1.30/3, s.195-205.
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yeni bir uygulama alam, tasarim gergekliginin yeni ve farkh bir cesidi
olarak ele almmahdur.

Bilgisayarlar kagimilmaz olarak insandan farkh bir sekilde bilgiyi
depolayacak ve igleyeceklerdir. Giintimiizdeki sanatsal yazilimlar ise
hayal edilemeyecek yapabilirliklere sahip olarak gortilmektedirler.

Bilgisayar teknolojisi stirekli kendini yenilemekte ve insanlar
ona ayak uydurmada zorlanmaktadirlar. Mesela, devamh olarak daha
yiiksek ¢éztintiml( bilgisayarlar tiretilmektedir. Ama yalnizca teknolojik
ilerlemeler bir aracin niteligini degistirmemektedir. Donanim ve
yazihmlarin yapabilirlikleri de olayr degistirecek ve ilerletecek faktérier
arasindadir. Bu baglamda donamim ve yazihmlarin hazirlanmasmda
bilgisayar programcilan ve sanatgilar siki bir igbirligi i¢inde olmak
zorundadirlar. Dijital tasarnm, ya da diger bir adiyla bilgisayar grafikleri
yeni teknik hileler yapmak icin yeni yontemler gelistirmek olarak
algilanmamahdir. Bu yeni bir sanatsal araci yansitan, yeni bir
betimleme yaratmadir. Giizel sanatlar 6grencileri ve sanatgilar bunu bir
anlamda geleneksel bir yolla yapmaktadirlar. Clinkti dijital tasarnimda
iyi bir tasarimimm gerektirdigi oOzelliklere ihtiya¢ duymaktadir; arac
kullanma becerisi, temel tasarim kavramlarina hakim olma, yaratic
diisinme ve yenilik¢i olma v.s. Unutmayalim ki ancak bir yazar, yazar;
bir sanatgi ¢izer. Ne ytiksek teknolojinin yer aldify sanatsal bilgisayar
sistemleri ne de onlarm bu isi yapabilecegini distinen bu makinelerin
yaraticilari, muhtesem bir sanat yapitim garanti edebilir. Joseph Deken
"Computer Images" dergisinde sanatsal kontrolii tek basina elinde
bulundurmayan, sadece sanatgiya tam bir kontrol imkamni veren bir arag
olarak bilgisayardan bahsetmektedir. Mesela bir fotograf sanatgisimin
cektigi bir portre bilgisayar ortaminda, geleneksel pozlandirma
islemlerine benzemeyen bir sekilde, bir fotograf gortntisi elde
edildikten, parlakhg ayarlandiktan ya da agilan tam olarak yeniden
diizenlendikten sonra tekrar pozlandinlabilmektedir. Yani bilgisayarlar,
sanatcimin yerine gecmekten 6te, sanatcilara geleneksel araclarda
miumkin olmayan el ile igletme triinden yeni olanaklar



saglamaktadirlar.

Tarih boyunca teknolojik gelismeler sanatgilan strekl yeni
araclarla donatmistir. Yeni teknolojik sanatsal drinler ortaya
cikarlarken sanatcilar da onlart kullanmayi 68renmekte ve geleneksel
ifade araglari da devamh degismektedir. Gorece olarak sinema ve
fotograf alanindaki gelismeler yeni sanat bi¢imlerini ortaya cikaran yeni
teknolojik gelismelerin 6rnekleri olarak gosterilebilir. Zamanla
teknolojik gelismelerle birlikte gorsel sanatlarda da ifade araclan
degisse de degismeyen tek sey sanatsal {iriniin yaratilmasinda temel
sanat eleman ve prensiplerinin kullamilmasidir. Yani, renk, bicim, form
gibi temel elemanlarla birlikte haraket, birlik ve vurgu gibi temel
prensipler, yaratilan tirtinlerin temel yap: tag: olmaktadir.25

3.1.2. Bilgisayarin Giizel Sanatlarda Kullamilmasi ve Tarihcesi

Bilgisayarlar, pek ¢ok insanin ¢ahsma ydntemini degistirmekle
kalmayip degistirmeye de devam etmektedir. Tabii ki sanatgilar da bu
degisimden etkilenmektedirler. Bu yeni aracin gelistirilmesi, sanat
calismalarimin hem tasarmim 6ncesi hem de tasannmn goérsellestirilmesi
asamalanm etkilemektedir. Tarihsel stire¢ igerisinde sanatgilar
geleneksel yontemlerin yamnda, distincelerinde olusturduklan olasi
diinyalan somutlastirmada bilgisayarn da kullanmaya baslamuglardir.

Hangi sanat dalinda olursa olsun, bilgisayar ortaminda
gerseklestirilen sanat caligmalan genel olarak "Bilgisayar Grafikleri"
olarak adlandinlmaktadir. Bilgisayar grafiklerinin baslangic1 yaklagik
olarak 19501 yillarin ortalann ve 1960h wyillarin baglarina
rastlamaktadir. {lk bilgisayar gériintiilerinin yaratildii atdlyeler aym

25Royo, John, Int: Techunolo into culum, National Art Education

Association - Electronic Media Interest Group, Maryland, 1996.
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zamanda ilk arastirma laboratuvarlar olarak islev gortirlerken o dénem
sanatcilarn ancak mevcut programlarin imkanlan icinde diistincelerini
gorsellestirebilmek icin bir bilgi-giris araci1 olarak bilgisayarlardan
faydalanabilmislerdir. Ayrica ilk dijital tasarim yazibmlanimn daha ¢ok
mimar ve mihendisler icin geligtirilen programlar oldugunu
gormekteyiz. Ik olarak bilgisayan sanatsal bir ara¢ olarak
kullananlarin ¢ogu, bilim adamlan ya da mihendisler olurlarken,
ginitimtzdeki uygulamalara temel olabilecek sanatsal niteliklerin
bazilarmi da onlar ortaya koymuslardir.

Bilgisayar grafiklerinin tarihini kusursuz bir sekilde ortaya
koymak, gecmiste yaratlan gercek sanat calhsmalannmin ¢ok azimin
gliniimtize ulagmasi nedeniyle gii¢ olurken, bilgisayar kullanan 6nci
sanatcilarin endtstri diinyas1 ya da akademik ortamda c¢ahsanlar
oldugu bilinmektedir. Clnka ytliksek teknolojiye sahip bilgisayar
sistemlerinin bulundugu ortamlara bireysel olarak sahip olma maliyeti
basghca engel olarak gériilmektedir.

Endiistri ya da tiniversitelerdeki arastirma ve calismalar belli bir
noktada sanatsal ekipmanlarin ifade bigimleri ile giris yapabilen
sanatgilara ihtiya¢ duymustur. 1960'h yillarin sonunda ve 1970'lerin
baslarinda, Lillian Shwartz ve Ken Knowlton gibi sanatcilar en son
ekipmanlan kullanabilmek i¢in Bell laboratuarlarinda cahsmalarda
bulunmuglardir. (Resim 1) Bu sanatgilar ve digerleri gliintiimiizde modasi
gecmis gibi gorinen program ve sistemler ile ¢ahsarak bilgisayar
ortaminda yapilan sanat ¢calismalarinin 6ncileri olmuslardir.

Ik dijital tasanmlar monokromatik monitérler ve digiik
¢ozlliimld gorantiler ile smirlandinimakla birlikte bireysel resim
Ogeleri ve mevcut piksel miktarimin azhfindan dolayr ekranda ya da
ciktilarda benek benek  gériinen  Seuratmn ¢alismalarma
benzetilebilirler. (Resim 2, 3) Ik olarak bilgi-giris cihazlarimm
gelistirildigi ve daha sonra sanatcilarin programcilarla igbirligi icinde
calistigs, hatta bazi sanatgillarmm programci olarak hizmet -ettigi
gorilmektedir. Pek ¢ok sanatginin sanatsal cahsmalanm ustaca



becerilerini kullanmalarina ragmen, 151k kalemi ve grafik tabletleri gibi
bilgi-giris cihazlarmmin gelistirilmesi, bir sanat¢imn tuval Uzerindeki
firca vurusuna ¢ok yakin bir etki elde etme ya da kullamim serbestligi
gibi imkanlar saglamistir. Ayrica zamanla gelistirilen paket programlar
karmasik programlama  Dbilgisi de gerektirmiyorlardi. Bdylece,
bilgisayarlara bilgi-giris islemi, programlama becerisi olmayan
sanatcilara da agilarak, bu yeni cihazlar daha genis bir sanatci kitlesi
icin potansiyel bir sanatsal ara¢ olmugtur. Bilgisayar kullamilarak
yapilan ilk sanatsal ¢gahgsmalarin pek ¢ogunun tekstil, mimari, masa
astil yaymcihk, ipek bask gibi alanlarda oldugu gériilmektedir. Bunun
nedenlerini, bilgisayar sistemlerinin personel ihtiya¢ ve giderlerini
azaltmasina, Grin gelistirmenin tasarim asamalarim hizlandirmasina
ya da bir taslagmn bir ¢ok versiyonu ile birlikte dtstintlebilmesi
olanaim vermesine baglayabiliriz. Omegin mimaride tek bir bakis
noktasindan yapilan bir tasarim, ekran tzerindeki goriintiiyt degisik
acilarda déndiirebilen programlar sayesinde, etrafinda geziliyormus gibi
her yonden incelenebilmekte ya da ftzerinde degisiklikler
yapilabilmektedir. Bir tekstil tasarmecisi, tasarmmm, mimkiin olan
sonsuz renk versiyonu ile daha genis bir ¢ercevede tasarlayabilmektedir.
Ya da bir grafik tasarimisi i¢in tekrar tekrar ¢izmenin zaman kaybim ve
sikintilarimi ortadan kaldirabilmekte ya da, bir grafik tasarmn
tipografik unsurlarnmin ve goériniisinin ¢ok degisik kombinasyonlan
icinde arastirilmasi imkanim saglayabilmektedir. Ayrica bilgisayar ¢izim
programlarmin komutlanm kullanarak sonu¢ tasarmmmmn, bi¢iminde,
boyutunda, sayisinda, dizenlenmesinde ya da renklerinde sonsuz
degisiklikler yapmak miimkiindiir. Sanatsal bir arag olarak bilgisayarin
sanatgilara ve tasarmmcilara sagladigi imkanlar ile ilgili 6rneklerin
cogaltilmas1 miimkiindiir. Ornegin bir mimar hazirladigi bir projenin
yaraticihlk  gerektirmeyen bazi gelisim agamalarinda  teknik
ressamlardan faydalanabilmektedir. Ama teknik ressamin, sanat¢imn
dasiincelerini tam olarak tasanma yansitmas1 imkansiz gibidir. Bu
baglamda bilgisayar sistemleri sanatciya proje gelisiminin her
asamasinda c¢alisma imkam vererek sonu¢ Urant Gzerindeki
kontroliinii arttirmaktadir. Bir diger 6rmek olarak da bilgisayarin grafik



tasarmmm igin dizgiyli tasarim gelisiminin igine dahil etmis olmasiu
gosterebiliriz. Oysa bilgisayarin kullanmilmasmmdan o6nce bu iglem
profesyonel bir dizgici tarafindan sanat¢in elestirel géztinden uzak,
baska bir atélyede yapilmaktaydi.

1968lerin baslarinda "Londra Modern Sanatlar Enstitiisti"nde
bilgisayar kullamularak yapilan sanat c¢alismalarinin en Onemli
sergilerinden biri olan "Cybernetic Seredipity’in acildig: goriilmektedir.
Bu gelismeyi izleyen yillarda bilgisayar kullamlarak yapilan sanatsal
calismalar diinyamn pek ¢ok yerindeki galeri ve miizelerinde yer almaya
baslamistar.

Bilgsayarin yaygmn olarak sanatcgilar tarafindan kullamilmasi,
ozellikle 1980l yillarda fazlalasmustir. Artik bilgisayar ekram tizerinde
yapilan sanatsal caligmalar endustri ve ticaretle ilgili sanatsal is
kollartyla birlikte serbest sanat calismalarinda da yaygmn bir gekilde
kullamilmasma, diinyamin pek cok yerindeki galeri ve miizelerde
sergilenmesine ragmen, bir sanat big¢imi olarak bilgisayar ekram
lizerinde yaratilan sanatsal cahsmalarin gecerliligi hala pek ¢ok soruyu
icinde bulundurmaktadir.

Su su gotiirmez bir gercektir ki, kullamlan yéntem ne olursa
olsun, sadece bir sanatgi sanatsal irini yaratabilir. Fakat bilgisayar
ekram tizerinde yapilan sanatsal tirinler basglangicta bir ¢ok sanat
clestirmeninden sert tepkiler almistir. Robert Mueller 1983'de "Reative
Computing” adh dergide yayimmlanan bir makalesinde "Giizel sanatlar,
farkh gériintiilerin bir araya getirilmesi ve renkli bir monitér tizerinde,
sans faktériniin de fazlaca etkili oldugu, beklenmedik bir seyler
bulmaktan daha fazlasim igerir” diyerek, bilgisayar kullamlarak yapilan
goz kamashrnc gortntiiler tarafindan biyililenmememiz konusunda
bizleri uyarmaktadir. Ken Knowlton "Computer Graphics” dergisi igin
yazdig bir yazisinda ise, bilgisayar fizerinde yaratilan ¢ahgmalarm hala
"Vizilt1" agamasinda olduguna isaret etmektedir.

Bilgisayar kullanillarak yapilan sanat g¢alismalarnda bir arag



olarak makinenin kullanilmasimin benimsenememesi bu elestirilerin
baslhica kaynagi olarak gosterilebilir. Sanatsal ara¢ olarak fotograf
makinesinin kullamldifi fotograf sanatina da baslangicta benzer
olumsuz elegtirilerin yapildigim dikkate alrsak yapilan olumsuz
elegtirileri daha iyi degerlendirebiliriz. Baslangi¢ yillarinda pek ¢ok
elestirmenin fotografi bir sanat bicimi olarak kabul etmedigi
gortilmektedir. Her iki sanat bicimi i¢in de baslangi¢ yillarinda yapilan
elegtirileri inceledigimizde, benzer halkalara sahip olduklarmi tespit
edebiliriz. Beaumont Newhall, "The History of Photography” adh
eserinde bir yandan dogruyu ve gtizelligi yakalamada fotografi bir sanat
bicimi olarak 6verken, difer yandan da teknolojinin smmrlandirmalarim
yermektedir. Beaumontun bir ikilemi yansitan distnceleri, onun gibi
donemin pek ¢ok elestirmeni igin gecerliydi. Bazilan ise fotografin
yaghboya resimlerin yerini alabilecegi ve sanatsal c¢alhsmalan
bireysellikten uzaklastirabileegi diistincesiyle endiseye kapilmiglardir.

Bu tartismalar ve bilgisayar ekram tizerinde yapilan sanatsal
cahsmalarn degerlendirilmesi arasinda benzerlikler gérilmektedir. Eger
bilgisayar ekram t{izerinde yaratilan ¢aligmalar ciddi bir sanat bi¢imi
olarak degerlendirileceklerse, bence bu isin sadece sanat tarihi ve
teorilerine yodnelerek yapilabilecegi, dogru bir segenek olarak
degerlendirilebilir.

Melvin Prueitt, "Art and Computers” adh dergide, bilgisayar
kullamilarak yapilan sanat cahsmalarimi geleneksel sanat terminolojisi
icerisinde degerlendirerek bu c¢aligmalari ciddi sanatsal ¢ahgmalar
kapsaminda ele almakta ve farkh sanatcilar tarafindan yapilan degisik
dijital tasarim Orneklerini okuyuculara ulagtirmaktadir. Ayrica cesitli
geleneksel sanat tarzlan ve konularim segerek, onlarin sanatgilar
tarafindan bilgisayar kullanmildiginda mnasil ifade edilebilecegini
gostermektedir. Prueitt, yukanda belirtilen c¢ahsmalann yamnda
simetrik ve asimetrik tasarmm, perspektif ve golgelemeyl tanimlayan
bilimsel ve matematiksel aragtirmalar Gzerinde de ¢ahgmaktadir. Bu
caligmalarda konu olarak, daha ¢ok geleneksel manzara, natiGrmort,



insan formu ve soyutlama tizerinde odaklanmaktadir. Bagka bir deyisle,
Prueitt bu gahsmalarmda ¢ok farkh seylerden degil, pek ¢cok geleneksel
sanat formlarmm degerlendirmede kullamlan problem ve konulardan
bahsetmektedir.

Farkh yazi ve makalelerde sanatcilarin bilgisayar1 kullanarak
yarattiklann sanatsal caligmalarina iliskin goértsleri inceledigimizde,
diistinceler daha ¢ok bu ¢ahsmalarin her hangi bir geleneksel aracta
oldugu gibi yaratilan c¢alismanmn yer aldig1 katagori ile birlikte
sanat¢imn tarzim da yansithg yoniinde agirhk kazanmaktadir. Hatta
en hantal ekipmanlar Gzerinde programlanarak yapilan ilk bilgisayar
calismalarinda dahi c¢ahsmayr yapan sanatgimun uslubu agikga

tek basmna bir Mona Lisa yaratamaz.” derken bir bilgisayarmi sadece
kendisinin, ancak bir fircanin tek basma yaratabilecegi kadar sanat
yaratabileceginin altin1 ¢izmektedir. Bagka bir deyisle, glizel sanatlar ile
ilgili tim alanlarda oldugu gibi bilgisayar kullamlarak yapilan sanatsal
calismalann da insan akhmin bir Griini oldugunu ileri strmektedir.
Yani ara¢ ve kullanilan yéntem ne olursa olsun ancak bir sanaci bir
sanat Griint yaratabilir demek mtimktndiir.

3.2. Bilgisayar ve Egitim

Guniimiizde makrobilgisayarlarin yamisira daha ucuza tretilen
ve kullanim daha kolay olan mikrobilgisayarlarn gelistirilmesi, giinliik
yasantimizda onlann yaygmn bir bicimde kullamilmasim saglammstir. Bu
gelismelere paralel olarak bati tlkeleri ile birlikte tilkemizde de kiigiik
bilgisayarlardan egitim alamunda yararlanmak amaciyla girisimlerde
bulunulmus ve okullarda bilgisayara dayali egitim (computer-based
instruction) faaliyetleri yakm bir gecmiste baglammsgtir. 26

26Aglkar, Petek-Erden Miinire, Mikrobilgisayarlarn Okullarda Kullanirm, Egitim ve
Bilim, Say1.61, Temmuz, 1986.




Bilgisayara dayal 6gretim, genellikle bilgisayarin her hangi bir
amacla egitim faaliyetlerinde kullamlmasim ifade etmektedir. Bu
kavram hem bilgisayar yardimiyla egitimi (computer-assisted instrution}
hem de bilgisayarla diizenlenmis egitimi (computer-managed instrution)
kapsamaktadir.

Bireysellestirilmis egitimin etkili bir 6gretim yontemi oldugu
ginimiiz egitimcilerinin biiytik bir kuismu tarafindan kabul edilmektedir.
Bu nedenle bireysellestirilmis egitim yontemlerinden olan bilgisayar
yardimiyla egitimin de 6grenci basarisimi olumlu ydnde etkilemesi
beklenmektedir. Yurt disinda bilgisayar yardimiyla egitimin etkililigi
konusunda bir ¢ok arastirma yapilmistir. Bu arastirmalarda bilgisayar
yardimiyla egitim, Ogrenci basarisi, Ofrenme siresi, Ogrenilenin
kahcih ve 6grencinin 68renme konusuna karsi tutumlan agismmdan
geleneksel 6gretim yontemleri ile karsilagtimimigtir.

Bilgisayara dayal egitim degisik bicimlerde diizenlenebilir. Fakat
orneklem grubunda yer alan okullardaki "Bilgisayar Grafikleri"ne
iliskin en yaygin kullanim sekilleri asagida gibi siralanabilir.

a- Ders Ogretim elemam tarafindan geleneksel yéntemlerle
gergeklestirilmektedir. Ancak ihtiyaci olan O&grencilere aym konuyu
bilgisayarn kullanarak 6grenme firsat1 verilmektedir.

b- Konu Ogretmen tarafindan gelenecksel yoéntemlerle
anlatilmakta alistirmalar ve uygulama ¢alismalan bilgisayar yardim ile
yapimaktadir.

c- Ders bilgisayar yardumiyla islenmektedir ve 6grenme eksikleri
Ogretim eleman tarafindan tartisma yontemiyle giderilmektedir.

d- Ders bilgisayar tarafindan gerceklestirilmektedir. Diger bir
anlatimla bilgisayar dgretmenin yerini almaktadir. 27

27pgkar, Petek-Erden Miinire, Mikrobilgisayarlarm Okullarda Kullammi, Egitim ve
Bilim, S.23, Say.61, Temmuz, 1986.
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3.2.1.Genel Egitim Sisteminde Bilgisayar Kullanilmas: ve Tarihcesi

Avrupa ve Amerikan egitim sisteminde hemen hemen son 20
yildir bilgisayardan faydalamlmaktadir. "Ozellikle 1980’lerden sonra
gelismis ve gelismekte olan bitiin tilkeler egitim sistemlerinde
bilgisayarlar1 etkili bir sekilde kullanabilmek ig¢in yogun c¢abalar
harcamaya baglamiglardir.28 Ulkemizde ise egitimde bilgisayarn
kullamlmasi ¢ok yenidir.

3.2.2. Giizel Sanatlar Egitiminde Bilgisayar Kullanilmasi ve
Tarihcgesi

Batida ve gelismis diger ulkelerin egitim sistemlerinde uzun
zamandir bilgisayardan faydalamilmaktadir. Sanat egitimcileri degisim
ve geligsimlere ¢ok hizh ayak uydurmalarnna ragmen bilgisayarin sanat
egitimde kullamilmasi ¢ok yenidir. Fakat baz1 sanat egitimcileri resim
kalemi, boya ya da kile benzemeyen bilgisayarlara soguk
bakmaktadirlar. Bu mnedenle bilgisayan, glizel sanatlanmn karsi
kutbunda nicel bir sahanmin araci olarak gorirler. Canka "Teknoloji
Kutusu" anlamina gelen "Computer” hizli sayisal iglem araci olarak
degerlendirilmektedir. Guizel sanatlar ise, gorsel niteliklerin ifadeci
alam {ile ilgilidir. Yukanda belirtilen niteliksel giizel sanatlar sahas1
gorece giliclti niceliksel saha ile stirekli rekabet icinde gorilmektedir.
Baz1 sanat egitimcileri bilgisayar ile cahisma konusunda tereddit icinde
olsalar da, glintmiizde bu makineler sanat egitimisinin dilini
konusmayr 6grenmislerdir. Clinkii giintimtizde bilgisayar kullanmak
icin gerekli olan kansik bilgisayar dilini bilme gerekliligi giderek ortadan
kalkmaktadir. Renk, doku, bigcim ve cizgi gibi gorsel sanatlann
niteliksel elemanlan kullanumi kolay niceliksel bilgisayar komutlarna
kodlanmigtir.29

280liveria, Joao B.A. (1988). Computer Eduation in Developing Countries: Faing Hard
Choles, Eduation and Computing. 4. 301.311.

29Deborah, Greh, Computers in Art Education, Secondary Art Education: An Antology



Sanat egitimcileri geleneksel aracglam kullansalar da,
68rencilerine sanatsal c¢ahsmalannda bilgisayardan faydalanmayi
6gretmeleri icin bir ¢cok gecerli sebep vardir. Mesela bir sanat egitimicisi
"National Gallery of Art"ta, 6000'in tizerinde sanatsal galismanin yer
aldigy "Lazer Video" goruntilerini kullanarak tasarim eleman ve
prensipleri ya da sanatin dilini 6gretebilmek icin interaktif bir ders
planlayabilmektedir.30 Daha da &te, birden ¢ok duyuya aym anda hitap
eden, sanat egitimi sistemini harekete gecirmek icin, 6grencilerinin ses,
baski, grafik, muzik, animasyon ve film gibi farkh boyutlardaki
unsurlann bir araya getirmelerini saglayabilir. Fakat bilgisayarn
sanatsal bir ara¢ olarak ne yapabilecegi ve sanat egitimi programlari
icinde nasil kullanilabileceginin netlik kazanmasi gerekmektedir.

Bizler artik bir anlamda dijital ¢agda yasarken resim kalemi,
yaghi boya, miirekkep, firca gibi geleneksel araclar Temel Sanat Egitimi
icin yeterli midir?

Bilgisayarlar pek ¢ok alanda giunlik yasantimiza girmigtir. Bu
durum giizel sanatlar kapsaminda bulunan disiplinler icinde 6yledir.
Artik bilgisayarm bulunmadig: bir reklam ajansi, i¢ mimari biirosu ya
da bir tekstil tasarim atdlyesi distnmek imkansiz gibidir. Bu
gelismelere paralel olarak giizel sanatlar egitimi veren ylksek 6gretim
kurumlarindaki dersliklerde de giderek artan bir gekilde sanatsal bir
arag olarak bilgisayardan faydalanilmaktadir.

of Issues, NAEA, Association Drive Reston, Virginia, 1990.

30Gregory, Diane, C., Hypermedia: Laser Video/Audio Technology and Art Education,
Art Education, Ocak 89, s.68, 1989.



IV. GORSEL SANATLAR EGIiTIMINDE BILGISAYAR
UYGULAMALARINA ILISKIN ARASTIRMA VERILERI ve
BU UYGULAMALARIN TEMELLERI

4.1. Girsel Sanatlarda Bilgisayar Uygulamalarina
Iliskin Aragtirma Verileri

AB.D, ve Avrupa'dan random (rastgele) olarak sectigimiz Gtizel
Sanatlar Egitimi veren 15 adet Yiiksek Okulun, Resim, Grafik, Heykel,
Seramik ve Fotograf boéliimleri arastrmamizin 6rneklem grubunu
olusturmaktadir. Segilen okullarin g¢ogunlugunu devlet tniversiteleri
btinyesinde yer almaktadirlar.

Orneklem grubunu olusturan okullarm isimleri agagida yer
almaktadir;

Kuzey Kolorado Universitesi, Gérsel Sanatlar Faktiltesi
Oakland Universitesi, Gérsel sanatlar ve Bilim Fakiiltesi
Montana Devlet Universitesi, Gorsel Sanatlar Fakiiltesi
Easter Washington Universitesi, Giizel Sanatlar Faktiltesi
Wisconsin-Madison Universitesi, Giizel Sanatlar Faktiltesi
Bowling Green Devlet Universitesi, Sanat Okulu
Louisiana Universitesi, Gérsel Sanatlar Fakiiltesi
Mississippi Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Michigan Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Colombus Devlet Universitesi, Gorsel Sanatlar Fakiiltesi



Buffolo Universitesi, Sanat Fakiiltesi

Kuzey Corolina Francis Morion Uni., Gérsel Sanatlar Fakiiltesi
Valdosta Devlet Universitesi, Sanat Fakiiltesi

Gtiney Corolina Universitesi, Sanat Fakiiltesi

[k olarak yukarida yer alan okullarin farkh yan yillarinda, farkh
isimler altinda okutulan, "Bilgisayar Grafikleri” kapsamindaki dersler
ve bu derslerin kredileri tespit edilmistir. Daha sonra bu derslere ait,
amag, icerik, islenis, 6gretim elemani ve ders materyali gibi o6zellikler
arastinlarak bir degerlendirme yapilmaya ¢alisilmstir.

"Bilgisayar Grafikleri” kapsamindaki dersler ile ilgili olarak
orneklem grubu fizerinde yapilan arastirmalardan elde edilen veriler
asagidaki gibidir;

Gorsel Sanatlar Egitiminde, bilgisayarlarin kullamildig:
dersler; Bilgisayarlarin kullamldigi sanat dersliklerindeki egitim-
ogretim faaliyetleri, "Elektronik Godriintiiler"e iligkin bilgilerden
"Estetik Egitim"e kadar ¢ok genis bir yelpazeyi icine almaktadir;
Bilgisayar Grafikleri, Sanat Egitiminde Bilgisayar Teknolojileri |,
Bilgisayar Grafiklerine Girls, Dijital GorGntileme ve Bilgisayar
Grafikleri, Gorsel Sanatlarda Bilgisayar, Bilgisayarda Resimleme
Teknikleri, Bilgisayar Ortaminda Sanat, Bilgisayar Destekli Sanata
Giris, Bilgisayar Ortaminda Serbest Sanat Cahsmalan, Bilgisayar
Ortaminda Sanat ve Uygulama, Ileri Dijital Resimleme, Bilgisayar
Ortaminda Ozel Sanat Konulan, Bilgisayar Ortaminda Sanatsal
Uygulamalar ve ifade, Sanat ve Bilgisayar, Bilgisayarda GOriintii
Yapmm, Orta Seviye Bilgisayar Grafikleri, Sanatgilar Icin Bilgisayar,
Bilgisayarlasmaya Girig, Bilgisayar Destekli Sanat ve Tasarmma Giris,
Bilgisayar ve Hareketli Gértintiiler, Bilgisayar Ortaminda Interaktif
Sanat, Bilgisayar Goriintiilerinin Sentezi, Bilgisayar Sanatinda Ozel
Problemler, Bilgisayarda Sekillendirme ve Gergek Olmayan Gorintiler,
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Glizel Sanatlarda Teknoloji, Guizel Sanatlarda Bilgisayar, Gorsel
Sanatlarda Bilgisayarlasmaya Giris gibi dersler olarak programlarda yer
almaktadir. Bilgisayar grafiklerine iliskin derslerin, genellikle ya 1. ya
da 2.smifta zorunlu olarak, daha sonraki yillarda ise 6zellikle 4.smmfta
secmeli olarak yer aldig:r gortilmektedir. Bu derslerin agwrhkh olarak
Temel Sanat Egitimi Dersi'ne karsiik gelen derslerin icinde degil de
bagimsiz olarak verilmesi dikkat c¢ekicidir. Bazi okullarda ise,
"Bilgisayar Grafikleri" tek basmma bagmmsiz bir sanat egitimi disiplini
olarak karsmmiza c¢ikmaktadir. Fakat bu durum arastrma alammn
disinda kaldigindan fazla Gizerinde durulmamstir.

Sanat Egitimi ile ilgili olarak kullanilan donanimlar; Gorsel
Sanatlar Egitimi ile ilgili olarak Orneklem grubumuzu olusturan
okullarda kullamlan donanmmlar baslangic ve onu izleyen yillarda
"Macintosh” agirhkh olmakla birlikte son yillarda ise, okullardaki
donanmmlar genellikle "PC" uyumlu sistemlerden olusmakla birlikte
okullarin ¢ogunlugunun bilinen orta simf "Unix" ¢calisma istasyonlarim
kullandiklarrm goérmekteyiz. Kullamilan bu donammlarn ticari
markalan asagidaki gibi swralanabilir; Apple, BEMI, Commodore, DEC
Cahsma Istasyonlan, HP Cahsma istasyonlari, Next, PCs, SGI Cahsma
istasyonlan, Siemens/Nixdorf, Sun Calisma Istasyonlan ve Video-Fast
Machine v.s.

Sanat Egitimi ile ilgili olarak kullamilan yazilhimlar; Gorsel
Sanatlar Egitiminde kullamilan yazihmlarin genelinin, gérsel sanatlara
iliskin temel uygulamalarin oryante edildigi faaliyetlerin adeta bir
aynasi olarak caligmakta oldugunu gérmekteyiz. Orneklem grubu olarak
secilen okullardaki yazilimlarin ticari markalan ise asagidaki gibidir;

Alias Sketch, Auto CAD, AVID, Corel Draw, Dabbler, Delux
Paint, Designer, Digidesign, Digi Paint, Explore, Fine Artist, Freehand,
Galeo, Ideas, Nlustrator, Macro Media, Director, Netscape, Paga Maker,
Page Nill, Paint Brush, Painter, Photoshop, Photostyler, Power Point,
Protools, Quark XPress, Ragtime, Showwcase, Softimage, Strata 3D, 3D
Studio, Web Magic ve Zoom.
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Ayrnica bu programlan islevlerine gore ise agagidaki gibi
siralamak mimktndiir;

ALDUS FREEHAND-Cizim, resimleme ve modellendirme

ADOBE PHOTOSHOP-Resimleme, modellendirme ve hazir
goriintiilere farh efektler ekleyerek bir araya getirme.

COREL DRAW-Daha ¢ok masaistli yayimcihkta kullamilsa da
resimleme ve hazir gérintiiyt sekillendirme 6zelliklerine sahiptir.

QUARK X PRESS-Daha cok masatistii yaymimcilik.
EIAS-Resimleme ve animasyon

EXTREME 3D-Modellendirme, resimleme ve animasyon.
FORM-Z- Modellendirme ve resimleme
INFINIDI-D-Modellendirme, resimleme ve animasyon.

RAY DREAM STUDIO- Modellendirme, resimleme ve
animasyon.

STUDIOPRO BLITZ- Modellendirme, resimleme ve animasyon.
ALIAS SKETCH-Modellendirme, resimleme.

PICSELPUTTY SOLO-Modellendirme, resimleme ve
animasyon.

PRESENTER PROFESSIONAL-Modellendirme, resimleme ve
animasyon.

SCULPT 3D- Modellendirme, resimleme.

VISION 3D- Modellendirme, resimleme ve animasyon.



Sanat Egitiminde bilgisayar kullanilmas ile ilgili olarak kullamilan
dgretim yontemleri; Giizel Sanatlar Egitiminde, bilgisayar grafikleri ile
ilgili konularm, "Genel Ders", "Seminer", "Atélye Uygulamas1”ve "Profe
Dersleri” seklinde verildigini gérmekteyiz. Ayrica bu derslerin tamamima
ayn1 derecede onem verildigi de ortaya ¢ikmaktadir: Zorunlu derslerin
tamamlanmasmdan sonraki zamanlarda ise bu derslerin genelde
se¢meli oldugu goriilmektedir. (Tablo1)

) Tablo 1.

Ogretim Yontemleri
Ogretim Sekli Faktor
Klasik Ders 1.00
Ders+Uygulama 1.78
Birebir Ders 1.39
Proje Simfi 2.67
Uygulama 1.05

Sanat Egitiminde bilgisayar kullamilmasi ile ilgili olarak
kullanilan ders kitaplar1 ve 6gretim materyalleri; Orneklem olarak
secilen okullarda, bu derslere iliskin yazih kaynak ile ilgili olarak
onemli problemlerin olmadigr goértGlmektedir. Bilgisayar grafikleri
lizerine yaymlanan ders notlarmin ¢oklugu nedeniyle hi¢ bir sanat
egitimcisi bu konuda sikinti yasamamaktadir. Genelde pek ¢ok 6gretim
elemanimmin kendi ders notlanm hazirladiklan géralmektedir. Elektronik
ara¢ kullanim ise her gecen giin artmakla birlikte hentiz ¢ok yaygin
degildir.31(Tablo2)

31Hansmann, Werner, A Survey of Computer Graphics in Art Education in Germany,
Computer and Graphics, Cilt.21, No.1, s.117-119, Yi1.1997. :



Tablo 2.
Ders Notlan ve Diger Kaynak Materyaller

Ogretim Materyali %
Kendi Ders Notlan 49
Kaynak Kitap 12
Elektronik Arac 15
Herhangi Birisi 24

Egitim ile ilgili olarak bilgisayar grafiklerinin durumu;
Yapilan aragtirmalarda elde edilen sonugclar, "Bilgisayar Grafikleri"ne
iliskin derslerin esas olarak ihtisas programlarnin bir parcasi olarak
farkli dersler adi altinda okutuldugunu gostermektedir. Ayrica bu
derslerin béliimlere gére 6nemli bir oranda zorunlu, fakat daha ¢ok
secmeli ders olarak okutulmakta oldugunu gérmekteyiz.(Tablo 3) Bu
oran okuldan okula énemli bir bicimde degismektedir. Yani net bir
egilim ortaya ¢ikmamaktadir.

Tablo 3.
Bilgisayar Grafikleri Ile Ilgili Derslerin Durumu

Resim Grafik |Heykel |Seramik [Fotogaf
% % % % %
Zorunliu Ders Olarak 95 100 72 78 100
Secmeli Ders Olarak 100 100 100 100 100

9 adet okul bilgisayar grafiklerini bir egitim konusu olarak
degerlendirirken 6 tanesi ise bilgisayar grafiklerini bir hentiz sanat
egitimi i¢in bir arag ve ifade gekli olarak ele almaktadir. Bazen oldukca
benzer olmasma ragmen sanat egitiminde cerceve program olarak
diistinilen "Bilgisayar Grafikleri" ile ilgili konularmmin dagilim bir
disiplin olarak digerleri kadar genis bir ortalamada degildir. Sanat
egitimi icinde agwhikh olarak distnilen bilgisayar grafikleri alanlan,
Animasyon, Standart Grafik Paketleri Uygulamalar, Bilgisayar Destekli
Tasarim (CAD) Sistemleri, Gorsel Algillama Psikolojisi, Geometrik

WE. YircsEKGERETIM KORTLD
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Modellendirme, Perspektif ve Orthografik Goértntiler, Hipermedya
Sisetemleri ve Sunu Grafikleri olarak karsimiza cikmaktadir (Grafikler,
Kartlar). Giizel Sanatlar ve ilgili disiplinlere oryante edilen bilgisayar
grafikleri, gelismis tilkelerde sanat programlarinin i¢inde yer almakta ve
farklh uygulamalar ya da dersler alinda okutulmaktadir.32 "Giizel
sanatlar egitimi "Bilgisayar Grafikleri"nin o6nemli bir kismmm igine
almaktaysa da gergek goriniim oldukg¢a farkhhklar géstermektedir.
Mesela, bu alandaki pek ¢ok oOgretim elemamn, yararlanabilecegi son
gelismelerin tam anlamiyla farkinda degildir. 33

Orneklem olarak segtifimiz okullardaki bilgisayar grafikleri
kapsamindaki derslerin, isimlerinde ya da uygulama bigimleri ile ilgili
olarak ufak tefek farkhihklar bulunmaktadir. Fakat hepsinin asil
amacmin Ogrencilere bilgisayar grafiklerine iliskin uygulamalarin
temellerini 6gretmek oldugunu goérmekteyiz. Bu durum, temel sanat
eleman ve prensiplerinin bilgisayar tizerinde kullamimasmna karsihk
gelse de bu yeni sanatsal aracin kendine has 6zellikleri bu ¢aligmalar:
bazi durumlarda geleneksel uygulamalardan farkh yapmaktadir. Temel
Sanat Egitimi dogrultusundaki geleneksel uygulamalardan farklh olan
ve sadece bilgisayara 6zgli bu ozellikler, dort ana baghk altinda
toplanmistir. Bu o6zellikler daha sonraki bolimlerde sirasiyla ayrmmtih
olarak agiklanacaktir.

4.2.Sanatsal Caligmalarda Bilgisayar Uygulamalarinin Temelleri ve
Yaygin Olarak Kullanilan Yazilimlar

Bilgisayar kullanilarak yapilan sanat c¢ahsmalanmmn timu
"Bilgisayar Grafikleri” olarak adlandinlmaktadir. Bu konuya iligkin
yayimlanan sireli yaymnlar, sayis1 gin gectikce artan sergi ve

32Encarnacao, J. ve Miiller, H., Computer Graphics Education in Germany, Computer

Graphics, Say1.28, s.193-197, Yil.1994.

33Mones-Hattal, B., Guidelines for Curricula in Computer Graphics, Say1.24, s.78-13,
Y1.1920.



organizasyonlar ile internet tizerindeki sanat sitelerinde bilgisayarla
yapilan sanat ¢ahsmalarnmn c¢ok farkh sekillerini gormek mtimktndtir.
Bilgisayar kullanilarak yapilan sanat ¢aligmalan, bilgisayar okur-yazari
olan sanatcilar i¢in yeni bir ifade bicimi olmaktadir. Bu yeni sanatsal
ara¢c bir iletisim bigimi olarak da "Internet"i kullanma imkanm
sanatcilara sunmaktadir. Bilgisayar kullamlarak yapilan sanat
calismalarinda bir ¢ok yontem kullamilmaktaysa da, gerek orneklem
olarak belirledigimiz okullar gerekse de "Online"” sitelerinde yeralan
sanat g¢alsmalan incelendiginde ‘“Fractal”, Moires", ‘"Image
Manupilation” ve "3D Design" baskin olan bilgisayara 6zgii tasarim
yontemleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sanatsal c¢alismalarda kullamilan yazilimlar, baglangicta
sanatcilar icin kullanmasi1 zor gibi gortinmektedir. Fakat bu
programlara alismak c¢ok fazla zaman almamaktadir. Bu programlan
pazarlayan sirketler programlarla birlikte onlarin nasil kullamlacagma
iliskin bilgi ve dersleri igceren yaymlan da piyasaya strmektedirler. Bu
yaymlarda tasarim menilerinin kullamimm 6rnek bir tasanm tizerinde
tasarim asamalan ile birlikte detayh bir sekilde acklanmaktadir.
Mesela, "Adobe Photoshop"” sanat piyasasinda yaygm olarak kullanilan
programlardan birisidir. Bu piyasada yaygm olarak kullamlan bir diger
program da"Corel Draw"dir. "Corel Draw"mn en son versiyonu olan 8.0
ve Ozellikle Gi¢ boyutlu tasarimda kullamilan "3D Design" harddiskte
100 megabaytdan daha fazla yer kaplamaktadirlar. Pelletier bir
makalesinde, Corel Draw ve Photo Shop gibi yazilmlarin kendi
Ozelliklerine sahip araglar olmaktan ziyade, belli bash sanatsal
araclarin  bir talkam zayifik ve eksikligini iyilestirmek icin
kullanilabileceginin altimi ¢izmektedir.34 Bu baglamda, secilen yazihm
ozellikleri kadar, Temel Sanat Egitiminde segilen konular da
Ogrencilerin yaraticihgm  etkileyen faktorler olarak karsmmza
cikmaktadir. Bu calsmada ise kullanmilan sanatsal yazihmlarn
"Kullanictya Dost” gorintmunin, Ofrenci Ozerkligini arttirdifs ve

S4pelletier, Plerre, Use of Computers in The Teaching of Plastic Arts, International
Journal of Istrictional Media, Vol.20, Say1.4, s.349,1993.
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calisma smrasmnda onlarin kullandiklarni yazihmlara ait bir takim
ozellikleri kesfetmelerini sagladify goralmustir. Ozellikle bilgisann
Gorsel Sanatlar Egitiminde kullamlmasmin bir sonucu olarak 6n plana
cikan "Motivasyon” ve "Ozerklik”, gibi &zelliklerin, O6grencilerde
yaraticihii daha serbest olarak ortaya cikarabilecegi diaghnilebilir.
Tabii ki bu da gelismis sanatsal yazihmlan kullanmak icin daha
kapsamh bilgisayarlara sahip olmayr gerektirmektedir. Bilgisayar
ortaminda yapilan Temel Sanat Egitimi ¢calismalan, 6grencilerin mevcut
yazimlarda bulunan sanal araglar ve mnormal olarak sanat
calismalarinda kullandiklan (Kalem, boya, firca v.s.) araglar arasindaki
iligkiyi goérebildiklerini tespit etmemizi saglamistir. Ayrica bu durum
ogrencilerin sanatsal yazihmlara asina olmalarma da buyilk o&l¢tde
yardimc1 olmustur. Gerek 6grenciler gerekse sanat egitimcileri yazilimm
kullanma mahareti ile birlikte yaraticthin da artabilecigini
diastinmektedirler. Shrimshave ise yazihmlarin sahip oldugu esnekligi,
onlann kullanmay:1 daha kolay yapan aywt edici o6zellikler olarak
degerlendirmektedir. Ayrica zaman gectikce ara¢ ve yazilimlan
kullanmadaki ustaligin arttigim ve 6grencilerin daha fazla sanatsal risk
almaya bagladiklarim ifade etmektedir.35

Yeni stiriim yazilimlar gorantiileri diizenleme ve kullanma igin
daha fazla 6zellikler icermektedirler. Bu gelisme ile birlikte ortaya cikan
en Oneml problem bu programlarin kendilerini isletecek olan
donanmmlardan ¢ok daha fazla ozellik talep etmesidir. Yeni bir donanmim
satin almanin maliyeti en kapsamh yazilm paketleri ile
kiyaslandifinda, cok fazla olabilmektedir. Giintimfizde siradan bir
bilgisayar donamum 2500 dolardan baglarken, cok dstlin ozelliklere
sahip bir kisisel bilgisayar ancak 5000 dolann tizerinde bir fiyata satin
alinabilmektedir. Bu tiir cihazlara sahip olmak icin gereken para
miktar1, bilgisayar kullamilarak yapilan sanat ¢ahsmalarmin pek cogu
icin smirlandinici bir ozellik olurken, bilgisayarin daha ¢ok grafik
sanatlar, i¢ mimari, tekstil tasarimi, fotograf ve endfistri {rimleri

353crimshaw, P., Computers in Art Education: Threat or Promise?, Computers in
Education, Say1.5-13, s.128-135,Y11.1988.



tasarmm gibi tasarim alanlarinda kullamldigi gértilmektedir. Ancak son
zamanlarda serbest sanat calismalarinda Dbilgisayann kullanan
sanatcilarin sayisi giderek artmaktadir. Resim ( 6,7,8,9,10) Giinlimiizde
sanatsal bilgisayar yazihmlarn hazirlayan girketler kullanilmakta olan
programlarina yeni Ozellikler ekledikleri yeni versiyonlarn satisa
sunarlarken bu gelismeye paralel olarak bunlan igletebilecek daha
fistiin ézelliklere sahip bilgisayarlar da tretmektedirler. Tabiki mevcut
programlan iyilestirmek bile ytizlerce dolara mal olmaktadir. Ashnda
téim bunlar sonu olmayan bir halka gibi gérinmektedir.

4.2.1. Calisma Katmanlar ve Renk Kullanim:

Resim (11)'te gbsterilen logonun tasannminda "Adobe Photoshop”
yazilrm kullamlmigtir. Burada yaratma ve diizenlemeyi daha kolay
yapan her biri digerinden bagimsiz, fakat birbirleri ile kombine bir
sekilde kullamlabilen "Katmanlar’m kullamldifim gérmekteyiz. Bu
katmanlann herbiri digerinden bagimsiz farkh birer unsurdur. Ornegin,
bu uygulamada ti¢ farkh katman kullamlmgtir. Resim (11)'de
goriildighh gibi bunlar "Computer’, "Art" ve '"Zemin"den
olusmaktadirlar. Daha &nce belirtildigi gibi bunlarin herbiri
digerlerinden bagimsiz olarak yapilms ve sonucta tek bir katman olarak
algilanacak sekilde biraraya getirilmislerdir. Boylece tasarmm yapan
kisi, daha sonra digerini etkilemeksizin istedigi katmammn niteliklerini
degigtirebilmektedir. Bu temel tasarim eleman ve prensiplerinin
uygulanmasim geleneksel galigmalardan farkh kilan temel bir ozellik
olarak karsimiza cikmaktadir. Bu oOzellik, 6rnek olarak sectigimiz
calismadaki "Computer” ve "Art" logolarimin farkh renklerde ve kendi
smirlar1 icinde farkh ortntd ve dokulara sahip olmasi imkam
vermektedir. Hatta daha da ote, yaz1 ile ilgili herhangi bir endige
olmadan, zemin istenilen ydnde cevrilebilmekte ya da mnitelikleri
degistirilebilmektedir. Renk ayrim 6zelligi ise, bu uygulamay bir adim
daha ileriye tasiyabilmektedir. Ornegin zeminin ¢ok fazla yesil icerdigi
diistiniild(igi anda, zeminin bu etkisini degistirmek i¢in renk ayrimi



o6zelliini kullanarak, yesil ortadan kaldinlmakta ya da etkisini
azaltmak igin siyah kullanabilmektedir. Hatta yesilin etkisi %25 veya
%30 gibi oranlarda azatilarak bu islem kontrolli bir sekilde
yapilabilmektedir. Fakat renk ayrum, baski asamasimda anahtar bir
falktor olarak karsimiza cikmalktadir. Bir yazici baskl yapabilmek igin,
¢ ya da dort renk kullamirken daha karmasik renk ve tonlamalar i¢in
bu renkleri degisik ydntemlerle kangtirmaktadir. Baski esnasinda,
yazicimin resmi kendi hafizasinda okuyabilmesi i¢in bu renkler farkh
renklere aynilmakta ve daha sonra yaziciya génderilmektedirler. Resim
(12,13) Yukanda belirtilen 6zelliklerin hepsi geleneksel uygulamalardan
cok farkh olup bilgisayar ortaminda yapilan sanat ¢alismalar i¢cin c¢ok
onemlidir. Resim (14,15,16,17)'de yer alan 6grenci <;a]1§ma1an "Calisma
Katmanlar1" ozelliginin 6n plana ¢iktifi ¢ahsmalar olarak karsimiza
cikmaktadir.

4.2.2. "Fractal (Sonsuz Detay)" Ozelligi

Basit olarak tamimlanacak olursa, "Fractal”, bilgisayar
ortaminda sonsuz sayida detaym olusturulmasi islemidir. "Fractal”
kullammmimin 6n plana ¢iktigi sanatsal ifadeler temel olarak, bilgisayan
miikemmel bir ara¢ yapan matematiksel bir formial kullanarak
olusturulmaktadir. Resim (18,19) Bir "Fractal"a ne kadar yakindan
bakilirsa bakilsin o hi¢ bir zaman detaylarim kaybetmemektedir. Resim
(20) O sonu olmayan bir bicimde detaylandinlabilse de bir "Fractal”
ancak siurh bir boglukta olusuturulabilmektedir. Resim (21)

Daha once de belirtildigi gibi, "Fractal” caligmalarma sonsuz
detay tasarlama isidir denilebilir. Bilgisayar ekram tzerindeki bir
Fractal'da her sey sirsiz bir detaya sahiptir. Mesela, ortalama bir aile
1i¢ ¢ocuga, bir evcil hayvana ve bir kamyonete sahiptir.
Detaylandirdiimizda, iki kiz ¢ocuga, bir oglan ¢ocuguna, bir kopege ve
bir kamyonete sahiptir. Bu detaylanduma islemini smwsiz sayida
yapabilmek mimkindir. Ve bu islem her seyl daha karmagik



yapmaktadir. Bu durum, bir anlamda da tasarminin her hangi bir
boltimiiniin igerik olarak simrsiz miktarda detaya sahip oldugunu ifade
etmektedir. Derinlemesine ya da daha yakindan bakmammn bir énemi
olmayip bir "Fractal"da her zaman biraz daha fazlasim1 bulanabilmek
mOmkindi{r. Yani stirekli olarak daha, daha, daha kuglik dallara
ayrilmaktadirlar. Resim (22)

Doga, "Fractal"larin ¢ok giizel 6rneklerini icermektedir. Hatta
bu durumdan yola cikilarak "Fractal” 6zelliginin kullamldifi bir ¢ok
ogrenci cahismasi yapilmistir. Resim (23) Mesela bir deniz kenarma
bakildiginda daima daha fazla kenara sahip oldugu goritilmektedir.
Daglar da birer "Fractal" oOzelligi gosterirler. Sonug¢ olarak "Fractal”
bilgisayar ekrami tizerinde olusturulan gortGntilere has bir 6zellik
olarak olarak karsmmiza ¢ikmakta ve gerek ogrenci gerekse sanatcilarin
bu 6zelligi kullanarak ¢ok farkh ¢gahgmalar trettikleri gortilmektedir.

4.2.3. "Moires (Ust Uste Bindirme)" Ozelligi

"Moires" farkh o6rtntii ve dokularm ustiliste gelecek sgekilde
kullamlmasidir. Resim (24) iki doku, renk, ya da 6riinti
birlestirildiginde kendileri i¢inde yeni bir 6rtintli olusturmaktadirlar. En
az iki doku ya da orinti arasmdaki temas "Moires” olarak
isimlendirilirken, bu durum geleneksel uygulamalardan farkh bir diger
bilgisayara has bir ozellik olarak karsmmiza c¢ikmaktadir. Bilgisayar
tasarim programlarindaki "Efect” meniilerinde bulunan komutlara gok
farkh ozellikler ylklenmistir. Bu komutlar kullamlarak, tasarim icin
kullamilacak doku, ortinti, fotograf ya da cizimlere ¢ok farkh filtre
etkileri uygulanabilmektedir. Resim (25) Daha sonra bilgisayar
yazilimlarinda bulunan "Moires" o&zelligi farkh filtre etkilerinin
uygulandifi bu ¢alismalan sonsuz kombinasyonda tist tste getirme
secenegini Ggrencilere vermektedir. "Moires"lerin kalitesi monitér ve
ekran-video kartlarmmin kalitesiyle dogru orantihdir. Mesela ti¢ boyut
gibi 6zel efektler yapilan ¢ahsmalarin daha hog gértinmesi icin "Moires”
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ozelligi ile birlikte kullanilabilmektedir.

Guzel sanatlar Ogrencileri tarafindan bilgisayar ortaminda
"Moires" ©6zelligi kullamilarak yapilan Resim (26)'daki cahsmalar,
bilgisayarlara 6zgli olan bu yontemi anlamamizi kolaylastiracaktir.
Burada bir "Moires” olan figlincii Orlintiyi elde etmek icin farkh iki
ortinti ya da doku bir araya getirilmistir. Bu islem sadece kare,
dortgen ya da geometrik ortintiiler kulanmakla simirhh olmayip, daire,
serbest ¢izgi, zig-zag, hatta bagka bir yerden taranmig gortntiiler ile de
"Moires"ler olusturmak mitimkitindlr. Hatta bir oriinti bosluktaymis
gibi serbest bir sekilde dondtrilebilmektedir.

Esas olarak bilgisayar ortaminda "Eksiltici” ve "Ekleyici” olmak
lizere iki tip "Moires" uygulamasi oldugu séylenebilir. Resim (27)'deki
goruntiler "Eksiltici”, Resim (28)'teki gértinttler "Ekleyici’ "Moires"lere
ornek olarak gosterilebilir. Clinkli Resim (27)'de yer alan gortintiideki
alanmin tamam iki 6rintiden birinin digerini iptal etmesi etmesi ya da
iki 6rintintn biribirini yok etmesi ile olusturulmustur. Resim 28)'deki
gorintide ise digerinin aksine, dokular arasindaki iliski birbirini
kuvvetlendirir nitelikte gérinmektedir.

Uc boyutlu "Moires"ler ise esasen bir goriintiiyti boslukta g
buyutluymusg gibi ele alip, egerek ve biikerek olusturulmaktadiriar.
Resim (29)'teki gortinttilerin hepsi 7i¢ boyutludur. Bu calgmalarda
geometrik Ortintiler kullamilmighr. Bu parcalar bikildiklerinde her
biri digerinin dstline gelerek bizim gordtigtimiiz ¢ok farkh "Moires”
etkileri olusturulmustur. Ayrica, bilgisayarlarda kullanmilan NEC
teknolojisi ise bir tus ile bu "Moiresler"i hem negatif hem de pozitif
sekle sokmamz saglamaktadir. Resim ( 30,31,32a,32b,33)'de goriilen
ogrenci igleri "Moires” &6zelliginin agirhkh olarak kullanildift 6grenci
calismalan olarak gosterilebilir.



4.2.4. Uc Boyut Etkileri

Bilindigi gibi geleneksel yontemlerde diiz bir ylzey lzerinde bir
objeyi 1i¢ boyutlu gosterebilmeye katki saglayan pek ok 6zellik vardir.
Tam bu o6zellikler, ashnda bilgisayar ortaminda yapilan sanat
calismalan icin de gegerlidir. Perspektif, golgelendirme, detaylanrm
cogalip azalmasi ve doku gibi 6zellikler v.s.... Resim (34)'teki bilgisayar
ortaminda hazirlanmig gériintd sahip oldugu belirli 6zellikler nedeniyle
ic boyut etkisine sahiptir. Mesela baz1 kenarlarda gélgelerin yer almas:
dikkatleri o yone ¢ekmektedir. Bununla birlikte gélgeli alanlarin ters
yoniinde bazi 1s1k parlamalarmn kullamildifi da gdzlemlenmektedir.
Tam bu &zellikler onu ¢ok gercekei gosteren parlak ytlizey niteligi ile
birlikte kullamilmisgtir.

Bilindigi gibi perspektif, dar anlamda objelere en, boy ve derinlik
kazandirma islemidir. Geleneksel perspektif uygulamalarna iligkin
biitiin o6zellikler bilgisayar ortaminda olusturulan 1i¢ boyutlu sanat
calbsmalarinda da kullamlmaktadir. Mesela, resim (35a,35b)'deki
goriintiilerde golge ve agik-koyu tonlamn ustaca kullamldigim
gormekteyiz. Bu calgmalar, 151k ve golgenin mikemmel
kullamilmasindan dolayr ti¢ boyutlu gortinmektedir. Resim (35b)ye
dikkatli bir sekilde bakihrsa, bir miiddet sonra sol tst taraftaki igik
kaynag dikkati geker. Bu nedenle resimde yer alan viicudun sag
tarafinin tamaminda gélgeli alan olusturmustur. Eger bu gorintideki
151k kaynagi olmasiydi, emin olabiliriz ki, gérebileceklerimizin tamarm
sadece bir renkten olusan diz bir gbériintii olacakti. Ancak yukanda
aciklanan 1sik-gblge etkilerinin kullamlmasi1 bilgisayar ekram
fizerindeki goriantiiye derinlik etkisi kazandirmaktadir.

Bilgisayar ortaminda olusturulan isikh ya da parlak alanlarin
geleneksel yontemlerden ayrilan en temel farki, g1tk miktarinn,
yoniintin ve seklinin istenildiginde koyayca degigtirilmesidir. Resim
(36,37.38,39a,39b,39c) Radyal isiklandirmaya sahip bir ortam aninda
mevzi 151k alan bir alana dénitistiirtilebilmektedir. Dokusal dzellikler ise
bilgisayarda c¢ahgan kisinin tercigi ile ilgilidir. Burada geleneksel



uygulamalarin aksine farkh doku bigimleri kullamlarak t¢ buyutlu
objenin gértintsiine uygun bir sekilde ylizey kaplanabilmektedir. Resim
40,41) Bu dokusal nitelikler tic boyutlu ytizeylerle degisik sekilde
birlestirilebilmektedir. Mesela, bir ytlizey bilinen bir kaya ytzeyi
dokusuna sahipken aminda yapiskan bir plazmaya sahip yuzeye
cevirilebilmektedir.

Bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu bir tasarim olusturma y6ntemi,
adim admm ilerleyen bir calisma seklidir. Resim (42,43) [lk adim, objeleri
modellendirmedir. Bu iglemi gerceklestirmek icin iki ve G¢ boyutlu
araclarin kombinasyonu ile birlikte bu araglarin ekranda
diizenlenmesinden yararlanilmaktadir. Kompleks modelleri
birlestirirken baskinhk hiyerarsisi, baska bir deyigle tistte, altta, ileride
ve geride yer alan objeler olusturulmaktadir. Bunlarin hepsi
olusturulduktan sonra dokusal o6zellikler yaratilmaktadir. En son
olarak da olusturulan dokusal o6zellikler {i¢ boyutlu ylizeylere

uygulanmaktadir.

Bilgisayar, gerek &grencilere gerekse sanatcilara "Siursiz Ozellik
Ekleme ve Degigtirme" imkam vermektedir. "Degistirme Ozelligi, kusaca,
bir gorintayt gormek istedigimiz sekle sokmak, seklinde aciklanabilir.
Degigtirme siireci, 6zel bir bakisi acgisim ve gorebilmeyi igine
almaktadir. Yani bu siire¢, yontemi kendisinin belirledigi, renk, doku,
151k gibi sanatsal elemanlan ¢alismalarina uygulayan ve kendisinin
sekillendirdigi objeler ile neticeye ulagsan 6grencileri kapsamaktadir.
Ogrenci ekranda meydana getirdigi her sgeyi, her an
degistirebilmektedir. Kisaca bilgisayar ortaminda bitmis cahsmadan
ziyade istendiginde devamlilifi olan calismalarin séz konusu oldugu
sOylenebilir.

Bilgisayar, geleneksel yontemlerden farkh olarak "Animasyon"u
da sanat caligmasimn icine sokma firsatimm sanatql ve ogrencilere
vermektedir. Ekrandaki goriintiilere degisik animasyonlar eklerken,
zaman icerisinde belli noktalarda isi8m nerede olacagna, objelerin
nerede, ne kadar kalacagina ve objelerin konumlarina karar vermek



gerekmektedir. Bilgisayar ortaminda animasyon yaratirken genellikle
anahtar bir kare yapilmakta ve yazilhm aradaki kareleri
tamamlamaktadir.

Ayrica "Isin izi"de bilgisayara 6zgii, yeni ve yaygin kullanilan bir
yontem olarak karsimiza cikmaktadir. Bu islem, bir objenin
gortintiisinii daha gergekei yapmaktadwr. Cinki bu 0Ozellik, onlara
dogada olabilecek sekilde 1s1k 1sinlan eklemektedir. Bu etki, 1g1ik-gélge
ve doku gibi dogal etkiler taklit edilerek elde edilmektedir. "Isik Izi
Birakma” ¢ok kansik bir yontemdir. Bu ytzden karmagik ism izi ve
animasyon yaratmak i¢in bilgisayarin ¢ok fazla islemci giictine sahip
olmas1 gerekmektedir.36

Gerek kendi ogrencilerimiz gerekse Orneklem olarak segilen
okullardaki 6grencilerin calsmalan incelendiginde, c¢ok acemi
olanlardan, geleneksel yoOntemle yapilan c¢alismalardan ayirt
edemeyecegimiz ¢ok ileri teknigi yansitan calismalara kadar ¢ok farkh
dtizeyde cahsmalar gorilebilmektedir. Resim (44,45,46,47) Cahsmalarda
sergilenen teknik diizeylerde, 6g8rencinin kapasitesi kadar yazihm ve
donamimlarin kalitesinin de etkili oldugunu unutmamak gerekmektedir.

4.2.5. Hazir Goriintii Kullanma

"Hazir Gorlintli Kulanma", pek c¢ok farkh sanatsal islemi
kapsamaktadir. Ama daha ¢ok, hazir bir fotograf ya da bir gortintiiye
miidahale etme, 6zel efektler ekleme, metamorfoz, bir ya da birden fazla
gortntiliyli bir araya getirme gibi bir gortintiintin gériintisii degistirilmek
istendiginde basvurulan bir yéntem olarak karsimza gikmaktadir. Hazir
gorintG kullanma, genellikle bir modelin gérintisinid ya da
istenmeyen taslaklarnn etkilerini degistirmek igin kullanmilmaktadir.
Bilgisayar ortaminda fretilen cahsmalarda en sik kullamlan hazir

36Cornell University Program of Computer Graphics, tis ut
http://www.graphics.cornell.edu/online/tutorial/box.html
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gortintti kullanma yontemi "Bigim Degistirme"dir. Bigim degistirme
yonteminin kullamildifi calismalar incelendifinde, bu yontemin
genellikle "Ozellikler Ekleme", "Ozellikler Kaldirma" ve "Degistirme”
olmak tizere Gg farkh sekilde uygulandig goriilmektedir.

Online miizeleri ve bilgisayar grafiklerine iliskin magazinlerde,
hazir goéranti kullanmanin ¢ok farkh wuygulamalarim gérmek
mtmkiindir. Ornek olarak secilen bir cahsmada bir gériintiinin nasil
degistirildigini asama agsama gorebiliriz. Bu c¢alismada stereo
donanimin simetrik olmasi dikkat cekicidir ve bu durum her iki tarafta
da aymdir. Burada, goriintiiniin bir kenarmmn yansitildigi ve sonra
digerine yapistinldigmm sdylemek mumkiindiir. Mesela bir agagc, . cok
fazla beceri gerektirse bile kanstirma ve harmanlama yontemi ile
degistirilebilmektedir.

Resim (48)'de gosterilen Mona Lisa, bilindigi gibi farkh
zamanlarda pek ¢ok sanatci tarafindan defalarca yorumlanmistir. Bu
tir cahsmalarda, ilk Once referans gorGntiler belirlenmekte ve
"Scanner” vasitasi ile ekrana aktarilmaktadir. Burada o domnem icin
miimkiin olmayacak bir kadin tipi olusturulmus ve kiiltiirel ikonlarnn
iki zit pargasmin birlestirilmesi amaclanmistir. Bu c¢alisma igin,
baslangi¢ noktasi olarak Mona Lisa sec¢ilmis ve "Photoshop 8.0" yazilimi
kullamlmistir. Bilindigi gibi, orjinal "Mona Lisa", boyun ¢izgisinden
agagiya dogru bir ¢aglayana benzer sekilde omuzlarina déktilen saglara
sahiptir. Bu ¢alismadaki saglarda, yGziin baska bodlgelerinden boyun
bolgesine cilt etkisi kopya etmmek igcin "Rubber Stamp” komutu
kullamilmigtir. Cahgmamn degistirilen bolgelerinde daha parlak ya da
daha koyu renkler elde etmek i¢in "Photoshop™un degisik efekt ekleme
araglan ve renk paleti kullamldigi gériilmektedir. Ayrica bir kitaptan
elde edilen "Frenkestain'in Gelini" adh resim "Scanner”de taranarak
ekrana aktarilmig ve Mona Lisa ile birlegtirilmigtir.

Ik olarak sa¢ tizerinde cahsmak icin yeni bir "Photoshop”
tabakas1 olusturulmustur. Daha sonra "Eye Droppes” araci
kullanilarak kahverenginin hakim oldugu alan yaratilms ve Mona



Lisa'min basmn etrafinm saran genel bi¢cim "Air Brush" arac ile
boyanmstir. Daha acik ve koyu kahverengi lekeler elde etmek igin
"Smudge” araci ile ¢ahsilmustir. Cahsmada goriilen beyaz cizgiler ise
"Air Brush", "Smudge" ve "Droplet” araglarn1 kullamilarak ayn bir tabaka
seklinde elde edilmis ve daha sonra kopya edilerek orjinal déktimandalki
sa¢ tabakasi lizerine yapistirilmistir. Ayrica "Smudge” araci koyu leke
seklindeki saglar tUzerinde parlak beyazliklar elde etmek icin
kullamlmistir. En son olarak arka plan tizerinde ¢ahsilmistir. "Rubber
Stamp" Mona Lisay1 gevreleyen kontirin etrafindaki saglan ortadan
kaldirmada ve su ile tepeler arasmna sikistitmada faydal olmustur.
Mona Lisa'min degistirilmek istenmeyen taraflan zarar goérmesin diye
maskelenmistir,37

Hazir gorintii kullanma kapsamindaki bir diger yéntem olan
"Degigtirme"” ise orjinal bir gortintinin o6zelliklerine sahip yeni bir
gorintii yaratmak icin iki gortntiiyt birlestirme yontemidir. Bu farkh
illizyonlar elde etmek icin de kullamilmaktadir. Onceleri sadece
"Hollywood"'da yapilabilen bu islem, gintimizde bilgisayar ekram
tizerinde kolayca yapilabilmektedir.38

"Metamorfoz" hazir gorantt kullanma icinde
degerlendirebilecegimiz bilgisayara 6zgli bir goérinti kullanma
yontemidir. Bu iglem, giintimiizde sanatsal cahsmalannda bilgisayarn
kullanan pek ¢ok sanatg1 ve sanat 6g8rencisinin bagvurdugu geleneksel
uygulamalardan farkh olarak sadece bilgisayara 6zgii temel bir yéntem
olarak karsimza c¢ikmaktadir., Resim (49) "Metamorfoz", bir gériintiyt
bagka bir gériintiiye ¢evirmek i¢in "Degistirme Yontemini” kullanan bir
bilgisayar gortntii-isleme telmigidir (Metamorphosis: Meta= Degisim,
Morphy= Viicut). Sanatci ya da sanat 6grenicisi tasarma iki gériinta ile
baslamaktadir. Ik olarak iki gbérinti {izerinde ortak noktalar
tasarlanmakta ve bu noktalar, gérifintii degisim isleminde iki gérinti
arasindaki baglantiy1 saglamaktadir. Gegig icin ihtiya¢ duyulan adim

37Art 101, Fundamentals of Computers in Art, http://Hbrary.thinkquest.org
38Art 101, Fundamentals of Computers in Art, http:/ /library.thinkquest.org
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sayist secildikten sonra mevut yazilim goérevi Ustlenmektedir. Bu
islemde gortintiiler adim adim bir sira iginde birbirinin i¢cinde adeta
erimektedir. Resim (49) Morfozun sihirli etkileri 6grenciler i¢in mevcut
yazihmlarda degisik sekillerde mevcuttur. Ancak "Metamorfoz"
isleminin gintmiiz eglence endistrisine buylik bir etkisi oldugunu
sOyleyebiliriz.39

4.3. Bilgisayar Ortaminda Tasarim ve
Temel Sanat Egitimine Iligkin Uygulamalar

Bilindigi gibi "Tasarmm Siireci” ya da "Yaratict Siireg", bir tir
problem ¢6zme ydontemidir. Bu bir anlamda tasarimcinin ne yaptigidir.
Tasannm bir problem ile baglamakta, yaratici diisinme ve tasarim
gelistirme ile devam etmekte ve Gran olarak adlandinlan bir ¢6ztm,
yani "Tasarim" ile sonuc¢landirlmaktadir

Iyi bir tasarim kosepti, gerek uygulama gerek de estetik ile ilgili
konulara ayni derecede 6nem vermelidir. Ctinkti konsept, kendi tasarimm
ile ilgili "Gelisim"” igin bir iskelet olugturmaktadir. Farkh tasanm
konseptlerinin sonuglarim1 arastirmak, tasarim sirecinin en fazla
zaman alan kismudir. Her hangi bir tasarimsal ¢6ziimlemenin en trajik
elestirisi, "lyi sonuglandirilamayan, orjinal bir diisiince” gibi ctimleler
geklinde olmaktadir. Bu baglamda, bilgisayarmm tasarmm siirecinin
ihtiya¢ duydugu hi¢ bir seyi degistirmedigi, sadece tasarim strecini
hizlandirdiimi ya da kolaylaghrdigim dasinebiliriz. "Ibid” adh
kitabinda Thomas Edison'un belirttigi gibi "Tasarim", bir yetenek (deha)
gibidir; "ytizde bir esinlenme ya da ilham, yiizde doksandokuz ter.” Bu
dogrultuda bilgisayarin terlemeyi azalthgim séyleyebiliriz.

"Komposizyon", anlam olarak, farkh unsurlarin bir biitiin olarak
algilanmasim ifade etmekle birlikte tasarim siirecinin bir sonucu olarak

39Cotton, Bob-Oliver, Richard, The Cyberspace Lexicon, Phaidon, s.134, London,
1994.



karsimiza ¢ilkmaktadir. Bu bir anlamda, hep birlikte yeni ve ayrn bir
varlik olusturan ¢izgi, form ve renk gibi ayn elemanlarin planlanms bir
ditizenlemesidir. Resim (51) Komposizyon aym zamanda tasarmm
elemanlarimi diizenleme aksiyonunu da ifade etmektedir: Bu islem hem
bir aksiyon hem de bir sonu¢ olarak karsmmiza cikmaktadir. Her
komposizyonda bazi elemanlar digerlerinden daha fazla vurgulansa da,
her bir eleman batinin etkisine katlka saglamaktadir. Yine de "Bir
tasarim onun parcalarimn toplamindan daha buiytiktiir. "0

Tasarim Elemanlan, geleneksel uygulamalarm yam sira
alternatif olarak bilgisayar ekram tizerinde de gesitli yollarda biraraya
getirilebilmektedir. Denge, tekrar, birlik-cegitlilik, hareket v.s. gibi
cesithi tasanm prensipleri bilgisayan kullanarak da
aragtinlabilmektedir. Tasarim elemanlarinin her biri, kendilerine iliskin
bir sonu¢ karan alinmasindan Once ¢ok farkh iliski olasihiklarmm
denenebildigi cahsma imkamim 68rencilere vererek gecici olarak ekran
lizerine yerlesgtirilebilmekte ya da kompoze edilebilmektedir. Burada
6grenciler tasanm elemanlanm kullanirlarken, elemanlarin tamam ya
da bir kacinin kombinasyonu olabilen bir tasarim serisi yaratmak icin
tesvik edilmelidirler.

Ik olarak bu konuya iligkin gerek sanatci gerek sanat égrencisi
gerekse izleyicinin akhna ilk o6nce gelebilecek sorular, "Bilgisayar
ortaminda yaratilan sanat c¢ahsmalan ile geleneksel ydéntemlerle
yaratilan sanat c¢alismalari arasinda bir fark varmidu? Varsa neler
olabilir?" gibi sorulardir. Omeklem grubumuzu olusturan okullardaki
bilgisayar kullamlarak yapilan &6grenci ¢ahsmalarim inceledigimizde,
sanat cahsmasmin g6rseﬂe§ﬁi'me yonteminin degistigini goérsek de
degismeyen tek seyin, temel tasarim eleman ve prensiplerinin
kullamilmas: oldugunu séyleyebiliriz Ornegin Tanya A.. Inman'in
"Monastein” adh yapitim inceledigimizde Leonardonun Unlt "Mona
Lisa" tablosunun kullamldigim1 gérmekteyiz. Bu ve bunun gibi hazir

40Holtschue, Linda-Norlega, Edward, Design Fundementals of Difital Age,
International Thomson Publishing Company, s.58, USA, 1997.
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goruntiileri kullanarak yapilan sanat cahsmalaninda bir takim
miidahale ve eklenen bir takim Ozel efektlerle calismanin yeniden
yorumlanarak o6zgiin bir sanat yapiina déndstiraldiagiuna
diistniiyoruz. Bilgisayar, sanatcilarin ve sanat 6grencilerinin icindeki
sanatsal yetenegi sergilemeleri icin pek ¢ok sanatsal araci bir tek arag
biinyesinde kullanima sunar nitelikte gortinmektedir. Baz1 insanlar
bilgisayar ortaminda geleneksel araclara gore daha bagarih ya da daha
bagarisiz olabilirler. Fakat su su gétlirmez bir gercektir ki, bilgisayar bir
bakima sanat¢i ve sanat Ogrencisine, elde edilen sonug ile ilgili
endiselenmeksizin diisiinelerini serbest¢ce deneyebilme imkamm
vermekte ve diisiince siireg icerisinde devam etmektedir. Bilindigi gibi
sanatsal calhsmalarda kullamilan programlarin tamami yapilan
uygulamalarin ters istikametinde hareket etmek icin bir "Undo"” komutu
icermektedir. Sanat 6grencileri bazen bu programlarnn bir takim
ozelliklerini denediklerinde, gbzlerine inanamayacaklan tasarnmlar elde
ettiklerini ifade etmektedirler.

Mesela "Adobe Photoshop" bu etkilerin hemen hepsine sahiptir.
Bu tiir yazilimlar, birer filtre gibi is gormekte ve yapilan sanat
calismalarina géz kamastirici efektler ekleme imkamim vermektedirler.
Bu formattaki yazihmlardaki, ¢ok degisik sanatsal araglar heniiz hangi
coklukta olursa olsun, o6grencilerin kesfederek Orenmesine zemin
hazirlamaktadirlar.41 Fakat Stokroki, bilgisayar yazilimi tarafindan
sunulan sanatsal ara¢ ¢esidinin zengin olmas1 durumunda, 6grenciler
icin yeni bir takim seyler kesfetmenin daha kolay olacagim ifade
etmektedir. Ettinger ve Craig'e gore ise sanatsal yazihmlar 6grencilere,
makas ve yapistirici ile miimkiin olabilenden daha hizh bir gekilde
tasarm cesitlemeleri yapma imkam vermektedir.42 Bilgisayar ortaminda
yapilan sanat calismalarina baktifimizda bazilarmmn tamamiyla bir kag
yaratici "Filtre" uygulamalar1 tizerine temellendirildigini gérmekteyiz
Resim (52,53,54,55). Gerek internet sitelerindeki 68renci ve sanatci

41pelletier, Pierre, Use of uters in The T of Plas , International
Journal of Istructional Media, Vol.20, Say1.4, s.349,1993.
423tokroki, Mary, tive Interpretation of ocomputer

Gifted and Talented Adolescents, Art Educetion, Vol.39, Say. 1, s.44-47,Y1l.1986.



isleri, gerekse Ogrencilerimiz tarafindan yapilan cahsmalar dikkatlice
incelendiginde bu tir uygulamalarin sikhkla kullanmildigim goriiyoruz.
Altyapisi yetersiz olan §grencileri motive etmesi bu tiir uygulamalarin
olumlu taraf olurken, calismalann Ozglinliikten uzaklasip belli bir
kaliba dogru yonelmesi hatta baz1 uygulamalarda "Kitsch"e yaklagsmasi
olumsuz bir gelisme olarak degerlendirilebilir. Resim (56,57) "Plug-Ins”
diye adlandinlan uygulama ise filtrelere eklenen ti¢linti bir boltimdir.
Omegin "Adobe Photoshop” icin en yaygmn olanlardan birisi "Power
Tools" ve "Skin" efektleridir. Bu "Plug-Ins” uygulamalan instol edilen
filtrelerin sayisim arttirabilir ya da elde edilen etkiyi genisletebilir.
"Corel Draw" ise 1i¢ boyut ve oOnceden diizenlenebilen doku
uygulamalan gibi bir ¢ok 6zelligi sanat ¢alismalarina ekleme imkamna
sahiptir. Ashnda sanat galigmalarinda kullamlan programlarn her
birisinin kendi avantajina ve 6nceligine sahip oldugu séylenebilir.

Diigtinceler ile oynamak, olas1 alternatifleri arastirmak, degisik
etkiler elde etmek ya da iligkiler yakalamak icin farkh gortntileri
tasarima bazen dahil ederek, bazen de cikararak c¢oklu olasihiklan
aragtirmak, gorsel sanatlarin tamam i¢in gerekli olan bir faaliyettir.
Ozellikle, Temel Sanat Egitimine iliskin tasarm c¢ahsmalan icin cok
onemlidir.43 Giniimiizde bir ¢ok 68renci ve sanat¢i bu denemelerin
bilgisayar tzerinde basit bir sekilde yapilabileceginin farkindadirlar.
Ogrenci, dogru olmadifim hissettidi bir tasarim elemammn yerini ve
konumunu kolayca degigtirebilmekte ya da tamamen ortadan
kaldirabilmektedir. Sadece yukarida sayilan nedenlerden dolay: pek ¢ok
ogrencinin bilgisayar ekram tizerinde gériintiiler ile oynama konusunda
pek fazla tereddiit icinde olmadiklari gortlmektedir. Hatta deneysel
aragtirmalarna iligkin gortintiileri bir ilk adim olarak disk ya da
hardiskte saklamalarn dogrultusunda yodnlendirildiklerinde, ileriki
basamaklarda daha baganh olarak gordiiklerini saklayarak, daha ¢ok
dikkatli analiz ve elestiri icin daha sonra istediklerinde onlan geri
cagwrabildikleri tespit edilmektedir. Hatta, calismalanm basamaklar ya

43Greh, Deborah, Computers in the Artroom, Davis Publication,Inc, Worcester,
Massahusetts, s.47, U.S.A, 1990,
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da béliimler halinde kaydedebilmektedirler. Bu durum, 6gretim elemam
ve Ogrencilere bir gértintiintin gelisiminde kullamlan karar alma yontem
ve sirecini inceleme imkanim verirken secme, karar verme, koordine
etme becerileri de gelismektedir. Cesitlemeler ya da yapilan degisiklikler
tamamlanmis bir sonu¢ Grini riski olmaksizin denenebilmektedir.

Bilgisayar1 Temel Sanat Egitiminde kullanmamn bir diger
faydas1 Ogrencileri risk alma ve denemelerden korkmamaya
yonlendirmesidir. Clinké bu cahsmalarda gésterilen dikkat hem siireg
ve sonu¢ urininin her ikisi lizerine olmaktadir. Bununla birlikte
bilgisayarlarin tekrarlamah odevleri agir ve sikici bir is olmaktan
cikararak sikintilan hafiflettigi gortilmuistir. Mesela, bir cahsma, kendi
tasarmminin degisik eleman ve prensiplerini aragstirma icin bir temel
tegkil ediyorsa, bu cahsmanmn orjinal cizimi, tekrar cizme zahmeti
olmaksizin hafizadan cagrilabilmekte ve tekrar tekrar
kullarilabilmektedir.

Bilgisayar tasanmlan genellikle 6grenciler icin dikkat ¢ekici ve
kaskirtica olmaktadir. Ogrencilerin bicimleri yerlestirme, kompozisyon
olusturma, renk ve negatif-pozatif bogluk ile deneysel olarak calisarak
tasarnim tGzerinde oynamaktan hoslandiklann goézlemlenmektedir.
Alternatiflerin simirsiz gesitlilifi ile adeta oyun oynayarak, dgrencilerin
gercekten daha fazla tasarmm olanaklanm aragtirabildiklerini ve
komposizyon tizerinde bicim ve yerlestirme etkilerini dikkate alarak
daha fazla tasannm problemi ¢ézebildiklerini, geleneksel araclara gore
daha fazla denemeler yapabildikleri gorilmektedir Yani distince
boyutunda yaratica gigleri gelismektedir, denilebilir. Tasarmmin bir
kismim ya da belirli bir agsamasini, kaybetme riski olmaksizin, onunla
oynayabilmeleri, 6grencilerin farkh estetik sonuclara ulagabilmeleri icin
daha fazla bir serbestlik elde ettiklerini géstermektedir.

Ogrencilerin  bilgisayarda kagit ve kalem kullanarak
yapabildikleri calismalara gore daha hizh cahgtiklar tespit edilmistir.
Tabiki, daha c¢ok, daha iyiyi ifade etmemektedir. Ogrenciler bir tasarmm
yaratmada, bilgisayar ortaminda daha fazla deneyime sahip olsalar bile,
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ogrencilerin ortaya c¢ikan calgmalarn hem yaratma hem de
degerlendirme stireci i¢cinde olmalan daha 6nemlidir.

Bilgisayar ortammnda yapilan cahsmalan degerlendirme sekli
geleneksel degerlendirme seklinden pek farkh degildir. Bu ¢ahsmalarm
degerlendirmesinde de teknige, stile, aracin kullamimasima ve igerige
bakilmaktadir. Unutmayalm ki, "Sanat ancak bir sanatg¢imn
yaptigidir”. Temel Sanat Egitimi dersi ile ilgili olarak geleneksel
calismalar i¢in kullamilan biitlin yontemler ya da kriterler bu tasarimlar
icin de kabul edilmelidir; G6rdiglinti aktarma olarak sanat, bicimsel
diizenleme olarak sanat, fantastik anlatim olarak sanat, islevsel olarak
sanat.%4

4.3.1. Nokta ve Cizgi Calismalarina Iliskin Uygulamalar

Bilindigi gibi "Nokta”" bir tasarim ya da komposizyonun
baslangicidir. Nokta boslukta bir yer kaplamakla birlikte belirli bir
boyut ya da bicimle smirlandinlmamaktadir. Ister iki boyutlu bir
diizlem, ister tic boyutlu bir boslukta yer alsm, onun kendi
bagimsizhigm: korudugunu gormekteyiz. Yine de noktalar genellikle
kiictik isaretler ya da benekler olarak ifade edilmektedirler.

Bir c¢ok kisi noktalarin ufak benekler seklinde oldugu
diigincesine sahiptir. Ufak benek geklindeki noktalar ¢izim maksatlan
icin tam olarak kusursuz bir nokta formu olustururlar. Fakat nokta ve
"onun ufak benek gostergesi” arasinda bir fark oldugu gergektir.
Tasarimda ve oOzellikle dijital tasarimda asla ortaya cikmamis O6nemli
nokta bicimleri bulunmaktadir.

Dijital tasarimda geleneksel yontemlerde oldugu gibi ¢ok yiiksek
derecede nokta farkindahgma ihtiya¢ duymaktadir. Gorsel digtinme
streci icinde, noktalar kendi anahtar fonksiyonlarina ek olarak, ¢izim

44 H.Chapman, Laura, Worlds of Images, Davis Publications, Inc., s.74_79, USA, 1992.



maksathh sanatsal yazihmlarnn gizli yap1 taslarim olusturmaktadirlar.
Dijital komposizyonlar geleneksel olanlardan farkh olarak hareket
icermektedirler. Béylece bu c¢alsmalarda bulunanlardan, cizgi
olusturmayan bir nokta cegidi olarak da bahsedilebilir. Duragan
olmayan ve zaman icinde degigsen noktalar dijital komposizyonun
kendine 06zgli bir elemam olmaktadirlar. Ayrica, mitizik ya da
konugstudumuz ginlik kelimeler dijital tasarimin kendi batinlGga
icinde onun aynlmaz bir parcasi olabilmektedir. Zaman ve ses gibi
ogeler, cizgi, form ve renk gibi ogelerde oldugu gibi aym sekilde
diizenlenebilmektedir. Dijital komposizyon bir blitinin parcas: olarak
algilanan gorsel elemanlarin her birini icine alsada, bu belirli smrlar
dahilinde gergeklesen bir yontem olarak ortaya ¢ikmaktadir. 45

Cizgi aym diizlem tzerinde tek bir boyut icerisinde birbirine
eklenmis bir nokta serisidir. Bir ¢izgi nokta ile baslar ve nokta ile
sonlandirihir. Cizgi bir noktadan digerine uzanarak belirli bir yon ifade
etmekle birlikte belirli bir hareketi de ifade eder. Bu onun uzunlugu
boyunca gozii hareket ettiren hareketli bir nokta olmasi demektir.46
Cizgi ince, kaln, kavisli, diz, belirli bir yonde ya da farkh yonlerde,
devamh ya da kesik kesik gibi niteliklere sahip olabilmektedir.

Bilindigi gibi Temel Sanat Egitiminde yer alan ¢izgi ¢alismalarn
dar anlamda objektif bir gerceklifin ya da bir distincenin cizgisel bir
ifadeye c¢evrilmesini igcermektedir. Cizim c¢ahsmalan ise cizgi ile
baglamaktadir. Geleneksel ¢gahsmalarda cizgi elde etmek icin, sanatsal
arag¢, resim diizlemi tizerinde el ile harecket ettirilmektedir. Dijital
tasarimda ise el sadece ekran icindeki kursdriin uzaktan kumanda
edilmesine rehberlik etmektedir. Geleneksel ¢izim direkt olarak resim
dizleminin ytizeyinde gerceklesmektedir. Dijtal ¢izim ise direkt degildir.
Ya bir ekran gortntiisi olarak kaydedilebilmekte, ya da bir yazici
tarafindan kagida aktanlabilmektedir. "Geleneksel ve dijtal cizgi

45Holtschue, Linda-Noriega, Edward, Dest dem of Dijt
International Thomson Publishing Company, s.59, USA, 1997.

46Holtschue, Linda-Noriega, Edward, Design Fundementals of Dijital Age,
International Thomson Publishing Company, s.65, USA, 1997.



g¢alismalar1 farkli beceriler gerektiren ¢ok farkh aktiviteler olarak
degerlendirilebilir. "7

Daha 6nce de belirtildigi gibi tiim c¢izgiler noktadan noktaya
cizilmektedir. Sanatsal yazihmlarn gogunun genel 6zelligi olan piksel
temelli yazihmlar ekran tizerinde bulunan ve her biri digerine dik agida
olan iki a¢1 kullanmaktadir. Her iki ag1 Gistten alta "X, dikey” ve soldan
saga "Y, Yatay” olacak sekilde tiim ekram kaplamaktadir. Bu acilar
geleneksel uygulamalardan farkh olarak ekran gértintiistintin boyutlan
olarak Olciitlendirilebilir. Yatay ve dikey hatlarin kesismesi gozle
gorilmez ve onlar sistemin devamhlhigm saglamaktadir. Ashnda
kullanici bu 1zgara sisteminin farkandadir. Clinkii ¢izgiler bu hatlarin
dahilinde noktadan noktaya kursor hareketiyle yaratilirlar.

Dijital tasannmda, kiviomh ¢izgi ve formlar c¢izmek icgin tek
bicimli olmayan "Bézier Kavisleri" kullamilmaktadir. Kullanici1 ekran
tizerinde iki tane "Dayanak Noktas:” belirlemekte ve bir cift teget
olusturmaktadir. Her iki kavis yoniti maus kullamilarak birlestirilmekte
ve kavisli ¢izgi olusturulmaktadir. Resim (58)

"Piksel” temelli yazilmlarda ise (boyama) dikey ve yatay cizgiler
devamhhk arz etmekle birlikte kavisli ve diyagonal cizgiler yazilim
tarafindan belirlendigi icin kertikli ya da basamakh bir sekilde
olabilmektedir. Fakat ekramn sahip oldugu piksel sayis1 arttik¢ca bu bu
durum fazla rahatsiz edici olmamaktadir.

"Vektor" temelli yazihmlar (gizim) ile c¢izilen cizgiler piksellere
bagh degillerdir. Cizim yazihmlan, boyama yazihmlarna goére daha
yakin olan ve daha fazla devamlihk gosteren i1zgara sistemine
sahiptirler. Glintimiizde mevcut olan c¢izim yazihmlarimn g¢ogu, ¢izgi
ister yatay, ister dikey, ister diyagonal ister de kavisli olsun puriizsiz,
devamli ve hemen hemen kusursuz cizgi olusturma yapabilirlifine
sahiptirler.

47Cotton, Bob-Oliver, Richard, The Cyberspace Lexicon, Phaidon, s.134, London,
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Dijital c¢izgi cahsmalarimi, "Serbest El Cizimleri" ve "Teknik
Cizimler" diye smiflandirabiliriz. "Serbest EI Cizimleri", daha
yorumlayici ve ifadeci nitelikte olurlarken, "Teknik Cizimler” formal ve
matematiksel olarak kesin ve kusursuzdurlar.

Geleneksel ¢izgi calismalan bazen gozleme dayal olarak
yapilirlarken bazen de duygu ve diigtinceleri ifade etmek igin gozlem goz
ardr edilmektedir. Bir c¢izim ister hizh bir taslak calismasi ister de
detayl bir calisma olsun, ister ifadeci olsun ister de olmasm ya da ister
gozleme dayah ister de aksine duygu ve diistincelere dayah olsun, bir
ylizey Uzerine el ile yapildiysa, o geleneksel yol ile yapilmis bir
cahsmadir. Geleneksel yolla yapilmis bir ¢izimin duygusal etkisini
materyal ve teknigin kullanilmasi biliytk oOlglide etkiler. Resim (59)
Mesela kaba kagit gibi diiz olmayan yiizeyler gercek bir derinlik etkisine
sahiptir. Bu tir ytizeyler direkt olarak cizime bagh olmayan bir gekilde
yuzeyde 1sik ve golge etkisi yaratirlar. Bu tir etkiler cizimde
planlanmamis kiriklar ya da farkh ytzeyler gibi ozellikler olarak
karsimiza cikmaktadirlar. Bu sekilde elde edilen derinlik ve doku
izlenimleri geleneksel yolla yapilan cahsmaya bilgisayarda elde
edilemeyen gorsel nitelikler kazandinr. Mesela ¢izim esnasida bir
kalem ylizeye sabit bir basingla bastinlmaz ya da u¢ kahnlig: hep aym
kalmaz. Bu da kalemin izinin ya da fircadaki boyanin ylzeyin her
yerine aym miktarda aktarilmasim engeller. Geleneksel ¢ahigsmalarda
teknigin ve kullamlan materyalin kendisinden dolay: elde edilen farkh
doku ve farkh ¢izgi nitelikleri bu calismalarda duygusal cekicilik
olusturmaktadir. Geleneksel yolla yapilmus bir ¢izimin {zerinde
degisiklik ve silme izleri gorilebilir. Kazara elde edilen, bu materyal ve
teknigin kullamilmasina bagh olan izler, hatta kontrolstz c¢izimleri
yumusatma g¢abalari, bu calismalara bilgisayarda olmasi mimkiin
olmayan insani 6zellikler katar. Geleneksel serbest el ¢izimlerinin sicak
gorsel niteliklerl bir anlamda yapildiklan1 yollarin birer yansmmasidir.
Resim (60a,60b)



Ogrencilerin geleneksel fighr cizimlerindeki yumugak cizgileri,
yumusak bir formu aktarmaktadir. Oysa bilgisayar ekram tizerinde elde
edilenler ise kesin ve net kenarlara sahiptirler. Adeta telden yapimisg
heykel gibidirler. Resim (61a,61b) Ancak sanatsal yazihmlardaki cizgi
meniilerinde farkhh genislik ve niteliklerde ¢izgi 6zellikleri
bulunmaktadir. Resim (62) Ayrica bilgisayar ortaminda yapilan serbest
el cizimleri boslugu kaplamaksizin bir figiir ifade edebilirler. Resim(63)
Dijital c¢izimler bogluklann kapatmak icin birbirlerine eklenirler.
Bilgisayar tizerinde yapilan ¢izim calismalarindaki gizimlerin i¢lerinin
doldurulabilmesi i¢in bir noktanin difer bir noktaya baglanmasi
gerekmektedir. Resim (64)

Cizgi cahsmalarma iliskin Temel Sanat Egitimi uygulamalan
baglangicta, sadece "Cizgi" mentlisi dahilindeki komutlarn
kullamlmasiyla smirlandirilabilir. Fakat burada dikkat edilecek en
6nemli nokta o&grencilerin tercih ettikleri menti komutlanna iliskin
caligmalarimi belirli arahklarla kaydetmeleridir. Bu geleneksel Temel
Sanat Egitimi derslerinden farkh olarak, hem 6gretim elemam hem de
6grencilerin bir tasarmmin gelisim asamalarnni gormesini saglamaktadir.
Bu tir uygulamalarda o6grencilerin daha ¢ok cizgileri farkh yon ve
kalinhklarda kullandig1 ahstirmalar yaptif1 gériilmektedir. Ayrica farkh
kalinhk ve niteliklerdeki firca, pliskiirtme ya da kalem segenekleri
kullanarak paralel veya kesigsen, kinkl, kiviomh veya daz cizgi
niteliklerini iceren aragtirmalar yapmaktadirlar. Cizgileri farkh yonlerde
cekerek ya da esneterek derinlik illlizyonu iceren cahgmalarla ylzey
degerlendirmeleri yaptiklan gériilmektedir.

Bilgisayar ortaminda, farkh yon, incelik-kalnlik ya da degisik
psikolojik etkiler iceren ¢izgi cahsmalarimin serileri olusturulmakta
daha sonra da bu cahsmalar ile hedeflenen psikolojik etkiler hep
birlikte tartigilabilmektedir. Tim tasarmmlar siyah-beyaz ya da renkli
olarak yapilabilmektedir. Yine de siyah bir zemin {zerinde beyaz, beyaz
bir zemin tzerinde siyah cizgilerin yerle§ﬁri1mesi ya da diizinleme
olarak yapilan ¢izgi cahismalan 6grenciler icin faydah olabilecek
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baslangic calismalan olarak dastinilebilir .48

Bilgisayar, heniiz cepte tagmabilir bir ara¢ degildir. Onlar hentiz
bir kalem ya da suluboya gibi kolayca tagmamazlar. Bu yeni sanatsal
ara¢ ve onun aksesuarlarm ancak tek bir yerde birbirlerine
baglandiklaninda kolay bir sekilde kullamilabilmektedir. Gerek sanatci
gerekse 68renci calismalarn incelediinde, genellikle bir ¢ok bilgisayar
cizimi konusunun direkt olarak gozleme dayah oldugu gortlmektedir.
Bir c¢ok dijital ¢izim elektronik tarayicida taranms gorintialerden,
hayalden ya da elektronik ve basih kayanaklardan esinlenerek meydana
getirilmektedir. Dijital ¢izimler genellikle Temel Sanat Egitimi i¢in ¢ok
o6nemli olan konu gozlemini icermemektedirler. Resim (65)

Ekran tizerinde goriilen ¢izimler, bir anlamda belirli bir elden
uzaktan kumanda sistemi gelen komutlar ile yaratilmaktadir.
Geleneksel cizim ¢alismalarinda gerekli olan géz el koordinasyonu yeni
ve farkh bir yolda kullamimakta olup burada dneml olan bu yontemin
O08renilmesidir. Dijital serbest el gizimleri belirli bir ge¢mise sahip
olabilmek icin hentiz ¢ok yenidirler. Yeni teknikler strekli gelismekte ve
aninda yeni yapabilirliklerin yerine gecebilmektedir. Bu baglamda,
dijital serbest el gizimlerini hala olusmakta olan bir gelenek grubu
olarak degerlendirebiliriz.

Bilindigi gibi geleneksel yontemlerde, diiz cizgiler ya da teknik
cizimler, cetvel, sablon ya da bir kahlp ile elde edilen gizgiler yoluyla elde
edilirler. Resim (66) Tam bunlar bir teknik ¢izimin ¢izgilerinin kusursuz
olmas gerektigini ifade etmektedir, Bilgisayar bu tir ¢izgi nitelikleri ile
yapilan cizgi caligmalan icin miikemmel bir ara¢ gérintimiindedir.
Resim (67) Serbest el cizimleri icin dijital araca bagvurmay:1 azaltan
nitelikler - insan hatasmmin eksikligi v.s.- Teknik ve diz cizgi
calismalarimin Uretilmesinde dogruluk ve dstlinliik olarak kabul
edilmektedir. Resim (68)

48Greh, Deborah, Computers in the Artroom", Davis Publication,Inc, Worcester,
Massahusetts, s.48, U.S.A, 1990.



Hudson, bilgisayarin gorsel dili olusturma ve gorsel literatiirii
tretmede faydah bir ara¢ oldugundan bahsetmektedir. O bu
ddastincesini ifade ederken bilgisayarda yapilan ¢ahgmalarda goriilen,
geleneksel caligmalara 6zghh bazi sanatsal niteliklerin eksikliginin
zaman icinde kazamlabilecegini diistinmektedir.49 Biz o6grencilerin
bilgisayar ortaminda yaptigi ¢izgi calismalan iginde aymm geyleri
diistnebiliriz.  Ofrencilerin ¢izgi c¢alismalarinda bir ara¢ olarak
bilgisayan kullanmalan ortaya ¢ikan sonugclar, bu ¢aligmalann titiz ve
yaratict goriintimde olduklarim goéstermistir. Ayrica dgrenciler,
bilgisayarin c¢izgi calismalarnn agsindan kendine has o&zelliklere ve
siurhbklara sahip bir ara¢ oldugu gerceginin farkina varmuglardir.
Ogrenciler tarafindan yapilan cizgisel galigmalar incelendiginde, akla
gelebilecek her tiirlii ¢aligmanin ortaya kondugu goértilmektedir. Ancak
agirhk geometrik bicimler ve perspektif cahismalarinda
odaklanmaktadir. Baz1 6grenciler ise serbest ¢izgi calismalarn igin,
"Grafik Pad"i ya da "Maus™a gore, "Optik Kalem"in daha etkili bir arag
oldugunu ifade etmektedirler.

4.3.2. Form ve Bicim Caligmalarina iligkin Uygulamalar

Uc boyutlu bilgisayar grafikleri, genellikle modellendirme
asamas1 ile baglamaktadir. Uc¢ boyutlu calsmalarin bilgisayar
ortammndaki  uygulama = yoOntemlerinin  temelleri, geleneksel
uygulamalarinkine oranla hayli farkhhk gostermektedir. Bilgisayarda
ortaminda yapilan 1i¢ boyutlu ¢ahsmalar, temel olarak gokgen formlara
hep birlikte baglanan noktalar ile yapilmaktadirlar. Ogrenciler
baglangigta genellikle noktalar ve gokgen formlar ile istedikleri objenin
bicimi olarak Dbiraraya getirilmek Ttizere primitif bicimler
olusturmakatdirlar. Resim (69) Ayrica bilgisayar ortaminda yapilan g
boyutlu tasarmmlar geleneksel form uygulamalarindan farkh olarak

49Hudson, T., Current Issues in Art and Design Eduation: Science and Technology:
Some Initiavives for Chance, Journal of Art and Design Education”, Say1.6, No.3,

S.261- 283, Yi1.1987.



hareketli goriintiiler haline getirilebilmektedir.

Ogrenciler modellendirme islemini bitirdikten sonra, elde
ettikleri  formlarin  tzerlerini istedikleri  bir deger ile
kaplayabilmektedirler. Bu tiir ytizey olusturma c¢ahsmalan genellikle
aynasal yansima ve kirilma islemlerini icermektedir. Ogrenciler farkh
ylzey etkileri elde etmek igin bunlarn ¢ok farkli bigimlerde
dizenleyebilmektedirler. Aynica 68renciler, objeleri gérmek istedikleri
gibi gostermek igin ortamin i1sik miktarim ve gelen 1518 yonini
degistirebilmektedirler. Mevcut bilgisayar grafikleri yazilimlarinda,
belirli noktalara 1s1k gonderen "Spot Isik", her yonde parlayan "Nokta
Isik” ve gines gibi haraket eden "Menzil Isik”, gibi i¢ boyutlu formlan
aydinlatmak i¢in belli baghh yollar bulunmaktadir. Elde edilen dg
boyutlu calismalar mevcut yazilmmlar sayesinde "Animasyon” haline
getirilebilmektedir. Ya da yapilan ti¢ boyutlu ¢alisma maus kullamlarak
istenilen yonde dondtirtlebilmektedir. Animasyon bilindigi gibi,
gozimuiziin genelikle soft bir gériintii olarak harmanladigis pek cok
gorinti karesinin seri olarak gosterilmesi ile yapilmaktadir.
Gortntileri kompoze etme asamasl, animasyon isleminin en son
basamagi olup bitmis sonu¢ gortintiisii olan formlarin ¢oklu
goruntileri hep birlikte bir araya getirilmektedir. Bir araya getirilen
gorantiler daha sonra video ya da bilgisayar gortintiileri olarak canhhk
kazanmaktadirlar.

Modellendirme: Modellendirme, 1ti¢ boyutlu goriintiilerin
tasarlanmas1 ve insa edilmesi stirecini kapsamaktadir. Istenilen g
boyutlu gértintiiler, cokgen formlara cizgiler ile baglanan noktalardan
yapilirlar. Cokgenler genellikle 1i¢ kenara sahip tiggenler, ya da dort
kenara sahip doértgenler olabildigi gibi bu iki bi¢imle smirlanmayan
bicimler ile de yapilabilmektedirler. Bu ¢okgenler daha sonra istenilen
objenin formlarma hep birlikte baglamirlar. Bu objeler baglangicta
genellikle kiip, kare, silindir gibi primitif formlardan yapilmaktadirlar.
Bunlar yapilmasi istenen ¢ boyutlu bi¢imin formunu olusturmak icin
biraraya getirilirler. Mesela masa, primitif formlardan yapilabilecek bir



temel bir objedir. Mesela bir 6grenci, masanin tst kismimi, ince uzun
bir diizlem olarak esnettigi bir bir kiip ile insa edebilir. Daha sonra
masanin bacak formlan igin, ucu gittikge daralan silindirlerden
faydalamlabilir. Fakat, gerek o6grenci gerekse bilgisayar ile ¢ahsan
profesyonel sanatcilarin yaptiklan1 ¢aligmalar incelendiginde yapilan tig¢
boyutlu c¢alismalarda, organik formlardan c¢ok inorganik formlarn
baskin oldugu tespit edilmistir. Resim (70a,70b)

Yiizey Degerlendirmesi: Bilgisayar ortaminda form ¢ahigmalan
icin kullamlan ytizeyler, benzer renk ya da doku niteliklerini paylasan
bir ya da birden fazla ¢okgenden olusmaktadir. Tek bir ti¢ boyutlu
formu olusturan parcalarin hepsi bir ytzey o6zelligi ile diizenlenmis
olabilecegi gibi bazi ¢okgenlerin ytlizeyleri farkh ylizey bigimleriyle
diizenlenebilmektedir. Resim (71)

Renklendirme: Mevcut yazilimlar ile, elde edilen G¢ boyutlu
bicimlerin  ylzeylerine smirsiz renk uygulayabilme imkam
bulunmaktadir. Bilgisayar ortaminda renk genellikle RGB (Kirmuz,
yesil, mavi) temel ahnarak belirlenmekte ve gerektiginde smirsiz sayida
renk ve doku Ozelligi farkh yilizeyler icin kullamilabilmektedir.Resim
(72a,72b,72c,72d)

Isik-Golge: Bilgisayar ortaminda, bir ylizeye ait dagitima seviyesi,
15181In o yuzey tlizerinde nasil yayildigimi belirlememizi saglamaktadar.
Mesela digtik bir dagitma seviyesi daha az 151k yansitacagmdan ytizeyin
daha koyu ya da donuk, belki de kasvetli gortimesine neden olacaktir.
Difer yandan yiksek bir dagitma seviyesi daha fazla 1sik
yansitacagindan ylzeyin daha parlak gorinmesini saglayacaktr.
Bilgisayar ortamimda elde edilen formlarin ylizeyleri, tizerlerinde
goriilebilecek gdlge etkilerinin diizenli gegisleri i¢in belirli dagitma
seviyelerine sahip olmalan gerekmektedir.

U¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinde igiklandirma sarttr.
Isiklanduma ve golgeleme, elde edilen gorantilerin ¢ boyutlu
goranmelerini mimkiéin yapmaktadir. Mevcut bilgisayar grafiklerine
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iliskin yazihmlar incelendiginde ti¢ boyutlu uygulamalarda 1s18in farkh
sekillerde kullamldig: tespit edilmigtir. Bunlar, "Spot”, "Nokta", "Alan",
"Cizgisel", ve "Menzil" ig1iklandirma yéntemleridir.

"Spot" 151k belirli bir bicim ya da formun belirli bir noktasmna
odaklanan koni bicimli bir isiklandirma sistemidir. Bir spot 1s18mn
ozellikleri, daha genis ya da dar bir koni elde etmek (koni agisi) ve
koninin dis tarafinda kalan 1s181n ne kadar solacagim (Spot yumusak
kenar agisi) belirlemek icin degistirilebilmektedir.

"Nokta (Merkez)" 1siklandirmada isinlar bir kamp atesi gibi her
yonde parlamaktadir. Nereye kadar parlayacagim tespit etmek i¢in 15181n
yogunlugu degistirilebilir. Mevcut yazilimlar, hem "Nokita”" hem de
"Spot” 151k yogunlugunu artirmak ve azaltmak icin sayisiz segenege
sahiptirler.

"Menzil" 151k daima uzun paralel igmmlara sahiptir. Bu 11k tipi
ginesin adeta bir kopyasidir. "Menzil (Iraksak)” 1g1k 1gmlan isik
noktalama y6ntemi ile her yone yayihrlar.

"Cizgisel" 151k nokta 1s18a benzer, fakat bir florasan tipi gibidir.

"Alan (Boélgesel)” 151k ise ¢izgisel 1;18a benzetilebilir. Fakat bu
isiklandarma sistemi ilkel (kaba) iki boyutlu bir goérGnim arz
etmektedir. Resim (36,37,38,39)

Aynasal Yansitma: Mevcut yazihmlar ile, bir ylizeyin spekiiloma
ait seviyesi (aynasal seviyesi) o ylizeyi parlak ya da isilih yapacak
sekilde ayarlanabilmektedir. Daha yilksek aynasal seviye, ylizey
tizerinde daha sert isildayan parlamalara neden olmaktadir. Bu
orandaki aynasal seviyelerin, daha ¢ok cam, kiire, képik baloncuklan
gibi obje ylizeyleri icin uygun oldugunu sdyleyebiliriz. Resim (73)

Saydamhk: Bilgisayar ortamanda, belirlenen bir ylizeyi gecirgen
yapmak icin, farkh gegirgenlik degerleri kullamlmaktadir. Bdylece,



objenin tamaminda ya da belirli kisimlarinda arka plamn gortilmesi
saglanmaktadir. Cevremizde, pencere camlarn, bulutlar, plastikler
genellikle belirli gegirgenlik seviyelerine sahiptirler. Bilgisayar
ortaminda bu degerlerin sonsuz dizeyini elde etmek ve amnda
degistirmek mumkindir. Aynica bir ylzey %100 gecirgen olsa bile o
ylzeyde, aynasal parlama elde edilebilmektedir. Resim (74)

Dokusal Ozellikler: Mevcut yazilimlarda her hangi bir g
buyutlu formun yilizeyi lizerine bir gértiinti dizlemi yansitma ya da
kaplama igin genellikle birbirinden farh bes yol bulundugu
goriilmektedir.

a- Diizlemsel bir goriintii tabakasi1 kullanma

Bu iglem, dtzlemsel bir gortintii tabakasmi dtiz bir ytazey
lizerine bir slayt projektériiniin goriintii yansitmasi islemi ile aym
tarzda yansitma imkam vermektedir. Diizlemsel gértinti tabakalarimin
bina kenarlari ya da televizyon ekram gibi diiz ya da hemen hemen diiz
olan ytizeylerde kullamlmasi daha iyi sonu¢lar vermektedir.

b-Silindirik gérintii tabakasi kullanma

Silindirik gérintii tabakasimm kullammminda, secilen eksen
etrafina bir goriintti sarmal bir gekilde ytizeyi kaplamaktadir. Boylece,
yuzey kaplandifi anda, gértintiniin kenar koselerinin ytlizeyin arka
kisminda birlesmesini saglamaktadir. Silindirik gortntii tabakalan
hemen hemen tim ytizeyi kaplarlar. Bu sebeple gértintiniin st tarafi
ylizeyin pozitif ekran tarafina dogru gértilmektedir.

c-Kiiresel Gértintti Tabakasi Kullanma

Kiresel gortintli tabakas1 kullanma, kiiresel bir ylzey tizerine
gorinti kopyalama yontemidir. Karesel gortintii dokular: her hangi bir
boyut parametrelerine sahip degildir. Silindirik tabaka kullanmada
oldugu gibi goriintlinGn Ustti daima ylizeyin pozitif eksen tarafim



kaplamaktadir.
d-Kiibik Gértintii Tabakasi1 Kullanma

Kibik bir gortinth tabakasi gértintiiyti aym zamanda ¢ eksenin
tamamindan yansitmaktadir. Diizlemsel gortinti tabakasi gibi, kiibik
bir goériintti tabakasi aym zaman icinde pozitif eksenlerden XY ve Z'nin
negatif eksenlerine dogru yansitilmaktadar.

e-Tabakalann Kompoze Etme

Bu y6ntem, bir ¢ok gortintii tabakasmm bir sonu¢ gortintiisii
olarak hep birlikte bir araya getirmektir. Hatta farkh kaynaktan elde
edilen gortntiiler bile tek bir tabaka olarak birlestirilebilmektedir.
Mesela Video gortntlist gibi... Bu islemi geleneksel uygulamalarla
yapmak imkansizdir. Ancak geleneksel karanhk oda yontemleri ile
yapilabilir. Bu islem de ¢ok zahmetli ve masrafli oldugu gibi ¢ok fazla
zaman da gerektirmektedir. Resim (75a,75b)

Ekran tizerinde olusturulan ya da online, bilgisayar grafiklerine
iliskin kiitiphaneler veya resim tarama ydntemi ile elde edilen
gorantiiler ekran tzerine yerlestirilirlerken, 6g8rencilerin bu bigimlerin
aralarindaki iligkileri daha fazla disinmeleri saglanmaktadir Cinki
farkh buytklik ve nitelikteki bicimleri elde etmek, onlarn farkh
sekillerde deforme etmek, buylatmek, kichltmek, farkh 6zellikler
eklemek ya da ¢ikarmak v.s. gibi tasarm uygulamalarimi olusturmaya
harcanan zaman, geleneksel uygulamalara oranla hayli kisa
olmaktadir. Geleneksel yontemler ile elde edilen bicimlerle, dijital yolla
elde edilen bicimlerin niteklerine iliskin hususlar tartisma gotirse de
tasarimin sonu¢ asamasina varana kadar yapilan denemelerin sayisi
bilgisayar ortaminda yapilan tasarimlarda isin konsept tarafina aynlan
zamanm daha fazla oldugunu g6stermektedir. Mesela, O6grenciler
olusturdugu bicimlere iligkin farkh parca ya da bélimlerin boyutlarim
istedikleri gibi gesitlendirebilir, Gst tiste getirebilir ve/ya da elemantara
aymrabilir, siyah-beyaz ya da renkli veya cok farklh dokusal 6zelliklere



sahip bicimlerin zemini lizerinde menti komutlanimn sayisina goére ¢ok
farkh denemeler yapilabilmektedirler.

Bilgisayar kullamilarak yapilan negatif-pozitif bicim ve bosluk-
doluluk c¢alismalarma iligkin uygulamalar, geleneksel uygulamalara
oranla daha zahmetsiz olarak degerlendirilmektedir. Ogrenciler bir
tasarim yarattiklar1 anda, "Fill (Doldurma)" ve onun uzantis1 olan
komutlarla negatif-pozitif bi¢im c¢alismalarim sonsuz kombinasyon
imkam icinde daha az zamanda olusturabilmektedirler. Mesela daha
onceki bir cahsmada kullamilan bir tasarimin gerekli bir parcas:
kullamlarak 6n plan ya da arka plan farkh nitelife sahip renk ve doku
illiizyonlan ile doldurulabilmektedir. Ogrencilerle yontemin etkilerini
tartigsarak bu tarz gorintilerin daha fazla arastinlmas: saglanabilir.
Ornegin 6grenciler bu bigimleri, icinde bulunduklan ve etrafim
cevreleyen bosluga bagh olarak geligtirilebilir ya da ondan
vazgegilebilirler. Bu bicimlerin nasil doldurulduklarina bagh olarak
komposizyonun tamamindaki etkinin nasil degistigi belirlenebilir. Daha
da ote, 6g8renciler tasannmlarmn belirli bir kism ya da tamamu tizerinde
elde ettikleri etkileri kusmen ya da tamamiyla degistirebilmektedirler.
Eger orjinal tasanm ilk haliyle kaydedilirse, bu tasarimin birden ¢ok
cesitlemesini yapmak igin kolayca tekrar ekrana c¢agnlabilmektedir.
Bilgisayara 6zgii bu aktiviteler, 6g8rencilerin tasarmlan tizerinde negatif
ve pozitif bi¢im etkilerini belirlemelerine de yardimci olabilmektedir.

Ogrenciler bilgisayar ortamimda bicimlerin adim adim degistigi
"Bi¢cim-form Geg¢igi" islemini kullanabilmekte ve bu islemin sonunda
elde ettikleri sonuglan c¢ok farkh uygulamalara aktarabilmektedirler.
"Bicim-form Geg¢igi", bicim ya da formlar birbirine yalan ya da mesafeli
olsun ayr1 basamak serileri olarak algilanmaktadir. Bu iglem iki
boyutlu ylizey ya da ti¢ boyutlu bir boglukta olabilir. Ayrica
gorilemeyen gecisler de dijital tasarim icinde 6nemli bir yere sahiptir.
Resim (76)



4.3.3. Renk ve Ton Calismalarina Iligikin Uygulamalar

Bir obje, ancak 1sik bir ylizeye carpip retina fizerinde acgik koyu
bir model yarathginda goriilebilmektedir. Bilindigi gibi objeler isik
olmadan gorilemezler. Fakat objelerin gercekligi dokunma, tat alma ya
da koklama gibi diger duyarhhklar ile de hissedilebilir.

Belli bir obje mevcut olmasa bile sadece 1sik retina tzerinde
goranta olusturulabilir. Bu baglamda ekran gortintileri bir monitor
tarafindan yayilan direkt 151k ortintiileri olarak karsimiza cikmaktadir..
Direkt 15181in aydinlatmasi ile olusturulan gériintiiler géztin digindaki
diger duyu organlan ile hissedilemez. O sadece 151k olarak vardir ve
gegicidir. Isik kapatildifinda gériinti ortadan kalkmaktadar.

Sadece bir ya da bir kag¢ spesifik 11k dalga boyu goze ulastiginda
renkler goriilebililir olmaktadir. Objeler dier duyu organlan ile
hissedilebilen bir varhia sahip olsalar da renkte durum béyle degildir.
Renk dolarak ya da bir ylizeyden yansiyip retinaya ulusarak olussa da
o sadece bir igiktir. Isik ortadan kalktifimda o da ortadan kalkmaktadir.
Resim (77)

Monitdr ekranlarn birer 1s1k kaynagidir. Bir monitor ekrammn igi
"Fosfor" olarak adlandinlan g1k yayan materyaller ile kaphdir. Bu
fosforlar elektrik enerjisi ile bombardimamina maruz kaldiklarinda bir
tepkime gostererek 151k yaymaktadirlar. Ekranlar, beyaz 15181 gosteren ve
sadece siyah-beyaz gorintiiyii miimkin yapan 1 bit derinlikten, 17
milyondan fazla renk gésterebilen 36 bit derinlige sahip versiyonlarma
kadar swralamirlar. Daha Once de belirtildigi gibi, ekran tizerinde
gordagimiz goruntt ve renkler direkt isikbir. Monitér gértintileri ve
renkler géruntiinlin aydinlatici modu icinde meydana gelirler. Ayrica
monitér Gzerinde gértinen renkler birbirleriyle geleneksel yontemlerde
oldugu gibi kanigmazlar.50

50Holtschue, Linda-Noriega, Edward, Design Fundementals of Dijital Age,
International Thomson Publishing Company, s.42-43, USA, 1997.



Temiz, diizenli, net monitér gortinti ve renkleri bilgisayar
goruntilerinin temeli olan piksel sayisina baghdir. Pikseller normal bir
goziin onlar1 ayn birer unsur olarak hissedemeyecedi kiicikliikte
olmahdir. Daha kii¢lik pikseller, daha keskin ve net ekran gériintiisii
demektir.

Bilgisayarlarda kullanmilan renk hem onun kapasitesine hem de
monitériintn o6zelliklerine baghdir. Piyasada bulunan farkli ézelliklere
sahip bilgisayarlar farkh renk kullama imkanlarmi sunmaktadirlar.
Mesela on yil 6nesine kadar "Apple II" model bir bilgisayar mavi, violet,
yesil ve turuncu olarak sadece dort rengi kullanabilirken, ¢ok kisa bir
zaman icinde "Dazzle Draw” gibi on alti renkle cahsabilen yazihimlar
cikarilmis ve yaklagik bes yil igcinde de 4096 renkle cahsan yazilimlar
gelistirildiginde sanat camias: tarafindan hayretle karsilanmigtir. Oysa
gintimiizde o6grenciler tarafindan kullamlan programlarin bir gogu
sonsuz renk secenegi ile cahsmakta ve "Renk” meniistine ait komut
secgeneklerine, her yazihim yeni versiyonunda yeni 6zelikler eklemektedir.
Mesela, "Degrade” yavas yavas ilerleyen bir gecis serisi olup goézle ayirt
edilemeyen ayn gegis bakamaklarindan olugsmaktadir. "Degrade”nin ¢ok
farkh uygulama yontemlerini iceren skalalar olarak "Renk Mentisii"
komutlarinda mevcuttur. Bu "Skalalar", renk, doku ve isik gibi gorsel
niteliklerin kademeli bir sekilde artmasim1 ya da azalmasm
gostermektedirler. Tim bu renk kullanma 6zellikleri sadece bilgisayara
6zgti birer ozellik olup renk ugulamalan yapan 6grencilere ¢ok kisa
stirede ¢ok farkh secenekleri uygulama imkam vermektedir.5!1 Bilgisayar
yazihmlarindaki renk menitilerinde "Degrade” secenegi bulunmaktadir.
Ogrenciler istedikleri renk ya da ton degerini bu skala tizerinden
secebilmektedirler. Aynca, farkh secenekler kullamlarak bu
"Degrade™nin sagdan, soldan, yukaridan, asagidan, farkh acilardan
hatta radyal olarak ilerlemesi saglayabilmektedirler. Bu iglem renkli
cabismalarin yaninda bir renk degerine iliskin koyudan agiga bir gecis
olarak golgeleme islemlerinde de kullamlmaktadir. Hem "Degrade” hem

51 Arnheim, Rudolf, Art and Visual Perception, University of California Press, s.275-
280, USA, 1954.



de "Gecisler" gozti koyudan aciga hareket ettirerek iki boyutlu bir
dizlem tdzerinde wuzakhk ve derinlik izlenimi yaratmada
kullamlabilmektedir. "Degrade™ler diiz bir ytizey tizerinde yuvarlakhk ve
hacim etkisi yaratmak i¢in de kullamilmaktadirlar.

Geleneksel yontemlerden ¢ok farkh olmasina ra§men Ogrenciler
renkli calismalarma iliskin ahstirmalar icin bilgisayarn kullanabilirler.
Mesela tasarnim ve cizimlerde farkh renk seceneklerinin nasil bir etki
yaratacagi sonsuz segenek imkam ile arastinlabilmektedir. Renk
cemberi cahsmalan ya da kompliment, analog renler, renk ugchisi,
monokromatik gibi geleneksel uygulamalar bilgsayar tizerinde mevcut
olan renk imkanlarma adopte edilebilmektedir. Mesela daha &nceki
aktivitelerde yapilan tasanimlar eger siyah beyaz olarak kaydedilirlerse,
daha sonra dgrenciler bu calismalar: ana, ara, komliment, renk uaglisti,
analog gibi renk iligkilerine iligkin denemeler yapmak igin
kullanabilmektedirler.

Ogrencilerden renk cahsmalarma iliskin belirli projeler igin
tasarim yapmalarn istenebilir. Eger tasanim siyah-beyaz kaydedilmis ise
ogrenciler cesitli renk kombinasyonlarimi aragtirabilmektedirler. Aynca
orjinali kaybetme korkusu olmaksizin yaptiklan renk aragtirmalarnm
kaydedebilmekte ve renk denemelerine devam etmek icin siyah-beyaz
tasarmu tekrar ytikleyebilmektedirler.

Baslangic denemeleri i¢in monokromatik calismalar 6nerilebilir.
Ogrenciler "Fill" komut meniisiinden istediklerini secerek ve renk
tercihlerini belirleyerek tasarmmlarimin farkhh kisimlarinda bir renk ve
onun farkh tonlarmin kullamldifi denemeler yapabilmektedirler. Renk
arastirmalan1 ile kombinasyonlar1 istenilen agamaya geldiginde, elde
edilen gortintti farkh bir isimle kaydedilmekte ve orjinal tasarnm ekrana
tekrar cagrilabilmekte ve Uzerinde ¢ahgmak icin ¢ok farkh renkler
secilebilmektedir. Ogrenciler, daha ileriki asamalarda bir ya da birden
fazla rengin farkh ton ve degerlerine iliskin denemeler ile birlikte yakin-
uzak plan tizerinde kesintisiz yogun ya da doku halinde renkleri
yerlestirmeye iliskin alternatifleri aragtirabilmektedirler. Ortaya cikan



renk calismalarna iligkin cegitlemeler bir ¢ok &grenciyi hayrete
distrmektedir.

Ogrencilerin bilgisayar ekram fizerinde yarattiklan renkli
calismalardan ¢ok zevk aldiklan ve bu calismalar: ¢ok kisa stire icinde
kavradiklan gériilmektedir. Ayrica bilgisayar ya da direkt disket tizerine
her biri kaydedilerek yapilan renk ¢ahsmalari denemelerini, birbirinden
farkh simirsiz cesitlemeleri arastirma i¢in dgrenciyi cesaretlendirici bir
unsur olarak ele alabiliriz. Sonugta bilgisayar yazihmlarndaki renk
miktar ve imkanlan ile birlikte renk elde etme ve kullanma ydntemleri
geleneksel renk cahsmalarindan ¢ok farkhidir. Onlar 68rencilere sadece
goriintiiniin renk etkilerini gérme firsatim vermektedirler.

Ogrenciler, renk calismalarna iligkin denemelerini bir "Data
Show” sunusu haline getirebilmektedirler. Bu aktiviteler renkli
calismalarin renk secimi ve renk kullanimi agisindan sonuglarim
gormek baglaminda 6grenciler igin ilgi cekici olmaktadir. Ogrenciler
tasanm strecinde farkh basamaklarda cahismalanm kaydettiklerinde,
bu gortntiiler 6gretim elemanlan icin tasarmm insa etme sirecinin
gorsel delilleri olmaktadirlar. Bu baglamda Temel Sanat Egitimine
iliskin Ogrenci islerinin daha objektif olarak degerlendirilebilecegini
sOylemek miUmkindir. Tasarnmlar c¢alhsmalann ardilhig: iginde
siralandiginda hem 6gretim elemam hem de 6grenci tasarmmin ekran
tizerinde olusmasi detayh bir sekilde gorebilecektir. Kisaca, tasarim
stireci geleneksel cahsmalarin aksine ortada olacakitir denebilir.
Ofretim  elemam tasarmm belirli bir gelisme noktasmnda
durdurabilmekte ve renk tercihi ve kullammuna iliskin sorular
tartigabilmektedir. Resim 78,79,80,81,82,83,84,85'de  &grencilerin
bilgisayann kullanarak yapmus olduklann renk cahsmalarn bu bdélim
icinde yer alan bilgileri dogrular nitelikte goztkmektedir.



4.3.4. Doku Galismalarina iligikin Uygulamalar

"Doku” ve "Renk", Temel Sanat Egitiminde ytzey Ozellikleri ile
iligli olarak kullamilan terimlerdir. Bunlar asama olarak bir tasarima
uygulanan en son 6zellik olmalarmma ragmen goriinen ilk 6zelliklerdir.
Renk tamamiyla gérsel bir algilama ile ilgili olup temel bir tasarim
elemam olarak ele alinmaktadir. Doku ise, gorsel diinya ilgili olarak
onun lezzeti kapsaminda dokunma duyusuna ait bir algisal deneyimdir.
Resim (86)

Dokusal nitelikler, 11tk ve golge mozafiyi gibi gorsel olarak
hissedilebilmektedir. Bir ylizeye ulagsan 1sik yoni degiserek ve dagilarak
geri yansir. Parlak ylizeyler 15181 direkt olarak yansitmaktadir. Aynasal
bir ylizey son derece parlaktir. Isik keskin, siddetli bir seldlde aynasal
ylizey tarafindan yansitilmakta ve onun belirli bir miktan ¢ok parlak
olarak goze ulasmaktadir. Aynasal ve parlak ytizeyler gorsel olarak
yorucu ve sikacidirlar.52 Resim (87) Mesela hasir gibi mat bir yizey,
15181 esit miktarda yayarak dagitir. Mat ytGzeylerden goze ulasan igik
miktan daha az olup gorsel olarak daha az yorucudur. Gergek dokuya
sahip ytizeyler icin, sahip oldugu yiiksek-disiik ve diizensiz alanlar ile
kaba bir goriintime sahiptir denebilir. Kaba ytzeyler isigy cok farkh
yonlere dagitmaktadirlar. "Boylece olugsan dokulu ylizey ozelligi goze
ulasan 1518mm miktarim azaltmaktadir. Bu baglamda dokulu ytizeyler
psikolojik olarak rahatlatici 6zellige sahiptirler."53

Bir obje ya da ylizeye ulasan 1si8in ags1 golge derinligini
belirlemektedir. Mesela, "Tarak” ya da "Lif" 1s1k olarak adlardinlan 1sik
yuzeye dik bir aq ile gelmektedir. "Tarak” 151k golgeleri ytizeye uzatarak
dokuyu vurgulamaktadir. Hatta goélgeleri azaltarak yayilan aydmnlatma
sekli dokusal 6zellikleri en aza indirmektedir.

52Holtschue, Linda-Noriega, Edward, Design Fundementals of Dijital Age,
International Thomson Publishing Company, s.95, USA, 1997.

53Holtschue, Linda-Noriega, Edward, Design Fundementals of Dijital Age,
International Thomson Publishing Company, s.95, USA, 1997.
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Mevcut  Dbilgisayar grafiklerini inceledigimizde, bilgisayar
ekraninda elde edilen dokusal 6zelliklerin, ayn olarak ayut edilebilen
kictlik noktalardan olusan agik ve koyu parcalar ile gergek dokusal
ozelliklerin ytizey tizerinde taklit edilmesinden olustugunu gérmekteyiz.
Taklit edilen dokusal 6zellikler aym1 zamanda géze ulagan 1518m toplam
miktanm da azaltmaktadir. Fakat bilgisayar yazihmlarn bu islemi ¢ok
farkhh yollarda yapmaktadir Elde edilen lekeler 1s13in yondanii
degistirerek onun siddetini azaltmaktan c¢ok 15181 dizensiz olarak
absorbe eden optik bir karigimi bicimlendirmektedir.

Dijital tasarimdaki doku cahsmalarinda, kendiliginden olusg
kolayca gerceklestirilmekle birlikte, bu durum, insan hatasinin
sicakhigim ya da amndahm azaltmakta ya da yok etmektedir. Sadece
151k olarak elde edilen cizgiler sonsuz kez degistirilebilme 6zelligine
sahiptirler. Silindikleri anda ekran tizerinde hi¢ bir iz kalmadigindan,
doku ekran goriintiistinde miimkiin olmamaktadir. Dijital tasarimda,
bir ylizey kirilan 151k ve renk ile noktah bir gsekilde hissedilebilir. Ancak
bir dijital ¢izim, dokulu bir kagida basilabilse de ekran ytizeyinde gercek
bir dokuya sahip degildir.

Dijital tasarim, dokusal 6zellikleri ifade etme i¢in Ozellikle etkili
bir ara¢ gibi gorlinmemektedir. Bilgisayarin ekramim diiz bir ytlizeye
sahip olmasmmn yamnda ekran goriintiisti direkt isiktir ve monitor
dokusal gbélge oyunlarimin agik-koyu tekrarlarm (6riintiilerini) kopya
edebilse bile o 15181 gergcek olarak ne absorbe edebilmekte ne de
yayabilmektedir. Ofrenciler, bilgsayar ekraminda gercek dokusal
Ozelliklerin yerine ancak doku  illizyonlarma  kullanarak
cahsabilmektedirler. Yani bilgisayar, yeterli bir bicimde gorsel ve
dokunsal yasant saglayamamaktadir. Bu durum 6&zellikle ti¢ boyutlu ve
gercek dokunun s6z konusu oldugu cahsmalar icin gecerlidir. Ayrica
Hudson, Sanat Egitimcilerini, kisisel doku yaratma c¢abasindan uzak,
hayal gtcii eksik kisiler tarafindan sikca kullamlan tasarmmlarnn
varhgima karyi uyarmaktadir.54 Tim bu olumsuzluklara ragmen

54tudson, T., t Issues in Art and Des uation: ce logy:
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bilgisayar Gizerindeki bilgisayar grafiklerine iligkin kitGphaneler ya da
on line tizerindeki degisik sitelerden ¢ok zengin dokusal &6zellikler elde
edilebilmektedir. Ayrica ttim bu gorsel veriler 6grenciler tarafindan ¢ok
farkh sekillerde kompoze edilebilmekte, ¢esitlendirilebilmekte ve cok
degisik dokusal yiizey ozellikleri olarak kolay bir sekilde tasarmmlara
uygulanabilmektedir. Resim (88,89)

4.3.5. Oran Galigmalanna Ilisikin Uygulamalar

"Ol¢tit” ya da bagka bir deyisle "Oran", bir seyin diger bir seye
gore relatif olan baytkltghadir. Bu bir referans noktasma gereksinim
duyan bir mukayese iligkisi seklindedir.

Tasarmlarn ol¢itlendirilmesinde genellikle gercek boyutlan
referans olarak kullanilmaktadir. Mesela "1/4=1" olarak oranlanan bir
tasarimda, tasarmmin her bir parcasi 1/4 oraminda kigultGlmuistir.
Gergek diinyada bulunan objeleri inceledigimizde birbirleriyle uyum
icinde smiflandinidiklarim gorirtz. Fakat tiim bunlar objektif bir
referansa ihtiya¢ duyarlar. Olciit icin ahsilmms referans genellikle insan
fighri olmaktadir. Cevremizde bulunan insan yapim pek ¢ok obje hem
fiziksel hem de psikolojik olarak insanlarin rahat kullanabilecegi
sekilde boyutladirihrlar. Yani bunlarin hepsi insan boyutuna gére
Olgitlendirilmektedir.

Geleneksel Temel Sanat Egitimi uygulamalarindan farkh olarak,
bilgisayar ortaminda yapilan tasarmmlarin c¢ahgsma alami ekranin
biiytkltigh ile simirh olmaktadir. Bununla birlikte, bilgisayar ekraminin
boyutu degistirilemezken, bilgisayar ekram tzerindeki gorintia
istenildigi kadar bayttiilebilmekte ya da kucultiilebilmektedir. Aynca
cok kisa bir zamanda bir tasarimin ¢ok farkh buaytlkliklerini kagida
dokmek mumkindir. Fakat bliylitme oram ylikselttikge tasarimin

Some Initiavives for Chane, Journal of Art and Design Education”, Say1.6, No.3, s.261,
283, Y11.1987.
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goriintiisii bozulmaktadir. Bilgisayar ekram tizerinde tamamlanan bir
tasarimun ne boyutta basilacagim mevcut yazicimn imkanlar:
belirlemektedir. Bu oran da genellikle "A4" kagidi buyiklaginde
olmaktadir. Bu bilgisayarin olumsuz tarafi olarak karsimiza gikarken.
Su anda ancak endfstriyel alanlarda kullamilan ve ¢ok biiylik boyutlar
ile cok farkh ylizeylere baski yapabilen yazicilarin yayginlasmasi bu
olumsuzlugu muhtemelen ortadan kaldiracaktir.

Bilindigi gibi sanat c¢ahsmalarinda oran Gg¢ sekilde
kullamilmaktadir; Gergek oran, idealize edilmis oran ya da abartilmis
oran.55 Tam bu oran &zellikleri bilgisayar ortaminda yapilan tasarmmlar
icinde gecerlidir. Aynica bilgisayar, gercek olmayan objeleri gercekmis
gibi de kullanabilmektedir. Yani gercek diinyada mevcut olan objeleri
tasvir edebilmekte ve bu objeleri diizenlemede, gercek olmayan
(elektronik) ¢evreler olabilmektedir. Yercekimi ya da olcek ve
uygulanmas1 mumkiin olmayan o6lgtitler gibi gercek diinyaya iligkin
smirliiklarn ortadan kaldirarak gercek diinyada miimkiin olmayacak
form ve bi¢imleri yaratma imkam verebilmektedir.

4.4. Temel Tasarim Prensiplerine Iligkin Uygulamalar

Denge: "Mirror (Ayna)" komutlan olarak adlandmlan komut
secenekleri, Ogrenciler i¢in ghcli bir tasanm mentsd 6zelligini
icermektedirler. Ogrenciler bu meniideki komutlari kullanarak kolay ve
hizh  bir sekilde kusursuz olarak dengelenen tasanmlar
yaratabilmektedirler. Ayrn bu komutlar da diger komutlar gibi simrsiz
olarak geriye donme yapabilirliine sahiptirler. Ogrenciler kagidin
aksine kansgilarinda hizh bir sekilde doldurulan bir zemin boslugu
bulmaktadirlar. Hatta istendiginde tim negatif bogluk ortadan
kaldinlabilmektedir. Ogrencilere "Mirror” komutlan ile birlikte farkh
firca ve cizim segeneklerini kullanmalar1 onerilebilir. Bu sekilde elde

55AH.Chapman, Laura, Worlds of Images, Davis Publications, Inc., 5.74_79, USA,
1992.
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edilen gortntiler, sadece denge (simetrik, asimetrik ve radyal) icin degil
negatif ve pozitif bosluga iliskin ¢caligmalarda da 6grencilere 6zel bir
firsat saglamaktadir. Resim (90)

Tekrar: Ogrenciler &zellikle tekrar edilebilen 6riintiiler yaratmak
icin "Window (Pencere)”, "Cut (Kesme)", "Paste (Yapistirma)"” islemlerine
iliskin farkh secenekler iceren komutlann kullanmaktadirlar. Ekran
lizerinde ufak bir bicim ya da form tasarladiklarinda, ondan sayisiz
kopya elde etmek i¢in "Cut” komutunu kullanmaktadirlar. Bu bi¢im ve
formlar kesildigi anda "Paste” komutlann kullamlarak ekran tizerine
defalarca yapigtinlarak farkh tekrarlar elde edilebilmektedir.
Bilgisayarin tekrar olusturmamin yamnda sagladigs en biytlk kolayhk,
tekrarlan istenilen form ya da bi¢im tizerine kolayhkla aktarabilmektir.
Elde edilen bigimler, formal (simetrik), informal (asimetrik) ya da radyal
ortintiler olarak dtizenlenebilmektedir. Glinlimiizde yaygin olarak
kullanilan pek ¢ok sanatsal yazihm kullamicilara alternatif olanaklar
da ekleyerek dondiirme, esnetme, ¢ekme, kiigtiltme, gibi islemleri yapma
imkani vermektedir.

Yalan bir ge¢misteki bilgisayar grafiklerine iliskin yazihmlarda
"Cut” ve "Paste” komutlannnda sadece dortgen  bigimler
tamimlanabilirken arbk hem yapisal hem de kaynak olarak farkh
gorantiilerden serbest bicimler seklinde segilebilmektedir. Elde edilen ya
da farkh kaynaklardan ekran Tizerine aktanlan bi¢imlerin
parametrelerini miimkiin oldugunca yakin tanmimlayabilme icin "Serbest
Bi¢im Tammlama" iglemi tavsiye edilebilir. Ekrandan her hangi bir
kissm segildiinde ve tekrar elde edildiinde tam bir dortgen alan
tammmlanmaktadir. "Cut”, "Capture” ve "Paste” gibi komutlarmm daha
detayh tamimlanmasi piyasada mevcut olan sanatsal yazilimlara iligkin
el kitaplarinda uygulamah 6rneklerle yer almaktadir. Resim (91)

Bogluk: Bilgisayar Grafiklerinde iki degisik bosluk kullanma
yontemi oldugu gortilmektedir. Birisi geleneksel perspektif kurallan ile
ifade edilirken digeri projeksiyon (gosterim) ya da izdiisim dedigimiz
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yontemin kurallan ile ifade edilmektedir.56

Bilgisayar grafiklerinde dama tahtas: gibi ylizeyl 6rten suni bir

potansiyeli ifade etmektedir. Hatta orta boyutta yer alan objeleri
gostermek icin zorunlu olarak 6nde ya da arkada kesildiinde dahi g
plan arasinda bir bir sir hissi olugsmamaktadir. Cagdag bilgisayar
sanat¢ilann ve bilim adamlarn, baslangicindan bu yana bizi saran
siirsiz, homojen ve ozotropik rasyonel bosluk niteliklerinin tizerinde
durmaktadirlar. Boslugun kendisi daha ¢ok resimlerimizde smrsiz bir
hacim olarak gortilmektedir. Genellikle de potansiyel olarak bogluk
seklindedir. Bilgisayar grafikleri fotografin ilk yillanindaki basgtan
cikarici imkanlarda oldugu gibi genellikle gelencksel resim yapmanm
carpici repartuarina karsihk vermektedir. Resim (92)

Hareket: Coklu-yaratma cesitlemeleri ve gortintilerin tekrar
tekrar birlestirmesine yardimci olan bu yeni aricin kendine has yapisi
devamhi olarak {iriin yaratma strecini ifade etmektedir.57
Bilgisayardaki, yeniden yaratma potansiyeli, acik seriler halinde
goértintiilerin gériinmesi imkanmim 6grencilere vermektedir. TGm bunlar
tekrarin ¢ok énemli bir yere sahip oldugu hareket olusturma ¢aligmalan
icin geleneksel araglarda goremedigimiz farkh fakat olumlu o6zellikler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Resim (93)

56Elkin, James, Art History and Criticsm of Computer Generated Images, Leonardo,

Say1.27, s.33-42, Yil.1996.

57Carlos, Fadon, Works and Ideas on Electronic Art, Leonardo, Say.3, s.195-205,
Yi1.1995.



V. SONUC ve ONERILER

5.1. SONUC

Yaratma Sirecinde, Temel Sanat Egitiminin
Amagclarina, Ogrencinin Yapmak Istediklerine ve Elde
Ettiklerine Bilgisayarin Katkilari: Yapilan uygulama ¢aligsmalarn
ve aragbrmalara gore; Bilgisayar, Temel Sanat Egitiminde, 6z,bigim
konusunda, oOgrencinin kendi hizinda c¢alismasmm, bdylece
basansizhiklarini en alt diizeye indirmesini saglar gortinmektedir.
Bilgisayar atolye ortaminda Ogrenciye, arkadas cevresinin olumsuz
basla, etkilesim ve elestirilerinden uzak, kendi basma hata yapsa bile,
bu hatayr gorebilme olanagi tammaktadwr. Ayrica Ogrencilerin
calismalarmim sonuc¢larim hemen gorebilmelerine, hatalarim dGzeltmek
icin sonsuz sansa sahip olabilmelerine imkan vermektedir. Ogrencilerin
cogunlugu, geleneksel uygulamalarda cok kullamilan, bir dizi taslak
yaratma yerine, yaptiklar ¢aligmalarda geri adum atmak icin "Silgi" ya
da "Undo (Geri)" komutunun islevlerini kullanmmslardir. Bu durum
Greh'in ozellikle taslak asamasinda, bilgisayarin potansiyelini kabul
eden diigince geklinde genel bir artig oldugu konusundaki tespitleri ile
ortismektedir.

Bilgisayar, sanatsal problemleri ¢ozmek icin, sadece bir arag
olarak rol oynar demek mimkiindiir. Temel Sanat Egitimi icin cok
6nemli olan, yaratic1 problem ¢6zme becerilerini gelistirmek icin, bir ¢cok
ahgtirma yapabilme imkam saglamaktadir. Yaratici stireg icerisinde
iligki ve benzerlikleri bulmayi, bunun yaminda mantikh ve sirah
distinerek dogrudan deneyim edinmeyi saglayabilir.

Bir tasarmm bankas) ya da yeni bir tasarima ulagma konusunda
bilgisayarmn bir ¢ok katlkisi olabilecegini sdylemek miimkiindiir. Aynca,
internet tzerindeki ¢ok de8isik kaynaklara anmnda ulasarak,
uzmanlann son yillarda tizerinde dnemle durduklan "Ogrencinin kendi




76

kendine 6grenmesi"ni gerceklestirebilir.

Bilgisayarlarin, sik sik alistirma yapma, tasarim, karar verme ve
deney yapma gibi Temel Sanat Egitimi"ne iliskin becerilerin kazamlmas:
ve gelistirilmesi konusunda degil, kavramsal 6grenme konusunda da
katkilann oldugu goértilmektedir. Bu baglamda tavirlar ve degerler
alaninda Dbilgisayar gelecekteki sanat disiplinine yonelik yeni
teknolojilerde deneyim edinmeyi saglayabilir. Aynca Ogrencilerin
isteklerine gore yonlendirebilecekleri agik uglu programlar sayesinde,
"Kesfederek 6grenme” imkar onlara kolayhikla verebilir. Gortldagt gibi
bilgisayarlarin bulundugu bir Temel Sanat Egitimi atolyesinde, 6grenci
ile O6gretmen etkilesiminin 6nemi daha da artmaktadir. Bilgisayar,
O6gretmenle 6grencinin birlikte ¢alismalarnimin sonucunu gosterebilecek
kaynag saglayarak, Ogrenciyi bagmsiz G6grenmeye yonlendirebilir.
Bununla birlikte sanat ¢galigmalarim yorumlama baglaminda, 6znel ve
nesnel yargilann aydinlabilmasmi saglayabilir. Boylece, bilgisayar,
cabgmalarda ilerleme hizimn ayarlanabildigi etkilesimsel Temel Sanat
Egitimi olanag saglamis olacaktir. Aynica, temel sanat eleman ve
prensiplerini bilgisayarla pekistirme c¢egitliligi, degisik gorsel
problemlerin ¢ozimii ile bu alana iliskin 68renme yontemlerinin
esnekligi de saglanmis olmaktadr.

Bilgisayar, Temel Sanat Egitiminde c¢ok secenekliligi ve
deneysellik icinde karar vermeyi netlestirmektedir. Ctnkl 6grenilecek
konuyu, c¢ok fazla zaman, bilitce ve ek kaynaklar gerektirmeksizin
zenginlegtirebilir. Ayrica, merakh yaklagimi, Ogrenilecek bilgilere
meydan okumay1 ve mantkh diisinmeyi saglayarak, sanat egitiminde
cok onemli olan "Gudiilenmeyi" de gerceklestirebilir. Bu gudiilenme
sonucunda 6g8renci Temel Sanat Egitimi aktivitelerine daha aktif olarak
katilabilir. Aninda geri bildirimi ve basglangic icin pekistirme olanag:
saglayan bilgisayarla 68rencinin etkilesimi ¢ok hizhi bir sekilde ekrana
gorintii olarak yansimaktadir. Boylece 6grencinin siirekli ve diizenli
olarak kendini gerceklestirmesini, temel sanat elemanlann ve



prensiplerini uygulamadaki beceri diizeyini gérmesini saglayabilir.58
Fakat bilgisayar, daha cok 6grenciler icin "Motive Edici Bir Arag"
gorinimindedir. Kullandik¢a ve ara¢ tzerinde deneyim kazandikga
yaraticthk serbestliini arttirabilecegi diistintilmektedir. Ayrica
ogrencilerde, sanatsal risk alma korkusunu azalttif1 ve stiphesiz belirli
bir oranda 6zerklik kazandirdigi da séylenebilir. Bu diistince, Basque ve
Inst'in sanat egitiminde bilgisayarlarin kullamilmasmin pek ¢ok olumlu
katlilarindan en 6nemlisinin "Motivasyon Artigi” oldugu konusundaki
aciklamalar ile paralellik gostermektedir.59 Aymnca Fortier ve Adams,
bilgisayarlarin 6grencileri motive ettigi konusunda uzlasmaktadirlar.60

Bilgisayar yardimiyla 6grenciler gibi sanat egitimcilerinin de her
seyin ¢ok hizli degistigi cagimizda yeni bilgi-deneyim elde etmeleri ve
kendilerini gelistirmeleri mumkiindiGr. Ayrica, alammn yeni olmasi
nedeniyle, 6gretim elemanlanmn bagimsiz olarak yeni konularla ya da
Temel Sanat Egitimi ilkeleriyle etkilesime girmeleri saglanarak
ogrenciler gibi 6gretim elemanlar: da yeni bilgi ve deneyimler kazanarak
kendilerini gelistirebilirler.

Cagimizda bilgisayar, gorsel sanatlara iliskin gelismekte olan
teknoloji ile bir sanat egitimi ortaminda etkilesime girme firsati
vermektedir. Internet yoluyla elde edilen veriler 1§13inda, Temel Sanat
Egitimi dersinin, yapis:, igerigi, ve uygulama seklinde degisiklikler
yapilabilir. Boylece Temel sanat Egitimine iligkin ghzel sanatlar egitimi
veren yliksek Ogretim kurumlan arasmdaki farkhliklar ortadan
kaldinlabilir.

58Ceviri: Erkurt, Hamdi-Findikei, ilhami, Learning Tomorrow, The Journal of The
Apple Education Advisory Council, Winter, 1996.

asque, J., Inst, P., Liintegration de cro-info cala ogle, Bip-Bip,
No.45, 5.39-43, Mayis. 1987.
60Adams, E., V., Musees et I'education ordinateur, Museum, A quarterly
Review Publised by UNESCO, Say1.36, No.144, s.218-222, Yil.1986.
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Temel Sanat Egitimi'nde Bilgisayarm Kullamimasiyla
Miimkiin Olmayan Katkilar: Greh, 6grencilerin bilgisayar ortaminda
calistiklarinda, geleneksel atdlye uygulamalarma gore, daha hizh bir
sekilde sanatsal tirtin yarattiklammm ve buna bilgisayarn katkisimin
biiyik oldugunu belirtmekle birlikte yine de yetenegin ve becerinin
yerini alamayacagm ifade etmektedir. Scrimshav da, bilgisayarm
yaraticiifin garantisi olmadiimi onaylamaktadir.61 Bu ¢ahgmada elde
edilen bulgular da bu diistinceleri destekler niteliktedir. Aynca Stokroki,
"Ortalama bir yetenege sahip bir 6grencinin bilgisayar grafikleri
konusunda kesinlikle iyi olacagim sdyleyemiyiz " derken, bu durumdaki
Ogrencilerin belirli bir adaptasyon periyoduna ve bilgi transferine
ihtiyaci oldugunun altim c¢izmektedir.62 Bu baglamda, 6grenciler de
bilgisayar ile daha ¢ok tecriibe elde ettiklerinde calismalarimin daha
iyiye dogru gittigini ve bodylece yeni ¢ahsmalar yaratmamn onlar icin
daha kolay ve hizh oldugunu ifade etmektedirler. Ayrica 68rencilerin
6nem verdigi bir konu da, c¢alinti cahsmalann, tretilen urtinlerin
niteligini diastrmesiydi. Baz1 6grencilerin, bayiittiikleri ¢alismalarnnin
parca detaylan tizerinde ¢ahsarak, aym resim tlzerinde fazlaca zaman
harcadiklar gorilmektedir. Bu tespit, Hudson'un bazi 6grenciler icin.
bilgisayar ile cahstiklarinda bir takinti haline gelebilen, asin detay
kullanma konusundaki uyarilarimi hakh ¢ikarir niteliktedir.83

Daha 6nce belirtilen olumsuz niteliklere asagidaki nitelikleri de
eklemek miamkiindiir;

Bilgisayar, Temel Sanat Egitimi derslerindeki o6gretim
elemanimn teshis ve rehber olma sorumhilugunu yiiklenmez.

Bilgisayar Temel Sanat Egitimine iliskin O6grenmenin

61Scrimshav, P., Computers in Art Education,: Threat or promise?, Computers in
Education, Say1.5-13, p.128-135.

62stokroki, Mary, Qualitative Interpretation of a Microcomputer Graphics Course for
Gifted and talented Adolescent, Art Education, Say1.39, No.1, s.44-47, Yil.1986.
63Hudson, T., Current Issues in Art and Design Eduation: Science and Technology:
Some Initiavives for Chance, Journal of Art and Design Education, Say1.6, No.3, s.261-
283. Yil.1987.



gerceklesmesini garantileyemez.

Bilgisayar, insanlarin girdilerini almadan, tek basmma etkili bir
sekilde cahisamaz.

Temel Sanat Egitimi dersliklerinde, bilgisayar, ister grup, ister
kisisel olsun, insan etkilegiminin yerini tutamaz.

Bilgisayar, yeterli bir bicimde gorsel, isitsel ve dokunsal yasanti
saglayamaz. Bu durum o6zellikle fi¢ boyutlu ve gercek dokunun soéz
konusu oldugu ¢aligmalar icin gecerlidir.

Bilgisayar her 6grenciyle bir birey olarak tek tek ilgilenemez.

Aymica, farkh ogrenciler tarafindan yapilan c¢alismalar, bazen
birbirine ¢ok benzeyebilmektedir. Béyle durumlarda Temel Sanat
Egitimi icin ¢ok 6nemli bir deger olan o6grencinin kendisini 6zgin
olarak ifade etmesini giliclestirmektedir. Hatta yapilan baz1 ¢aligmalar
"Kitsch" nitelikte olmaktadir diyebiliriz.

Bilgisayar ile sanal bir ortamda sanal araglarla ¢calismaya ahsan
ogrenciyi, Temel Sanat Egitimi i¢in ¢ok 6nemli olan gercek arag ve
materyallerle caligmaya motive etmek gticlesmektedir. Bir ¢ok Sanat
Egitimcisi, Sanat Egitimine Bilgisayarin Entegrasyonu konusuna soguk
bakmaktadirlar. Ciinkii onlar, bilgisayar ile calisan dgrencilerin daha
sonra geleneksel araclara donmeleri konusunda @ ilgilerinin
azalacagindan endiselenmektedirler. Bu konudaki endigelerinin hakh
taraflannda bulunmaktadir. Bu ylizden her iki ydntem birlikte
kullamilirken, dozaj iyi ayarlanmali ve hangi ¢alismalarda ne oranda
kullamlacag dikkate alinmasi gereken 6nemli bir gercek olanak ortaya
cikmaktadir.



5.2. ONERILER

Bilgisayar-temelli uygulamalar giizel sanatlar egitimi veren bir
¢ok fakiiltede oldukg¢a yenidir. Bu alana iliskin ders igerigi, miktari,
programin hedefleri, mevcut 6gretim elemanlarmin sayis1 ve niteligi,
fiziksel imkanlar ile bilgisayar giris cihazlan, yazihm ¢esitleri ve
ogrencilerin laboratuardaki c¢aligma siirelerine gore degisebilir. Bu
faktorlerin pek ¢ofu teknolojinin gelismesi ile uyum ic¢inde bir yan
yildan digerine degisibilirken, derslere iliskin program ve uygulamalar
yeniden belirlenmelidir. Sadece bilgisayar temelli sanatsal araca o6zgi
olarak, disiplin, igerik ve teknolojinin tekrar adaptasyonunun
ihtiyaclarma cevap verecek sekilde, yazihm ve donamm bir akademik
yilda tamamiyla degistirilebilir. Bu durum, on hatta ytiz yihn tzerinde
strekli aym kalabilen temel becerilerin kullamldigi difer sanatsal
uygulamalara benzememektedir. Degisimler, bilgisayar temelli sanatsal
araglarda o kadar ¢oktur ki, glincellistirme egitimleri olmadan bu isin
devamhbgimn saglanamayacagi su gotirmez bir gergektir.
Ogrencilerimiz ve biz sanat egitimicileri bir faunusta
yasamadifimizdan, genellikle yenilikler ve gelismelerden haberdarnzdir.
Ogrencilerimiz bu fakiltelerden mezun olduklarinda sanatsal
cahismalarma iliskin bilgisayar ve yazihmlan kullanarak ¢alismalarina
devam edebilmelerini miimkiin yapacak bir 6g8retim seviyesine ihtiyac
duymaktadirlar.64 Cagdas sanat egitimcileri olarak bu duruma duyarsiz
kalmamali ve mevcut imkanlar dahilinde bu yeni sanasal araci
programlarmmiza dahil etmeliyiz.

Mevcut Bilgisayar Grafikleri Uygulamalan:

1.Iki Boyutlu Uygulamalar; Karikatiir, Desen, Grafik Tasarm,
Gorsel Iletisim Tasarimi, Geleneksel El Sanatlan, [lliistrasyon, Resim,
Fotograf, Ozglin baskiresim, Tekstil Tasarmmu

64Eber, D., Elisabeth, Computer Graphics Curricula in Visual Arts, Computer and
Graphics, 24, 5.919-923, 2000.
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2.U¢ Boyutlu Uygulamalar; Moda Tasarimi, Mimari, Seramik,
Peyzaj Mimarhgi, ic Mimari, Heykel, Bilimsel Gorsellestirme

3.Animasyon; Dans, Eglence, Film, Sesli Tasarimlar, Tiyatro, TV
Grafikleri, Video.

4.Interaktif Calismalar; Hipermedya, Interaktif Enstelasyonlar,
Interaktif Cevreler, Kinetik Heykel, Ozel Cevreler

5.Disipleraras1 Caligmalar; Bilgisayar, Temel Sanat Egitimi
goren ogrencilerin, betimleme, yazi, ses, miizik, dlizenleme, hareket ve
canlandurma imkanlar icinde interaktif bir sekilde yaratici olarak
cahismalarna imkan veren Ozel bir c¢evre saglayacak potansiyele
sahiptir. Bilgisayarlar, dgrenciler icin, ses ya da goriintii gibi insan
yasamina iliskin ¢ok farkhh boyutlari, hatta ses ve gorintiiye
animasyonu da ekleyerek ¢ok boyutlu tarzda fikirlerini ifade
edebildikleri bir ortam sunmaktadir. Bilgisayar, 6grenciler icin farkh
ifade modlarim entegre edebildikleri bir ara¢ goérinimindedir.
Bilgisayar, ayrica bir 6grencinin grup ortaminda diger 6grencilerin de
calismaya katihmim saglayan sistemler yaratmasma imkan veren
interaktif projeler yaratmasi igin essiz bir firsat saglamaktadir.
Geleneneksel sanatsal araglardan farkh bu yeni arag, ¢ok boyutlu bir
ara¢ gorintimiindedir. Bu baglamda bilgisayarin, Temel Sanat Egitimi
dersinde oOgrencilerin bir ara¢ cesitliligi icinde yaratca olarak
diasiinebildikleri egitim sistemi i¢in, yararh oldugunu dtstinebiliriz.
Hem sanatgi hem de sanat Ogrencileri bilgisayarn kullanarak
disiplinlerarasi bir mod olusturabilirler. Bu tiir Temel Sanat Egitimi
uygulamalarnim destekleyebilecek bir ¢cok donanim ve yazihm piyasada
mevcuttur. Ginitimuizde, gesitli sanat egitimi programlarim1 destekleyen
ekipmanlar arasinda ¢ok fazla gesitlilik bulunmasi, bu alana iliskin
mevcut pazardaki cesitlili3gi gostermektedir. Bu sebeple Temel Sanat
Egitimi dersinin teorik icgeridi tizerine temellendirilen bilgisayar ile ilgili
uygulamalan desteklemek igin secilecek ekipmanlar, bilgilerin bir
donanimdan digerine aktanlabilir olmas1 agisindan ¢ok 6nemlidir. Yine
de ogrencilerin ¢ok farkh tipte donanmim ve yazim uygulamalarinda



deneyim kazanmalan genellikle yararh olacaktir. Boylelikle, 6grenciler
Temel Sanat Egitiminin temel 6gelerinin olanaklarimi daha kapsamh bir
sekilde kavrayabilecekler, hem de daha sonra devam edecekleri asil
sanatsal disiplinlerinde bu teorik ve pratik bilgileri daha rahat
uygulayabileceklerdir.

Temel Sanat Egitimi derslifinde her hangi bir yaratc
cahismanin gelismesi asamasinda, problem ¢dzme yontemi Ogrenciden
Ogreciye ve projeden projeye farkhlik géstermektedir. Temel Sanat
Egitimi dahilinde bazen pek c¢ok oOgrenci kagit tizerinde taslak
gelistirmeyl tercih edebilitken, digerleri de bilgisayar tzerinde
taslaklarim gelistirmeyi tercih edebilmektedir. Bazi1 dgrenciler
zamanlarmmn baylik bir lasmim bilgisayar tizerindeki secgenekleri
aragtirma i¢in harcayabilirlerken arta kalan sifirede de bitmis
calismalarim tamamlayabilmektedirler. Bazilan ise arastirma icin ¢ok
az bir zaman dilimini kullanirken calismay: zariflestirmek i¢cin daha ¢ok
zaman harcamaktadirlar. Bilgisayar kullamilarak yapilan uygulamalar
baslangicta geleneksel Temel Sanat Egitimi pogramindaki icerikleri,
Ogrencilerin bu yeni ara¢ ile hazirlayacaklari projelerini basarmalan
icin daha 6nce belirtilen durumlara uygun c¢ahsma tarzlan géz 6ntinde
bulundurulmahdir. Calisma ihtiyaglar1 6grenciden 6grenciye farklihk
gostermektedir. Herhangi bir arag i¢in aragtirrna ve ozellikle bilgisayar
gibi karmasik bir yapiya sahip olam igin aragtirma yeterli ¢alisma
zamani ve uygun cahisma sartlarmm olusturmayr gerektirmektedir.
Mimkiin oldugunca fazla calisma tarzimi olugturmak ve yiksek kaliteli
trtinleri kullanmay:l tesvik etmek icin belirtilen farkli calisma
modlarma  goére planlamanin  yapilmasimin  faydali  olacag
diastniilmektedir. Tim bunlarm 68renciler icin olusturulan
laboratuarda ders basma aynlan sfirenin miktan ve calisma ortamimn
kisiselligi, biytkligt, rahathg gibi cabsma ortammn sartlarim
etkilernesi muhtemel goztkmektedir.

Bilgisayarm kullamldigi Temel Sanat Egitiminin baslangic
derslerinde bir disiplinleraras1 diisinme ve yaratma modunun






