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Piksel sanati, bilgisayar veya mobil cihazlar {izerindeki goriintiilerin, kii¢iik resim pargaciklart olan ve belirli bir renk veya
degerle temsil edilen piksellerin estetik birlesimleriyle olusturulan bir sanat tiiriidiir. Giinlimiizde piksellestirmenin, sokak
sanatindan, video oyun grafiklerine, ¢esitli simge ve arka plan tasarimlarindan, NFT(Non-Fungible Token) veri birimindeki
retro karakterlere dek yaygin bir kullaniminin oldugu goriilmektedir. Bu arastirma makalesinin amaci, piksel sanatinin, erken
donem dijital cagdan giiniimiize tislupsal bir fikir olarak gelisimini, dijital sanat diinyasindaki ironik etkisini incelemek ve her
donemde vazgecilemez olusunun nedenlerini tartigmaktir. Arastirmada teorik yaklasim; veri analizinde ise nitel yaklagim
benimsenmistir. Yontem olarak arastirmada dokiiman inceleme tekniginden yararlanilmistir. Bu baglamda, dijital ¢agin ilk
yillarindan giiniimiize kadar olan donemde piksellestirme sanatinda meydana gelen degisimler kronolojik sirayla
yapilandirilmis, ayrica, piksellestirme sanatinin kullanim alanlari ve bu alanlardaki gelismeler de incelenmistir. Veriler,
piksellestirmenin tarihi ve evrimi hakkinda yapilan arastirmalarin yani sira iglerinde piksellestirmeyi kullanan tasarimcilarla
yapilan goriismeler aracilifiyla da toplanmustir. Bulgular, piksellestirme sanatinin dislupsal bir fikir olarak
gelisiminin/kullaniminin nedenlerine 151k tutmaktadir. Bunun yani sira, piksellestirmenin belirli bir estetik yaratmak, dijital
grafiklerin ilk gilinlerine atifta bulunmak ve hassas bilgileri gizlemek de dahil olmak iizere ¢esitli nedenlerle kullanildigini
gostermistir. Sonug olarak, piksellestirme sanati, dijital ¢agin vazgegilmez bir pargasi olarak kullanilmaya ve gelistirilmeye
devam etmektedir.
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Giris

Piksellestirme, goriintii islemede ve bilgisayar grafiklerinde kullanilan bir yontemdir. Bu yontemle,
bir resim, belirli bir biiyiikliikteki kii¢iik pargalara ayrilabilir. Bu parcgalara "piksel" denir. Her piksel, belirli
bir renk ve tonlartyla veya degerle temsil edilir. Bu sayede, daha kiiciik parcalara ayrilmis goriintiiler ve bu
parcalarin renkleri ve degerleri bilgisayarda saklanabilir. Boylece goriintiiler daha kolay diizenlenebilir ve
kullanilabilir.

Piksellestirme, en {inlii goriintii stilizasyon yontemlerinden biridir. Yagli boya, suluboya resim ve
kalem boyama gibi geleneksel sanat stillerinden farkli olarak piksel boyama, erken dénem teknolojik
iirlinlerle dogan bir goriintii stilidir. Ik bilgisayarlarin diisiik performansi ve depolama kapasitesi nedeniyle,
tim goriintilerin piksel diizeyinde uygulanmasi gerekiyordu, bu da ¢6ziiniirliigiin son derece diisiik oldugu
ve kullanilan paletin ¢ok sinirli oldugu anlamina geliyordu. Bu iki faktor, piksel sanatinin iki 6zelligini
olusturur: diigiik ¢6ziiniirliik ve sinirh renk (Shang & Wong, 2021).

Piksel sanati, yiliksek ¢oziiniirliikklii bir goriintiideki detaylarin sinirli sayida piksel kullanilarak
yaklagik olarak elde edildigi modern bir dijital sanattir (Kuo vd., 2015).

Her biri sonlu bir dizlemsel boyuta sahip olan ve genellikle gorsel olarak kisa siirede taninabilen
Ogeler insa eden piksel sanati, 6zenle se¢ilmis bir piksel dizimi kullanarak hazirlanmis oyun karakterlerini
veya diger genel goriintiileri temsil eder. Genellikle az sayida pikselden olusmasina ragmen, zengin bir ifade
giicii saglar (Yonghao vd., 2012).

Piksellestirme terimi, sanatsal amaglar i¢in tasarlanmis bir piksel koleksiyonunu, sade ve ayri renk
bloklar1 olarak temsil etme siirecini ifade eder. Bu bicimsel seg¢im, dijital grafiklerin ilk giinlerinden
gliniimiize, uzun bir gegmise sahiptir. Baslangicta ilk bilgisayar ekranlarinda gériintiileme icin gerekli bir
teknik olan piksellestirmenin, o zamandan beri tasarimcilar tarafindan tislupsal bir se¢im olarak benimsendigi
gorilmektedir.

Kullanilan sanat iislubunun sadeligi biyiik avantajlarindan biri olsa da dezavantaj da olabilir
(Karpielova & Mikova, 2021). Basitlestirilen goriintii, aslini temsil etmeyebilir ya da zor algilanabilir. Bu
sebeple piksel sanatinin kendine 6zgii yanlarinin oldugu ve tasarlanan sade yap1 igerisinde, anlatilmak istenen
karakterin ya da herhangi bir goriintiiniin, ifade ettigi 6zii, yansitmasinin beklendigi sdylenebilir.

Piksellestirme, dncelikle 80'lerin video oyunlarinin sanat tarziyla iligkilendirilmistir. Sonrasinda video
oyunlarinin yani sira essiz tarzi ve nostaljisi nedeniyle piksel sanati, reklamcilik gibi diger alanlarda da
popiilerlik kazanmistir. Sinirli ¢oziiniirliikleri nedeniyle, sanatsal anlayis ve grafik tasarim becerileri
gerektiren ve profesyonel sanatg¢ilar i¢in bile zaman alici olabilen piksel sanati, temsil ettigi goriintiiyii etkili
bir sekilde yansitmak i¢in renkli hiicrelerin dikkatli bir sekilde diizenlenmesini gerektirir (Wu vd., 2022).

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, dijital c¢agda piksellestirmenin dslupsal bir fikir olarak kullanimini
incelemektir. Ayrica, piksel sanatinin tarihi ve evriminin yani sira mevcut kullanimi ve gliniimiiz dijital sanat
diinyas1 iizerindeki etkisini incelemeyi igerir. Bu teknigin tarihini ve gelisimini 6ziimseyerek, ¢alismalarinda
piksellestirmeyi kullanan tasarimcilarin grafik estetikleri ve yaratici kararlarinin giiniimiize hangi boyutta
yansidig1 6rneklerle sunulmustur.

Arastirma Problemi

Arastirmadaki ana sorunlardan biri, terimin tanimi iizerinde fikir ayriliklarinin olmasidir.
Piksellestirmenin bir goriintiiyl bir piksel koleksiyonu olarak temsil etme siirecini ifade ettigi genel olarak
kabul edilse de, bu teknigin nasil kullanilmasi gerektigi ve neyin piksellestirme ya da piksel sanat1 olarak
nitelendirildigi konusunda anlagmazliklar olmaktadir. Bazilari, piksellestirmenin yalnizca tslupsal bir se¢im
olarak kullanilmas1 gerektigini ve 6zel bilgileri gizlemenin veya karartmanin bir yolu olarak kullanilmamasi
gerektigini savunurken, digerleri tasarima dair piksellestirmenin belirli bir grafik estetik olusturmak veya
Ozel bilgileri gizlemek icin de yararli bir ara¢ olabilecegine inanmaktadir. Bu fikir ayriliklari, tislupsal bir
fikir olarak piksellestirmenin kullanimini dogru bir sekilde incelemeyi ve analiz etmeyi kismen
zorlastirmaktadir.

Arastirmanin Alt Problemleri
e Piksellestirmenin dijital sanat diinyasindaki giincel kullanimi ve etkileri nelerdir? Kullanimina katk:
saglayan sirketler ya da yazilimlar hangileridir?
e Piksellestirme, grafik tasarimcilar tarafindan iislupsal bir se¢im olarak nasil kullanilmaktadir?
e Dijital sanatta piksellestirme kullaniminin ardindaki estetik ve yaratici kararlar nelerdir?
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Ydntem
Bahsedilen problemi ve alt problemlerini ele almak icin nitel bir arastirma yontemi benimsenmistir.
Bu yaklasim, islupsal bir fikir olarak farkliliklar1 olan ve benzerlikler bakimindan da degisken olan
piksellestirme konusunun derinlemesine anlagilmasina ve kesfedilmesine izin verdigi i¢in benimsenmistir.
Veriler, piksellestirmenin tarihi ve evrimi hakkindaki literatiir taramasinin yani sira islerinde piksellestirmeyi
kullanan tasarimcilarla yapilan goriismeler araciligiyla da toplanmistir.

Arastirma Modeli

Bu ¢alismada kullanilan arastirma modeli durum ¢alismas1 modelidir. Bu model, belirli bir konunun
veya olgunun derinlemesine incelenmesine izin verdigi i¢in se¢ilmistir.

Gercek yasamda deneysel ya da tarama yontemleriyle aciklanamayacak kadar miidahaleler igeren ve
aralarinda nedensel baglanti oldugu varsayilan olaylar1 aciklamada, tanimlamada ve kesfetmede durum
calismalarinin kullanilmasi onu diger calismalardan ayirir (Yin, 1984, Akt. Subasi & Okumus, 2017:421).

Evren ve Orneklem

Bu ¢aligmanin evreni, dijital sanatta/tasarimda {islupsal bir se¢im olarak piksel sanatin1 kullanan grafik
tasarimcilart icermektedir. Bu ¢aligmanin 6rneklemi ise, islerinde bu sanati1 kullanma konusundaki kapsamli
deneyim ve uzmanliklarina dayanarak segilen 8 tasarimcidan olusmaktadir. Bu kisiler, arastirmacinin
calisilan konuda uzman oldugu diisiinilen kisileri aktif olarak sectigi ‘amacli 6rnekleme teknigi’ ile
se¢ilmistir.

Amagli 6rnekleme teknigi, arastirmacinin kendi kisisel gézlemlerinden hareketle aragtirma problemine
uygun oldugunu disiindigii belirli 6zellikleri tasiyan deneklerin segildigi orneklemdir (Giirbiiz vd.
2017:132).

Veri Toplama Araclar: ve Teknikleri

Bu calismada kullanilan veri toplama araci, nitel arastirmalarda sik¢a kullanilan veri toplama
araglarindan yari1 yapilandirilmis goriismedir. Bu goriisme tekniginde sorularin bazilar1 konu ¢ergevesinde
yonlendirilirken, bazilar1 da agik uglu olarak birakilmistir. Veriler, literatiir taramasi ve ayrica 6rneklemdeki
8 tasarimciyla yapilan goriismeler araciligiyla toplanmustir. Literatiir taramasi, hem dergi makaleleri ve
kitaplar gibi akademik kaynaklar1 hem de ¢evrimi¢i makaleler ve bloglar gibi akademik olmayan kaynaklar1
igermektedir. Goriismelerin 6°s1 telefonla ve 2°si de gevrimi¢i ortamda gerceklestirilmis ve yorumlanmak
lizere yaziya dokiilmistiir. Alinan notlar daha sonra birbirleri ile kiyaslanarak genel bir sekilde yorumlanmis
ve makalenin biitiiniinde kullanilmistir.

Goriisme igerigi; piksel sanatinin tarihi ve gelisimi, dijital sanat diinyasindaki mevcut kullanimi ve
etkisi, dijital sanatta piksellestirme kullaniminin ardindaki grafik estetik ve yaratici kararlar hakkinda bilgi
toplamak i¢in tasarlanmis bir dizi sorudan olusmaktadir.

Piksel Sanatina Kronolojik Bir Bakis

Erken donem dijital ¢cagin, 20. yiizyilin ortalarinda (1950’lerde) baslayan tarihi bir donem oldugu
bilinmektedir (URL 1). Bu doénemden 6nce (1946°da) ilk elektronik bilgisayar (ENIAC), iiretilmeye
baslanmis ve dijital teknolojilerin temelleri atilmistir. Bu yillarda, bilgisayar programlama, veri isleme ve
depolama gibi temel islevler i¢in kullanilan ilk elektronik bilgisayarlar ortaya ¢ikmistir. Ayrica bu dénemde,
ilk dijital ses ve goriintii teknolojileri de ortaya ¢ikmis ve dijital teknolojilerin potansiyeli kesfedilmeye
baslanmistir (URL 2).

Piksel sanatinin kdkenleri ise, bilgisayar grafiklerinin ilk giinlerinde, 6zellikle 1970 ve 1980'lerde
bulunmaktadir (URL 3). Bu siire zarfinda, bilgisayar grafikleri heniiz inkunabel siirecindedir. Ilk bilgisayar
grafikleri smirli sayida piksel kullanilarak olusturulmustur ve yiiksek ¢oziiniirliklii goriintiiler olusturma
teknolojisi heniliz mevcut degildir.

ilk piksel sanati, programcilarin ve miihendislerin ilk bilgisayar ekranlarinda basit goriintiiler
olusturmak icin pikselleri kullanarak deneyler yapmaya bagladiklar1 1970'lere kadar izlenebilir. Bu erken
piksel sanati goriintiileri, sinirli bir renk paleti kullanilarak olusturulmus ve genellikle video oyunu
karakterleri ve simgeleri i¢in kullanilmistir.

“1978'den 1980'e kadar olan ii¢ yil, eglence sektorii igin oyun gelistirmenin altin dénemi
olmustu. Bu siire zarfinda Space Invaders, Zork, Pacman, Asteroids ve Battlezone gibi kalici popiiler
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oyunlar piyasaya siriildii. Bu oyunlarin siiriimleri, yiizyilin geri kalaninda oyun konsollarinda ve
diger cihazlarda goriinecekti (Rutter & Bryce, 2006:24).”

Bugiin hala oyun sektoriinde etkili olan bircok klasik oyunun 1980'lerde ¢iktigini sdylemek
mumkindir: Pac-Man (1980), Ultima (1980), Mario Bros (1983), Tetris (1984) ve SimCity (1989)
bunlardan bazilaridir (URL 4). Yine 1980'lerde video oyun endiistrisi hizla yiikselmeye baslamis ve video
oyunlar1 i¢gin grafik olusturmanin bir yolu olarak piksel sanat1 giderek daha popiiler hale gelmistir. Pac-Man
(Goruntl 1), Space Invader (Goriintii 2) ve Donkey Kong gibi bir¢ok eski video oyunu, ‘piksel sanat’
grafiklerine sahiptir. Zamanin smirli teknolojisi, piksel sanatinin bu oyunlar i¢in grafik olusturmanin tek
uygun yolu oldugu anlamina gelmektedir. Bugiin sade tasarimlariyla ve bildigimiz sekliyle ¢ogu oyun
tlirtiniin kokenleri yine bu dénemde olusturulmustur.

Goruntu 2: ¢ Invaders’ Karakterleri
GOruntl 1: ‘Pac Man’ Karakterleri Space Invaders® Karakterleri

) i - . Kaynak:
Kaynak: https:// V\_/ww.plxnart.com/ art/pixel- https://tr.pinterest.com/pin/354517801928876600/
pac-man-gif-aeb1829075f9acf Erisim Tarihi: 16.11.2022
Erisim Tarihi: 16.11.2022 I

“1980 lerin sonlart ve 1990’larin basinda ézellikle video oyunlart ve diger arayiizler, sinirl
sayida renkte ve ¢ok diisiik ¢oziiniirliikteydi. Pikseller canli renkleri ve keskin diyagonal ¢izgilere tuhaf
kati bir goriiniim veriyordu. Ancak daha sonra renk sayisi 256 'ya yiikseldiginde diisiik ¢oziiniirliiklii
nesneler bile daha piiriizsiiz goriindii. Sonunda, yiiksek ¢oziiniirliik, istenmeyen piksellegsme sorununu
giderdi. Ancak bu c¢are, tasarimcilarin piksellesmeyi iislupsal bir fikir olarak kullanmasini
engellemedi” (Heller & Vienne, 2016: 202).

Teknoloji ilerledikge, piksel sanatinin kullaniminin 1990'larda azalmaya basladig: bilinmektedir. Daha
giiclii bilgisayar donanim1 ve yazilimlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, goriintiiler yiliksek ¢oziiniirliiklii ve
3B olarak evrilmistir. Bununla birlikte, piksel sanati da, onu kullanmaya devam eden grafik tasarimcilarin ve
meraklilarin, daha seckin ve 6zel bir takipgisine sahip olmaya devam etmistir.

Piksel sanati uzun bir tarihe sahiptir ve bu tarihi gelisim kronolojik olarak su sekilde 6zetlenebilir:

1950'ler-1960'lar: Piksel sanati, teknik kisitlamalardan dogmustur. Oyun sistemleri ¢ok daha az
bellege sahiptir ve bugiine gore ¢cok daha kii¢iik piksel boyutlariyla ¢caligmaktadir. Bu nedenle boyut ve renk
konusunda sik1 kisitlamalar i¢cinde ¢aligmak teknik bir gereklilik olmustur (Silber, 2016).

Piksel sanatinin en erken bicimleri, bilgisayar grafiklerinin ve erken video oyunlarinin geligimine
kadar izlenebilen bu sireci kapsar. Bu dénemlerde mevcut imkanlar dahiline gelecekte popiler olacak olan
basit geometrik sekillerle karakterler olusturulmustur.

1970'ler: 1972 yilinda Atari firmas1 kurulmustur. Sirket, sonraki on yil boyunca video oyun
endiistrisine hakim olmanin yani sira, ayn1 zamanda diinya ¢apinda basariya ulagan ilk oyun olan Pong'u da
gelistirmistir (URL 5). 1970’lerde oyun gelistiricileri, arka planlar ve karakterler gibi daha ayrintilt ve
karmasik denilebilecek piksel sanat varliklari tasarlamaya baslamistir. Boylece video oyunu teknolojisi
gelistikge piksel sanatini kullananlarin bu sanati ifade yeteneklerinin de gelistigi goriilmektedir.
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Piksel sanat1, 1970'lerin sonlarindan 1980'lerin baglarina kadar dncelikle Arcade oyunlar: ve ilk nesil
video oyunlari i¢in kullanilmigtir ve bu donemlerde popiiler olmustur (URL 6).

Gorintu 3: Arcade Makinesi
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/236650155410904579/
Erisim Tarihi: 25.11. 2022

1980°ler: Oyun enddiistrisinin 6nde gelen sirketlerinden Nintendo’nun, oyun konsollart NES ve
Game Boy ile birlikte piksel sanatinin yaygin kullanimim sagladig: bilinmektedir. Ev bilgisayarlarinin ve
oyun konsollarinin yayginlasmasi ile birlikte piksel sanati, video oyunlar1 yaratmak i¢in popiiler bir ortam
olusturmustur. Super Mario Bros (1985) ve The Legend of Zelda (1986) gibi taninirlig1 olan bir¢ok klasik
oyun, piksel sanat grafikleriyle tasarlanmakla birlikte takip eden siireclerde diger oyun gelistirici ve
tasarimcilara da rehber olmuslardir.

GOruntd 5: The Legend of Zelda, 1986.

Goruntd 4: Super Mario Bros, 1985. Kaynak:
Kaynak: https://tr.Wikipedia.org/wiki/Super_MariO_BrOS. https://WWW.fandom.com/artides/throwback_
Erisim Tarihi: 10.12. 2022 thursday-the-legend-of-zelda-launches-in-1986

Erisim Tarihi: 10.12.2022

Ozellikle, ilk gergek saga ilerlemeli platform oyunu olan Super Mario Brothers (Siiper Mario
Kardesler), kendisinden sonra gelen pek ¢ok bilgisayar ve video oyunu igin 6rnek teskil etmistir (URL 7).

80’lerin sonunda ise oyun sirketi Capcom’un, doneme damgasini vuran ‘Street Fighter’ doviis oyunu
ile birlikte tiim oyun severlerin dikkatini ¢ektigi bilinmektedir.

Yine bu yillarda bahsedilmesi gereken video oyunu gelistirme sirketlerinden Sega, en popiiler piksel
sanat1 oyunlarindan biri olan ‘Sonic the Hedgehog (Kirpi Sonic)’ ile sonraki 10 yilda da ¢igir agacaktir.

1990'lar: Japon asilli bir video oyun sirketi olan SNK’nin, 6zellikle 19901 yillarda, piksel sanati
tekniklerini aktif sekilde kullanan bir sirket oldugu bilinmektedir.
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Bu donemde, 3B grafik teknolojisi daha yaygin hale geldikg¢e, piksel sanat1 kullaniminda da azalma
oldugu bilinmektedir. Buna ragmen, piksel sanati, isitsel ve gorsel eserler yaratan ve paylasan bilgisayar
meraklilarinin bir alt kiiltiirii olan Demoscene'de popiiler olmaya devam etmistir.

Demoscene’ler ilk defa Commodore 64, ZX Spectrum gibi 8§ bitlik bilgisayar ¢caginda ortaya ¢ikmig
ve 16/32 bitlik ev bilgisayarlarinin (Amiga, Atari ST) yiikselisi déoneminde iine kavugsmustur (URL 8).

2000'ler: Piksel sanatinin ge¢mise atifta bulunan retro tarzi, video oyunlarinin gelistiricilerinin
artmasi ve popiilaritesindeki yiikselisiyle yeniden bir canlanma yasamistir. Birgok bagimsiz oyun gelistiricisi,
nostaljik oyunlar yaratmaya ve bunun i¢in de piksel sanatini kullanmaya devam etmislerdir. Bunun yani sira
piksel sanati; dergi kapaklari, afisler ve pikselli dovmeler olarak da 2000’lerde kendini gdstermistir.

2010'lar: Piksel sanati NFT (Non-Fungible Token) iizerinden satist yapilan dijital sanat eserleri igin
popiiler bir hale gelmistir. Ayni zamanda animasyon ve hatta moda ve iiriin tasarimi i¢in bu yillarda bir arag
olarak kullanildig1 goriilmektedir.

2020'ler: Piksel sanati, gelisen teknolojik imkanlar dahilinde bagimsiz oyun gelistiricileri arasinda
hala popiilerligini korumaktadir. icinde bulundugumuz dénemde dijital sanat ile ilgilenenlerle, NFT veri
biriminde ve ayni zamanda yazilim ve web gelistirmenin yani sira farkli sektorlerde de karsimiza siklikla
¢ikmaktadir.

Tim bu siire¢ tasarim ve iiretim arasindaki dinamik iliskiyi teknolojik baglamda ozetlemekte,
teknolojik ve sosyal degisimlerin/ilgilerin tasarim tarihinin seyri iizerindeki etkisini de aydinlatmaktadir.

Ozellikle giiniimiizde piksel sanatinin, belli sayida ve benzersiz iiretimleriyle, NFT platformundaki
ilgililerinin/meraklilarinin artmasiyla déneme damgasini vurdugu bilinmektedir.

8-bit ve 16-bit oyun ¢agi (URL 9) nostaljisinin yiikselisi ve piksel sanat1 yazilim ve araglarina artan
erigilebilirlikle, daha fazla insan, yaraticiliklarini ifade etmenin bir yolu olarak piksel sanatina yonelmeye
devam etmektedir. Bu yoneliste dikkat ¢eken ve piksel sanati1 i¢in kullanilabilecek en popiiler programlar:
Aseprite, Pro Motion, Piskel, GraphicsGale ve Pyxel Edit olarak belirtilebilir. Ayni zamanda Pixilart, Picarto,
Txtlit, Pixel Art Gallery, PixelJoint, Pixel-Furnace, The Pixel Art, Pixel Art Maker gibi piksel sanat yaratma
platformlar1 da pek ¢ok sanat¢i ve tasarimci tarafindan bilinen ve bu alanda yaygin olarak kullanilan
platformlardir. Tasarimcilar c¢alismalarint bu programlarda tasarlayip yayinlayabilmekte ve bu sayede
piksellestirme/piksel sanati ile ilgilenen izleyicilerle etkilesim kurabilmektedirler.

Genel olarak piksel sanatinin tarihi gelisimine bakildiginda; bir ortam olarak zaman i¢inde gelistigi ve
gelismeye devam ettigi; teknolojik sinirliliklar nedeniyle bir zorunluluk olarak basladigi, ancak teknoloji
gelistikge tasarimeilarin yaraticiliklarini ve nostaljik tutkularini ifade etmek igin farkl bir stil olarak bu arac1
kullanmalarinin bir tercih haline geldigi tespit edilmistir. Ayrica piksellestirmenin/piksel sanatinin, grafik
tasarimcilar, yazilimcilar ve oyun gelistiricileri arasinda hala popiiler bir ortam ve ayni zamanda sanat
meraklilar1 tarafindan da saygi goren, begenilen bir dijital sanat bi¢cimi oldugu anlasilmaktadir.

Piksellestirmeye Uslupsal Bir Bakis

Piksellestirme grafik tasarimcilar arasinda bir tarz olarak kabul edilmektedir. Oyun ve grafik tasarimi
gibi alanlarda kullanilan bu tarzda, kii¢lik grafik elemanlar1 (pikseller) kullanilarak gorsel iiriinler ve igerikler
olusturulmaktadir. Ayrica belirli bir zamani (eski donemlere atfen kullanildiginda) veya yeri ¢cagristirabilen
(Bkz. eBoy piksel sehir tasarimlari), taninabilir bir goriiniime sahip olan gdoriintiileri olusturmalarina izin
verdigi ve yapisindaki ayni boyutlu kiibik olusumlar i¢in, tasarimcilar tarafindan genellikle iislupsal bir se¢im
olarak benimsenmistir.

Uslupsal tasarimda, bir tasarim, tasarimcinin kendi kisisel tarzini ve tasarim tercihlerini
yansitmaktadir. Burada tasarimci aslinda, sdylem ve anlatim teknigi, renk, bi¢im ve tipografi gibi
ozellestirilmis tercihlerle tarzini tanimlamaktadir. Bu estetik ve bicimsel se¢imin bir 6rnegi, grafik tasarimci
Susan Care’in ¢aligmalarinda goriilebilir. Care, pikselli grafikleri ve Apple i¢in tasarladig: ikonik eserleriyle
taninmakta ve piksellestirmeyi tasarimlarinda temel bir unsur olarak kullanmaktadir. Bagka bir 6rnek, popiiler
bagimsiz oyun ‘Celeste’de kullanilan piksel sanati tarzidir. Oyun, modern tasarim &gelerini bir araya
getirirken, gecmisten gelen klasik video oyunlar1 hissini miikemmel bir sekilde yakalayan ve yansitan pikselli
grafiklere sahiptir. Pikselli grafiklerin, oyuna sade ve akilda kalici bir goriiniim kazandirarak onu diger
oyunlardan farkli kildig1, arastirma kapsaminda iletisim saglanan tasarimcilar tarafindan da diigtintilmekte ve
desteklenmektedir.

Yine ayni tasarimcilar tarafindan klasik oyun kiiltiirinde Pac-Man, Space Invaders ve Super Mario,
sayisal bir sanat tiirii olan piksel sanatinin en ikonik 6rnekleri olarak kabul edilmektedir. Bu 6rneklerden Pac-
Man labirent geklindeki bir haritada gezen ve dort farkli renkte canavar fantomlarin saldirilarindan kagan bir
karakter olup, basit ancak eglenceli mekanikleri ile popiiler bir oyundur. Gliniimiizde bir ¢ok ¢esidi olan ve
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hala oynanan bu kiilt oyun, kolay algilanabilir i¢erik tasarimi, renkleri ve minimal tarzi ile dikkat cekmekte
ve oyunun, video oyunlarinin tarihinde de iz biraktig1 bilinmektedir. Space Invaders da benzer sekilde tislup
bakimindan ayni1 sadelikte tasarlanmig karakterler barindiran ve video oyunlarinin evrimine katkida bulunan
bir diger popiiler oyundur. Super Mario ise, bir platform video oyunu olup, karakterin zorlu
engelleri/platformlari agmasi esasina dayanmaktadir. Pac Man ve Space Invaders’a gore daha fazla detay ve
ozellik igerir, ancak yine tasarlandigi ilk yillarda minimalist igerigi ile 6ne ¢ikan oyunlar arasinda oldugu ve
platform oyunlar1 arasinda eglenceli tema miizigi ile gelecegin video oyunlarma Onciilik ettigi
distiniilmektedir. Ayrica, oyunun yapisal mekanikleri ve diizeni de oldukga basittir, oyuncularin kontrol
ettikleri karakterin hareketleri basit ve dogrudan olmalarima ragmen oldukga etkilidir. Bu kolay
benimsenebilen tasarim yaklagimi, oyunun basarisinda 6nemli bir faktér olmustur ve hala Super Mario serisi
oyunlarinda kullanilan bir yaklasim olarak kabul edilmektedir.

Gliniimiizde ayni yapida tasarlanmis olan ve genellikle ¢cevrimdisi olunan durumlarda, baglantinin
gelmesini beklerken zaman gecirmek amaciyla tasarlanan ‘Dino T-Rex’ oyunu, formatif acidan bakildiginda
basit bir tasarima sahiptir. Oyun, kullanicinin bosluk tuguna basilarak T-Rex karakterini atlatmas1 ve kaktiis
engellerden kagirmasi esasina dayanir. En yalin haliyle T-rex, dijital sanat diinyasinda piksellestirmenin
glincel kullanimina 6rnek teskil etmektedir.

Gorintl 6: ‘Offline Dino T-Rex” Karakteri
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/736268239099410719/
Erisim Tarihi: 20.12.2022

Gilintimiiz yiiksek ¢oziintirlikli goriintiilerin aksine, diisiik ¢6ziiniirliiklii veya komik goriinen grafikler
kullanilarak olusturulan piksel sanatinin, bu baglamda ironik bir etkisinin oldugu sdylenebilir. Bu tiirde,
pikseller kullanilarak olusturulan resimler, tasarim baglaminda biraz kaba veya ¢irkin goriinebilir ancak
bununla birlikte dijitale gonderme etkisiyle ve ge¢misteki gii¢lii ikonlarimin destegiyle grafik bir estetik ve
komik bir etki de yaratilabilir. Ornegin, popiiler bir karakterin, piksellestirme ile diisiik ¢dziiniirliiklii bir
piksel sanati versiyonu olusturulabilir. Bu karakterin az g¢oktur fikrini benimser gibi en sade yapiya
doniistiriilmesi ve bununla birlikte karakterin popiiler olmasina ragmen ironik bir sekilde elestirilmesi
amaclanabilir. Ayrica, bu tarzda kullanilan gorsel efektler ve renklerle, giincel popiiler kiiltiir olaylarina,
politik durumlara, pandemi vb. saglik krizlerine, iklim krizlerine, irksal isyanlara, ¢ogu birey tarafindan
bilinen ikonik karakterlere (Bkz. Goriintii 7) veya genel sosyal meselelere elestirel tarzda ironik géndermeler
de yapilabilir.
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Goruntil 7: Christoph Niemann’in New Yorker Dergi Kapagi {lliistrasyonu
Kaynak: https://www.newyorker.com/culture/cover-story/cover-story-2021-10-18
Erisim Tarihi: 21.12.2022

Goriinti 7°de, New Yorker dergi kapaginda yer alan piksellestirmenin, tasarimin biitiinliigiini
bozmadan sadelik etkisini yansittig1 ve bir tasarimin g¢esitli detaylarini pikseller halinde izleyiciye sundugu
goriiliirken; piksellestirmenin, yine tasarimin ana hatlarini az sayida piksel ile vurgulamak i¢in kullanilabilen
populer bir teknik olarak da dikkatleri ¢ektigi soylenebilir.

Piksel sanatinin, grafik tasarimin farkli alanlarinda dijitali ifade ettigini sdylemek miimkiindiir.
Bunlardan biri de dijital font tasarimlarindan Oakland yazi tipinde goriilmektedir. Oakland, modern ve
minimalist bir tasarima sahip sans-serif bir fonttur. Bu font dijital ve basili medyada birgok amag igin

kullanilmaktadir.

GOruntu 8: Dijital Yazi Tipi ‘Oakland’, Zuzana Licko, 1985.
Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/139320
Erisim: 27.12.2022

“1985 ’te yazi tasarimcist Zuzana Licko,; Emigre, Emperor, Oakland (Goriintl 8) ve Universal
gibi cesitli dijital fontlar: tasarlamistir. Her piksellestirilmis font, bir izgara yapist iizerinde bloklarda
insa edilmistir ve sonugta ortaya ¢ikan gorsel bitmaptir” (Heller & Vienne, 2016: 202).

Piksel sanatin1 kullanan en popiiler piksel olusturucu grup, Kai Vermehr, Steffen Sauerteig ve Svend
Smital'den olugan ve 1997'de kurulan "Pixel'in Babalar1" olarak da bilinen eBoy'dur. Tasarimcilari,
‘Pixoramas’ adi verilen karmasik ¢izimleriyle Unlidir. Sehir ve manzara sahneleri, tim detaylar ile bilingli
olarak piksellestirilmistir (URL 10). eBoy’un vektor ¢izimleri, tasarimin kalite kaybi olmadan yeniden
boyutlandirilmasina izin verirken, raster grafikler ise yeniden boyutlandirildiklarinda kalitelerini
kaybederler. Bu sorun pikselasyon olarak da bilinmektedir. Bu baglamda eBoy'un vektorel illistrasyonlari,
pikselli ve ayrintili stilleriyle kolayca taninmakta; albiim kapaklari, web siteleri, bilgisayar aksesuarlar1 ve
kiyafet tasarimlar1 da dahil olmak iizere ¢esitli ortamlarda kullanilmaktadir.
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Kaynak: https://shop.eboy.com/products/peecol-poster
Erisim Tarihi: 23.12.2022

B

eBoy, ayn1 zamanda bu tarz tiriinlerin, eserlerin tretildigi bir grafik tasarim stidyosudur. Stiidyo'nun Peecol
karakter serisinin, mimari ve gehir manzaralarindan ilham alinarak tasarlandigi bilinmektedir. Serinin {islupsal
bakimdan dikkat c¢ektigi, son derece detayli figiirler igerdigi, renklerin canli ve karakterlerin yapisina uyumlu
oldugu soylenebilir (Goriinti 9). eBoy tasarimcilarinin tasarimlarinda, popiiler kiiltiirden, arabalardan,
stipermarketlerden ve ticari ikonlardan beslendigi goriilmektedir.

GOruntu 10: Louis Vuitton seyahat kitabi, eBoy, 2017.
Kaynak: https://shop.eboy.com/products/tokyo-travel-book#
Erisim: 23.12.2022

Gorintiit 10’da eBoy'un bir Tokyo semti Shibuya'daki yolculugunu anlatan Louis Vuitton marka seyahat
kitabinin kapagi goriilmektedir. Piksel sanatinin bu tasarimlarla 1980’lerin yalin tasarimlarindan ayrildigini ve
daha karmagik ve detayci bir yapiya biiriindiiriildiigiinii séylemek miimkiindiir. Ancak bu detayli kullanimda dahi
gorsel kalitenin yani sira yapisal kararlilik dikkat ¢ekmektedir.
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Goruntu 11: Pac Man Karakterleri-Duvar Resmi
Kaynak: https://fotos.habitissimo.es/foto/fantasmas-pacman-colores_857694
Erisim: 20.12.2022

Piksel sanatinin, zamana sanatsal bir meydan okuma oldugu sdylenebilir. Ayrica, canlilardan nesnelere,
duvar resimlerine (Gorintii 11), sanal karakterlere, LEGO ve bunun gibi piksel sanatindan etkilenerek tasarlanmig
oyuncak ve heykel (Dijital Orca) gesitlerine kadar 6nemli 6l¢iide zengin piksel sanat iiriinlerinin varligindan ve
cesitliliginden s6z etmek miimkiindiir. Piksel sanatinin belli kurallarinin oldugu da sdylenebilir. Clinkl orijinal
yiiksek ¢oziiniirliklii goriintiilerin geometrik ve gorsel detaylari, sinirli sayida pikselle ve renkle kisith bir sekilde
ancak 6zenle temsil edilir (Goriintli 12). Aksi halde boyutlar1 ayn1 olan bloklar sadelestirilmek istenen goriintiiyii
ifade edemezler. Ayrica ana hatlar1 vurgulamak i¢in genellikle farkli bir renk ve golgeleme efektlerini sunmak igin
de renk taklidi kullanilmaktadir.

1)

W
]

I
>

L,

GOruntu 12: ‘Space Invaders’ Karakterleri
Kaynak: https://www.widewalls.ch/magazine/pixel-art
Erisim Tarihi: 16 Kasim 2022

Dijital sanatta piksellestirmenin kullanimi bigimsel olarak ele alindiginda, goriintiiniin genel kompozisyonu
ve formatif yapisinin da 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Karmasik ya da yalin bir kompozisyon igerebilir. Ancak
her kosulda piksel sanatina dair bir aidiyet kazanmasi i¢in olusturulan tasarimin teknige uygun olmasi ve belli bir
grafik diizende insas1 gerekmektedir. Aragtirma kapsaminda tasarimcilarla yapilan gériismelerde, piksel sanatinda
goriintliniin belirli bir desen veya yap1 olusturmak icin ya da soyut veya somut (temsili olmayan) bir form
olusturmak i¢in piksellestirmeyi genelde bir kompozisyon temeline dayandirarak kullandiklari ifade edilmistir.

Bir tasarimin iislupsal bigeminin, tasarimin temel 6zelliklerini ifade ettigi diisiiniilmekte ve tasarimin genel
gOriiniimii, diizeni ve stili hakkinda bilgi vermektedir. Tasarimcilar, belirli bir tislupsal bigemi ifade etmek i¢in,
belirli renkleri, formlari ve fontlar1 diizenlemekte veya diger tasarim unsurlarini kullanmaktadirlar. Goriintiiniin
Ozglinliigii yaraticiligr ifade ettigi gibi, tasarimcilar, bir karakterin ya da nesnenin sadece siluetini kullanarak
taninmasini saglamanin da estetik hassasiyete bagli oldugunu ifade etmislerdir.
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Goriintu 13: Piksel Sanat1 Afisi-eBoy
Kaynak: https://d2jv9003bew7ag.cloudfront.net/uploads/eboy_air_poster-1.bmp
Erisim: 20.12.2022

Piksellestirme kullaniminin ardindaki en 6nemli estetik kararlardan biri de, tasarimi biitiiniiyle etkileyen
renk paletinin segimidir. Tasarimcilar genellikle, eglenceli veya enerjik bir his igin parlak ve cesur renkler
(Goriintii 13) veya daha sakinlestirici veya diigiinceli bir ruh hali i¢in daha mat ve yagama dair tonlar (Goriintii 12)
gibi belirli bir renk paleti segmektedirler.

Bir diger 6nemli estetik karar ise, piksellerin boyutu ve seklidir. Tasarimcilar, piksellerin boyutunu ve
seklini yan yana getirdikleri ayn1 ya da farkli renk sayilartyla kontrol ederek, goriintiilerinde farkli diizeylerde
ayrmt1 ve doku olusturabilirler.

Sonug olarak, dijital sanatta piksellestirmenin kullaniminin belirli kurallar barindirdigini sdylemek
miimkiindiir. Tasarimeilar bu kurallar dikkatlice degerlendirerek hem gorsel olarak carpict hem de grafiksel
baglamda etkili dijital sanat eserleri olusturmakta ve kendi tislupsal bigemlerini de bu eserlere yansitmaktadirlar.

Piksellestirme ve NFT

Grafik tasarimda ilk bilgisayar grafiklerinin yarattigi etkiden bahisle tislup bakimindan oldukga popiiler bir
teknik olan piksellestirmenin, son yillarda dijital sanat alaninda, 6zellikle de NFT (Non-Fungible Token) (izerinden
satis1 yapilan eserler igin siklikla kullanildig bilinmektedir.

Dijital sanat eserlerinin sahipligini ve ger¢ekligini dogrulamak icin kullanilan NFT’lerin giiniimiizde
gordiigi ilgi ve gelismeler diisiiniildiigiinde, piksellestirmenin bu platformda kullanimlarmin piksel sanatinin
giinlimiizdeki yaygimligini da ifade ettigi sdylenebilir. Ayrica NFT platformlarinin (Super Rare, OpenSea, Binance,
Rarible...vb.), grafik tasarimin yaratilma, paylagilma ve deger bigilme seklini onemli olgiide etkileme ve
degistirme potansiyeline sahip olduklart sdylenebilir. CryptoPunk (Goriintii 14) NFT piksel sanat koleksiyonu, bu
duruma en popiiler 6rnekden biri olarak gosterilebilir. Hatta bu koleksiyonun akabinde piksel sanatinin, kisilerin
cevrimici profil resimlerine kadar etki ettigi bilinmektedir.

Gorintl 14: CryptoPunks
Kaynak: https://cryptopunks.app/
Erisim Tarihi: 13 Aralik 2022
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Bir bagka 6rnek olan; Yubo'nun Randos NFT'leri (Goriintii 15), piksel sanatinda renklerin ve golgelerin
kullanimi1 agisindan oldukga popiiler bir 6rnektir. Bu 6zel koleksiyonda tasarimecinin dijitale ve piksel sanatini
kullanarak sanatin i¢inde korudugu o uzun hikayeye génderme yaptig: diisiiniilmektedir.

N oM B %n-

Bubbacorn Mo Money Bab{ Hot Bessitrium

Rarity: Normal Rarity: Normal Rarity: Normal Rarity: Normal

I am addicted to I am obsessed with I wrote a haiku I am allergic to
hamsters. freedom. about pizza. rainbows.

#Yuborandos #YuhoNFT #Yuborandos #YuboNFT #Yuborandos #YuboNFT #Yuborandos #YuboNFT

Goruntd 15: Yubo - Randos NFT
Kaynak: https://nftgames.net/yubo-randos-nft/
Erisim Tarihi: 15 Aralik 2022

NFT platformundaki yaygin kullanim1 ile daha genis bir kitleye ulastig1 goriilen piksel sanatinin, popiilerlik
kazanmaya devam etmesi muhtemel trendlerden olacagi ve hatta popiilaritesinin daha da artacagi diistinilmektedir.
Bu 6ngorii, belirtilen koleksiyonlarin 6zgiin eserler olarak ¢cok degerli ve essiz oluslari ve yliksek fiyatlara satilmasi
ile iliskilendirilebilir. Bu sanat platformlarinda bigcimsel bir se¢im olarak piksellestirmenin kullanilmasi,
tasarimcilarin benzersiz ve ses getiren eserlerini giivenle sergilemelerine de olanak tanirken; piksel sanatinin NFT
platformlarinda bu denli sahiplenilisi de bu sanatin gelecek nesillere aktarilmasimin etkili bir yolunu
gostermektedir.

Andy Warhol’un “Zaman higbir seyi degistirmez, degisimi saglayan insanlardir” (Senkardes, 2022:129)
ifadesinden hareketle; tasarimcilarin, piksel sanatini yeni yollarla gelistirmeye ve yasatmaya devam edecegi
diisiiniilmekte, bu sanat tiiriiniin de kendini devamli olarak giindeme adapte edecegi ve her donem varolacagi
ongoriilmektedir.

Bulgular ve Yorum

Bu aragtirmanin bulgulari, piksellestirmenin dijital grafiklerin ilk giinlerine kadar uzanan uzun bir ge¢misi
oldugunu gostermektedir. Baslangicta goriintiileri erken bilgisayar ekranlarinda goriintiilemek i¢in gerekli bir
teknik olarak kullanildig1 ve ilk donemlerden beri tasarimcilar tarafindan tislupsal bir se¢im olarak benimsendigi
goriilmiistiir. Piksellestirme kullanimi zaman igerisinde geligmis, bazi tasarimcilar tarafindan belirli bir estetik
yaratmak veya dijital grafiklerin gegmisine atifta bulunmak i¢in de kullanilmistir.

Goriigiilen kisilerin ¢ogu, piksellestirmenin verdigi retro ve nostaljik duyguyu, bu teknigi islerinde
kullanmalarinin ana nedeni olarak gostermistir. Piksel sanatinin NFT platformundaki kullanim yaygimlig: dikkate
alindiginda, sanat¢inin kisisel tercihlerinin yani sira sunulan eserin hedef kitlesinden de etkilendigi belirtilmistir.
Goriigiilen bazi kisiler -pikselli video oyunlar: oynayarak biiyiimiis olanlar gibi- belirli bir kitleye hitap etmek igin
piksellestirmeyi kullandiklarini bildirmislerdir.

Piksellestirmenin, dijital diinyada yaratict amaglarla kullanildigi ve teknoloji ilerledik¢e yapisal
kararliligin1 koruyarak gelistirildigi de goriilmiistiir. Diger kullanimlarinin ise; film, fotograf ve baski gibi analog
ortamlarda oldugu ve piksellestirmenin ayni zamanda bilgiyi gizlemek amaci ile de kullanildig1 tasarimeilar
tarafindan ifade edilmistir. Tasarimcilar, mevcut piksel sanatinin kullanimini; estetik bigemlerden hassas bilgileri
gizleme arzusuna kadar yapilan goriismelerde sozel olarak 6rneklendirmistir. Bu da piksel sanatinin kullaniminin
ardindaki yaklasim ve motivasyonlarin gesitliligini gostermektedir.

Pratik Cikarimlar

Bu ¢alismanin ana ¢ikarimlarindan biri, islupsal bir ¢ikt1 olarak piksellestirmenin; tasarimecilarin gegmisten
beslendikleri tecriibe ve deneyimlerini kullanarak yasattiklart bu sanat tiirliniin 6znelligini gostermesidir. Farkli
tasarimeilarin iglerinde piksellestirmeyi kullanmalar i¢in farkli nedenleri olabilmektedir. Ancak yine de ge¢mise
yapilan gondermeler ve oyun tutkunlarinin o déonemleri yagsatma arzusu nedeniyle piksel sanatinin tercih edildigi
goriilmektedir. Piksel sanatinin bu 6znelligi, tasarimcilarin teknige benzersiz yaklasimlarini gosterdigi kadar,
piksellestirme kullaniminin arkasindaki baglami ve motivasyonlari anlamanin dnemini de vurgulamaktadir.
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Sonug

Sonug olarak, bu ¢alisma, dijital gagda Gislupsal bir fikir olarak piksellestirmeye kapsamli bir genel bakis
saglamistir. Caligma, piksellestirmenin kronolojik tarihi ve evriminin yani sira dijital sanat diinyasindaki mevcut
kullanim1 ve yaydigi etkileri inceleyerek, bu teknigin g¢esitli ve ¢ok yonlii dogasina 1s1k tutmustur. Ayrica bu
calisma ile dijital cagda piksellestirmenin gecmis ve giincel yeri hakkinda ayrintili bir arastirma saglanmustir.
Literatlirin gozden gegirilmesi ve alandaki uzmanlarla yapilan goériismeler sayesinde, bu teknigin dijital sanat
diinyasi tizerindeki etkilerinin daha derin bir anlayis kazandig: diisiiniilmektedir. Guniimizde estetik bir etki icin
diisiik ¢coziintirliikte yapilan ve kavramsal anlamda medyay1 temsil etmek i¢in kullanilan piksel goriintiiler, grafik
tasarimcilar tarafindan eglenceli bir forma doniistiiriilerek popiilerlestirilmeye devam edilmekte; bilgisayar
oyunlari, mantiksal oyunlar, retro karakterler, ¢esitli uygulama ikonlar1 gibi farkli kullanimlarinin yani sira; meebit
gibi voksel karakterlere, oyuncak serilerine, dévmelere, duvar resimlerine ve profil resimlerine de ilham olmakta
ve glinlimiizde de vazgecilmezligini korumaktadir. Piksellestirmenin olusturdugu ve korudugu formatif estetigin,
popiilaritesinde 6nemli bir faktor oldugu; belirli kitlelere hitap ettigi ve bu kitleler tarafindan da deger gordiigi
icin her donemde yeniden dogdugu ve yasatildig1 goriilmektedir. Gelecekteki aragtirmalar, teknolojik gelismelerin
piksellestirmenin kullanimi tizerindeki etkisinin daha spesifik bir incelemesini ve piksel sanati ile dijital sanat
diinyas1 arasindaki iligkili islup ve tekniklerin arastirilmasini igerebilir.
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NIDIL

PIXELIZATION AS A STYLISTIC IDEA FROM THE
EARLY DIGITAL AGE TO THE PRESENT

Seda Nur ATASOY

ABSTRACT

Pixel art is a type of art created by aesthetic combinations of images on computer or mobile devices, pixels that are thumbnail
particles and represented by a certain color or value. Today, pixelization seems to have a widespread use, from street art to
video game graphics, from various icon and background designs to retro characters in the NFT (Non-Fungible Token) data
unit. The aim of this research article is to examine the development of pixel art as a stylistic idea from the early digital age to
the present, to examine its ironic effect in the digital art world and to discuss the reasons why it is indispensable in every period.
Theoretical approach in research; qualitative approach was adopted in data analysis. As a method, document analysis technique
was used in the research. In this context, the changes that took place in the art of pixelization in the period from the first years
of the digital age to the present are structured in chronological order, and the usage areas of the art of pixelization and the
developments in these areas are also examined. Data were collected through research on the history and evolution of pixelation,
as well as interviews with designers who use pixelization in their work. The findings shed light on the reasons for the
development/use of pixelization art as a stylistic idea. It has also shown that pixelation is used for a variety of reasons, including
creating a specific aesthetic, referencing the early days of digital graphics, and hiding sensitive information. As a result, the art
of pixelation continues to be used and developed as an indispensable part of the digital age.

Keywords: Pixel Art, Pixelation, Digital Art, Digital Age, NFT.

166



