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सार 

डिडिटल कला डकसी भी कलात्मक कार्य र्ा अभ्यास को संदडभयत करती है िो रचनात्मक र्ा प्रसु्तडत प्रडिर्ा के डहसे्स के रूप 

में डिडिटल तकनीक का उपर्ोग करती है। र्ह कम्प्यूटेशनल कला का भी उले्लख कर सकता है िो डिडिटल मीडिर्ा का 

उपर्ोग करता है और संलग्न करता है। [1]1960 के दशक से, कंयूटर कला , मल्टीमीडिर्ा कला [2] और नई मीडिर्ा कला सडहत 

डिडिटल कला का वर्यन करने के डलए डवडभन्न नामो ंका उपर्ोग डकर्ा गर्ा है । [3] [4] िॉन व्हिटनी , कंयूटर ग्राडिक्स के एक 

अग्रर्ी, ने 1960 के दशक की शुरुआत में कला बनाने के डलए गडर्तीर् कार्ों का उपर्ोग करके पहली कंयूटर-िडनत कला 

डवकडसत की। [5] 1963 में, इवान सदरलैंि ने से्कचपैि के रूप में िाना िाने वाला पहला उपर्ोगकताय इंटरैव्हिव कंयूटर-

ग्राडिक्स इंटरफेस का आडवष्कार डकर्ा । [6]एंिी वारहोल ने अडमगा का उपर्ोग करके डिडिटल कला बनाई, िहां िुलाई 1985 

में डलंकन सेंटर , नू्यर्ॉकय  में कंयूटर को सावयिडनक रूप से पेश डकर्ा गर्ा था। िेबी हैरी की एक छडव को एक वीडिर्ो कैमरे से 

मोनोिोम में कैप्चर डकर्ा गर्ा था और प्रोपेंट नामक एक ग्राडिक्स प्रोग्राम में डिडिटाइज़ डकर्ा गर्ा था। वारहोल ने बाढ़ भराव का 

उपर्ोग करके रंग िोड़कर छडव में हेरिेर डकर्ा। [7] [8] 

पररचय 

डिडिटल कला डवशुद्ध रूप से कंयूटर-िडनत (िैसे फै्रिल्स और एल्गोररथम कला ) हो सकती है र्ा अन्य स्रोतो ंसे ली िा सकती 

है, िैसे सै्कन की गई तस्वीर र्ा माउस र्ा ग्राडिक्स टैबलेट का उपर्ोग करके वेिर ग्राडिक्स सॉफ़्टवेर्र का उपर्ोग करके बनाई 

गई छडव ।1 आटयवकय  को डिडिटल पेंडटंग माना िाता है िब इसे गैर-डिडिटल पेंडटंग के समान बनार्ा िाता है लेडकन कंयूटर 

पे्लटिॉमय पर सॉफ़्टवेर्र का उपर्ोग करके और पररर्ामी छडव को कैनवास पर पेंट के रूप में डिडिटल रूप से आउटपुट डकर्ा 

िाता है ।कला पर डिडिटल प्रौद्योडगकी के पक्ष और डवपक्ष पर डवडभन्न मतो ंके बीच, डिडिटल कला समुदार् के भीतर एक मिबूत 

सहमडत प्रतीत होती है2 डक इसने "रचनात्मक के्षत्र का डवशाल डवस्तार" बनार्ा है, अथायत इसने रचनात्मक के्षत्र को बहुत व्यापक 

बना डदर्ा है। समान रूप से पेशेवर और गैर-पेशेवर कलाकारो ं के डलए अवसर उपलब्ध हैं। [9] डिडिटल डवजु़अल आटय 

में इलेिर ॉडनक डवजु़अल डिस्प्पे्ल पर प्रदडशयत 2िी डवजु़अल िानकारी र्ा इलेिर ॉडनक डवजु़अल डिस्प्पे्ल पर पररपे्रक्ष्य प्रके्षपर् के 

माध्यम से देखी गई 3िी िानकारी में गडर्तीर् रूप से अनुवाडदत िानकारी शाडमल होती है । सबसे सरल 2िी कंयूटर 

ग्राडिक्स है िो दशायता है डक आप एक पेंडसल और कागि के टुकडे़ का उपर्ोग करके कैसे आकडषयत कर सकते हैं।3 इस मामले 

में, हालााँडक, छडव कंयूटर स्क्रीन पर है, और डिस उपकरर् से आप डचत्र बनाते हैं वह टैबलेट स्टाइलस र्ा माउस हो सकता 

है। आपकी स्क्रीन पर िो उत्पन्न होता है वह पेंडसल, पेन र्ा तूडलका से खीचंा हुआ प्रतीत हो सकता है। दूसरा प्रकार 3िी कंयूटर 

ग्राडिक्स है, िहां स्क्रीन एक आभासी वातावरर् में एक डवंिो बन िाती है ,4 िहां आप कंयूटर द्वारा "फोटोग्राफी" करने के डलए 

वसु्तओ ंकी व्यवस्प्था करते हैं। डवडशष्ट रूप से 2िी कंयूटर ग्राडिक्स रास्टर ग्राडिक्स का उपर्ोग स्रोत िेटा प्रसु्तडतर्ो ंके प्राथडमक 

साधन के रूप में करते हैं, िबडक 3िी कंयूटर ग्राडिक्स इमडसयव वचुयअल ररर्डलटी इंस्टॉलेशन के डनमायर् में वेिर ग्राडिक्स का 

उपर्ोग करते हैं। एक संभाडवत तीसरा प्रडतमान कंयूटर प्रोग्राम में कोडित एल्गोररदम के डनष्पादन के माध्यम से पूरी तरह से 2िी 

र्ा 3िी में कला उत्पन्न करना है।5 इसे कंयूटर का मूल कला रूप माना िा सकता है, और इसके इडतहास का एक पररचर् 

कंयूटर कला अग्रर्ी फ्रीिर नाके के साथ एक साक्षात्कार में उपलब्ध है। [10] फै्रिल आटय , िेटामोडशंग , एल्गोररथम कला और 

रीर्ल-टाइम िनरेडटव कला इसके उदाहरर् हैं। डिल्म, टेलीडविन , डपं्रट, रैडपि प्रोटोटाइप , गेम/डसमुलेशन िैसे डवडभन्न मीडिर्ा 

में उपर्ोग के डलए डत्र-आर्ामी वसु्तओ ं और दृश्ो ं को बनाने के डलए ज्याडमतीर् आकार, बहुभुि , 

र्ा एनरू्आरबीएस वि [11] से इमेिरी डििाइन करने की प्रडिर्ा के माध्यम से 3िी ग्राडिक्स बनाए िाते हैं । और डवशेष दृश् 

प्रभाव।5 
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ऐसा करने के डलए कई सॉफ्टवेर्र प्रोग्राम हैं। प्रौद्योडगकी सहर्ोग को सक्षम कर सकती है, ओपन सोसय मूवमेंट और डिएडटव 

कॉमन्स के समान रचनात्मक प्रर्ास द्वारा खुद को साझा करने और बढ़ाने के डलए उधार दे सकती है डिसमें 

उपर्ोगकताय कला बनाने के डलए एक पररर्ोिना पर सहर्ोग कर सकते हैं । [12] 

पॉप अडतर्थाथयवादी कलाकार रे सीज़र मार्ा (डिडिटल एनीमेशन के डलए उपर्ोग डकर्ा िाने वाला एक 3िी मॉिडलंग सॉफ़्टवेर्र) 

में काम करता है, इसका उपर्ोग अपने आंकडे़ बनाने के साथ-साथ आभासी के्षत्र डिसमें वे मौिूद हैं। कंयूटर-िडनत 

एडनमेशन 3D कलाकारो ंद्वारा बनाए गए र्ा प्रडिर्ात्मक रूप से उत्पन्न डिडिटल मॉिल से कंयूटर के साथ बनाए गए एडनमेशन हैं 

। शब्द आमतौर पर पूरी तरह से कंयूटर के साथ बनाए गए कार्ों पर लागू होता है।6 डिल्में कंयूटर िडनत ग्राडिक्स का अत्यडधक 

उपर्ोग करती हैं; उन्हें डिल्म उद्योग में कंयूटर िडनत इमेिरी (CGI) कहा िाता है। 1990 के दशक और 2000 के दशक के 

प्रारंभ में, CGI ने इतना उन्नत डकर्ा डक, पहली बार, र्थाथयवादी 3D कंयूटर एनीमेशन बनाना संभव हो गर्ा , हालांडक डिल्में 70 

के दशक के मध्य से व्यापक कंयूटर छडवर्ो ंका उपर्ोग कर रही थी।ं िोटो-र्थाथयवादी सीिीआई के भारी उपर्ोग के डलए कई 

आधुडनक डिल्मो ंको नोट डकर्ा गर्ा है। [13] डिडिटल पेंडटंग [14] मुख्य रूप से कंयूटर र्ा ग्राडिक टेबल के आधार पर कंयूटर 

सॉफ्टवेर्र पर पेंडटंग बनाने की प्रडिर्ा को संदडभयत करता है । डपके्सल डसमुलेशन के माध्यम से , डिडिटल सॉफ़्टवेर्र में डिडिटल 

ब्रश ( डिडिटल पेंडटंग में सॉफ़्टवेर्र देखें ) पारंपररक पेंडटंग पेंट और टूल, िैसे डक तेल, ऐिेडलक एडसि, 

पेस्टल, चारकोल और एर्रब्रश की नकल कर सकते हैं ।7 सॉफ्टवेर्र के उपर्ोगकताय एक अडद्वतीर् दृश् प्रभाव (अनुकूडलत ब्रश) 

प्राप्त करने के डलए डपके्सल आकार को भी अनुकूडलत कर सकते हैं। कलाकारो ं ने कम से कम 1960 के दशक से कलाकृडत 

बनाने के डलए कृडत्रम बुव्हद्धमत्ता का उपर्ोग डकर्ा है। [15] 2014 में उनके डििाइन के बाद से, कुछ कलाकारो ंने एक िनरेडटव 

एिवरसैररर्ल नेटवकय  (GAN) का उपर्ोग करके कलाकृडत बनाई है8 , िो एक मशीन लडनिंग फे्रमवकय  है िो दो "एल्गोररदम" को 

एक दूसरे के साथ प्रडतस्पधाय करने और पुनरावृडत करने की अनुमडत देता है। [16] [17] र्ह आमतौर पर कंयूटर को अपने आप में 

सबसे अच्छा समाधान खोिने के डलए प्रर्ोग डकर्ा िाता है। इसका उपर्ोग ऐसे डचत्र उत्पन्न करने के डलए डकर्ा िा सकता है9 

डिनमें पारंपररक लडलत कला के समान दृश् प्रभाव हो।ं छडव िनरेटर का आवश्क डवचार र्ह है डक लोग पाठ डववरर् का 

उपर्ोग एआई को अपने पाठ को दृश् डचत्र सामग्री में बदलने के डलए कर सकते हैं। डचत्र िनरेटर के माध्यम से कोई भी अपनी 

भाषा को पेंडटंग में बदल सकता है। [18]और कुछ कलाकार खरोचं से डचत्र बनाने के बिार् अपने डचत्रो ंको उत्पन्न करने के डलए 

छडव िनरेटर का उपर्ोग कर सकते हैं,10 और डिर वे उन्हें सुधारने के डलए एक आधार के रूप में उत्पन्न डचत्रो ंका उपर्ोग करते 

हैं और अंत में नए डिडिटल डचत्र बनाते हैं।11 र्ह पेंडटंग की दहलीि को बहुत कम करता है और पेंडटंग कला की पारंपररक 

पररभाषा को चुनौती देता है। आम तौर पर, उपर्ोगकताय इनपुट सेट कर सकता है, और इनपुट सामग्री में डवसृ्तत डचत्र सामग्री 

शाडमल होती है िो उपर्ोगकताय चाहता है। उदाहरर् के डलए, सामग्री एक दृश् की सामग्री, वर्य, मौसम, चररत्र संबंध, डवडशष्ट 

आइटम आडद हो सकती है। इसमें एक डवडशष्ट कलाकार शैली, स्क्रीन शैली, छडव डपके्सल आकार, चमक, आडद का चर्न करना 

भी शाडमल हो सकता है। डिर डचत्र िनरेटर कई ररटनय दें गे। समान डचत्र [17] इनपुट के अनुसार उत्पन्न होते हैं .12 डचत्र िनरेटर द्वारा 

उत्पन्न पररर्ाम प्राप्त करने के बाद, उपर्ोगकताय एक डचत्र का चर्न कर सकता है, िैसा डक वह चाहता है र्ा िनरेटर को डिर से 

तैर्ार करने और नई तस्वीरो ंपर वापस िाने देता है।13 

इसके अलावा, र्ह पूरी प्रडिर्ा का उले्लख करने र्ोग्य है: र्ह GANs में "िेनरेटर" और "डिव्हस्क्रडमनेटर" मॉडू्यल [16] के समान है 

।14 

समकालीन कला में, डिडिटल कला शब्द का प्रर्ोग मुख्य रूप से दृश् कला का वर्यन करने के डलए डकर्ा िाता है िो डिडिटल 

उपकरर्ो ंके साथ बनाई िाती है, और र्ह भी अत्यडधक कम्प्यूटेशनल है, और स्पष्ट रूप से डिडिटल प्रौद्योडगडकर्ो ंके साथ संलग्न 

है।15 कला इडतहासकार डिव्हस्प्चर्न पॉल डलखते हैं डक "उन सभी कलाओ ंको वगीकृत करना अत्यडधक समस्याग्रस्त है िो अपने 

उत्पादन और प्रसार प्रडिर्ा में कही ंन कही ं डिडिटल तकनीको ंका उपर्ोग डिडिटल कला के रूप में करती हैं क्ोडंक इससे 

कला के रूप के बारे में डकसी भी एकीकृत कथन पर पहंुचना लगभग असंभव हो िाता है। डिडिटल स्प्थापना कला गडतडवडध का 

एक व्यापक के्षत्र है और इसमें कई रूप शाडमल हैं।16 कुछ वीडिर्ो इंस्टॉलेशन से डमलते-िुलते हैं, डवशेष रूप से बडे़ पैमाने पर 

प्रोिेक्शन और लाइव वीडिर्ो कैप्चर से िुडे़ काम । प्रके्षपर् तकनीको ंका उपर्ोग करके िो संवेदी आवरर् के दशयको ंकी छाप 

को बढ़ाते हैं, कई डिडिटल इंस्टॉलेशन इमडसयव वातावरर् बनाने का प्रर्ास करते हैं।17 अन्य इससे भी आगे िाते हैं और आभासी 

दुडनर्ा में पूर्य तल्लीनता को सुगम बनाने का प्रर्ास करते हैं । इस प्रकार की स्प्थापना आम तौर पर साइट-डवडशष्ट , से्कलेबल और 

डनडित आर्ाम के डबना होती है , डिसका अथय है डक इसे डवडभन्न प्रसु्तडत स्प्थानो ंको समार्ोडित करने के डलए पुन: कॉव्हफफगर डकर्ा 

िा सकता है। 18 
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नूह वाडिर यप-फू्रइन की "स्क्रीन" (2003) इंटरैव्हिव डिडिटल इंस्टॉलेशन कला का एक उदाहरर् है िो एक इंटरैव्हिव अनुभव बनाने 

के डलए एक गुिा स्वचाडलत आभासी वातावरर् का उपर्ोग करती है। [33] स्कॉट डिबे्ब की "सीमा कार्य" संवडधयत वास्तडवकता 

डिडिटल स्प्थापना कला का एक उदाहरर् है, िो लोगो ंके बीच रेखा खीचंकर स्प्थापना में प्रवेश करने वाले लोगो ंकी प्रडतडिर्ा है, 

िो उनके व्यव्हिगत स्प्थान का संकेत देते हैं। ब्लॉकचैन, और डवशेष रूप से एनएिटी, 2019 और 2018 के एनएिटी के िेि के 

बाद से डिडिटल कला से िुडे़ हुए हैं।19 डिडिटल कला एनएिटी के डलए एक सामान्य उपर्ोग का मामला है।21 डिडिटल कला के 

एक टुकडे़ का खनन करके एनएिटी का माडलक कला के टुकडे़ का माडलक साडबत होता है। 20 िबडक प्रौद्योडगकी को कई 

आलोचनाएं डमली ं और साडहव्हत्यक चोरी और धोखाधड़ी से संबंडधत कई दोष हैं ( लगभग पूरी तरह से अडनर्डमत प्रकृडत के 

कारर् ), 23 सोथबी , डिस्टी और दुडनर्ा के डवडभन्न संग्रहालर्ो ं और दीर्ायओ ंिैसे नीलामी र्रो ं ने सहर्ोग और साझेदारी शुरू 

की डिडिटल कलाकार, डिडिटल कलाकृडतर्ो ं से िुडे़ एनएिटी की डबिी ( एनएिटी पे्लटिॉमय के माध्यम से ) और उन 

कलाकृडतर्ो ंको प्रदडशयत करना (संबंडधत NFTs से संबद्ध )24 आभासी दीर्ायओ ंऔर वास्तडवक िीवन स्क्रीन, मॉडनटर और टीवी 

दोनो ंमें। मूल कला के डनमायर् के अलावा, डिडिटल कला संग्रहो ंका मात्रात्मक डवशे्लषर् करने के डलए एआई का उपर्ोग करने 

वाली अनुसंधान डवडधर्ो ंको उत्पन्न डकर्ा गर्ा है। र्ह डपछले कुछ दशको ंमें कलाकृडत के बडे़ पैमाने पर डिडिटलीकरर् के कारर् 

संभव हुआ है। हालांडक डिडिटलीकरर् का मुख्य लक्ष्य इन संग्रहो ंकी पहंुच और अने्वषर् की अनुमडत देना था, लेडकन इनके 

डवशे्लषर् में एआई के उपर्ोग ने नए अनुसंधान दृडष्टकोर् लाए हैं। 23 

डििीटल कला का डवशे्लषर् करने के डलए उपर्ोग डकए िाने वाले दो कम्प्यूटेशनल तरीके, डनकट पढ़ने और दूर देखने, डवडशष्ट 

दृडष्टकोर् हैं। 21 डनकट पठन एक टुकडे़ के डवडशष्ट दृश् पहलुओ ंपर कें डित है। डनकट पठन डवडधर्ो ंमें मशीनो ंद्वारा डकए िाने 

वाले कुछ कार्ों में कम्प्यूटेशनल कलाकार प्रमार्ीकरर् और ब्रशस्टर ोक र्ा बनावट गुर्ो ंका डवशे्लषर् शाडमल है। इसके डवपरीत, 

दूर से देखने के तरीको ंके माध्यम से, एक डवडशष्ट डवशेषता के डलए संपूर्य संग्रह में समानता को सांव्हख्यकीर् रूप से देखा िा 

सकता है। इस पद्धडत से संबंडधत सामान्य कार्ों में स्वचाडलत वगीकरर्, ऑबे्जि डिटेक्शन, मल्टीमॉिल कार्य, कला इडतहास में 

ज्ञान की खोि और कम्प्यूटेशनल सौदंर्यशास्त्र शाडमल हैं। 22 िबडक दूर देखने में बडे़ संग्रह का डवशे्लषर् शाडमल है, डनकट पढ़ने 

में कलाकृडत का एक टुकड़ा शाडमल है। 

िबडक 2िी और 3िी डिडिटल कला िार्देमंद है क्ोडंक र्ह इडतहास के संरक्षर् की अनुमडत देता है िो अन्यथा प्राकृडतक 

आपदाओ ंऔर रु्द्ध िैसी र्टनाओ ंसे नष्ट हो िाता, र्ह मुद्दा है डक इन 3िी सै्कन का माडलक कौन होना चाडहए - र्ानी, डिडिटल 

कॉपीराइट डकसके पास होना चाडहए।19 

निचार-निमर्श 

कला मनुष्य की एक अद्भुत रचना है। र्ह मनुष्य के उद्भव से लेकर वतयमान समर् तक इसके साथ रही है। कला में कई बदलाव 

हुए हैं शुरूआती दौर में कला गुिाओ ंआडद में डचत्र बना कर होती थी। कालान्तर में मूडतयर्ााँ, ताड़पत्र, आडद आरे्। शुरूआती 

इडतहास और मध्यकाल में पत्ता, कपड़ा, कागज़ आडद पर डचत्र बनना शुरू हुआ िो बड़ी संख्या में आि भी उपलब्ध हैं। समर् 

बदला, तकनीकी बदली और दुडनर्ा डिडिटल (Digital) होनी शुरू हुर्ी।20 डिडिटल दुडनर्ा के होने के साथ-साथ तमाम कला के 

प्रकार उडदत होने लगे। वैसे र्डद देखा िाए तो डिडिटल कला करीब सौ वषय से अडधक अवडध से मौिूद है परनु्त वतयमान ही वह 

समर् है िब र्ह प्रकाश में आई। डिडिटल कला को रचनात्मक और कलात्मक कला के रूप में िाना िाता है और र्ह कला 

प्रौद्योडगकी और वैज्ञाडनक उपकरर्ो ं के आधार पर बनाई िाती है। डिडिटल कला एनीमेशन (Animation) और डिडिटल 

डचत्रकारी से लेकर 3 िी मूडतयर्ो ंआडद को कहा िाता है। कई लोगो ंका मानना है डक डिडिटल कला पूर्य रूप से ग्राडिक डिज़ाइन 

(Graphic Design) पर आधाररत है परनु्त इसमें और भी डिर्ा का प्रर्ोग होता है।21 डिडिटल और कंयूटर (Computer) कला 

करीब 1950 के दशक में लोकडप्रर् हुर्ी िब इस डवषर् के िानकारो ं ने ऑडसलोस्कोप (Oscilloscope) का प्रर्ोग डकर्ा। 

ऑडसलोस्कोप के साथ वैज्ञाडनको ंने डवद्रु्त् की तरंगो ंको बना पाने में सिलता प्राप्त की और इसे कला का पहला नमूना माना िा 

सकता है। 22सोनी के पहले पोटेबल डवडिर्ो कैमरा (Portable Video Camera) के आडवष्कार के साथ इस के्षत्र में बडे़ पररवतयनो ं

को देखा िाना संभव हो पार्ा। नाम िून पाइक िो डक एक कोररर्ाई अमेररकी व्यव्हि थे, को वीडिर्ो (Video) कला का प्रथम 

डनमायता कहा िा सकता है। धीरे-धीरे र्ह कला दुडनर्ा भर में िैलनी शुरू हुर्ी और टैबलेट (Tablet), कंयूटर, टच स्क्रीन (Touch 

Screen), 3 िी डपं्रटर (3D Printer) आडद िैसी असंख्य खोिो ंने इस कला के के्षत्र में बड़ी िांडत ला दी। डिज़नी (Disney), िॉक्स 

(Fox) िैसी अनेको ंकम्पडनर्ााँ (Companies) हैं िो डक डिडिटल कला के आधार पर ही कार्य करती हैं। डवडभन्न कंपडनर्ो ंको ऐसे 

कलाकारो ंकी आवश्कता रहती है िो डक डिडिटल कला का डनमायर् कर सकें । भारत के पररपेक्ष्य में बात करें  तो र्ह कला भारत 

में कािी नर्ी है परनु्त इसकी मांग भारतीर् बाज़ार में अतं्यत ही ज़्यादा है।23 पहले पारंपररक कला डवडध में आटय गैलरी (Art 

Gallery) हुआ करती थी परनु्त डिडिटल आटय के आिाने से ऑनलाइन (Online) गैलरी की संख्या में अभूतपूवय इज़ािा हुआ है। 
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कई ऐसी कम्पडनर्ााँ भारत में हो गर्ी हैं िो डक डवडभन्न डिडिटल कला के नमूनो ंको मोटी कीमत दे कर खरीदती हैं। डिडिटल 

मीडिर्ा (Media) के आिाने से भी डिडिटल कला में बड़ी संख्या में बदलावो ंको देखा िा सकता है। भारत में िैसा डक पहले ही 

बतार्ा िा चुका है डक डिडिटल कलाकारो ंकी बड़ी मांग है। डमडिर्ा हाउस (Media House), प्रकाशक, एिएमसीिी (FMCG), 

खुदरा, सॉफ्टवेर्र (Software) आडद कंपडनर्ो ंको ऐसे कलाकारो ंकी ज़रूरत होती है। ग्राडफक डिज़ाईनर र्ा डिडिटल कलाकार 

बनने के डलए मनुष्य को अत्यडधक रचनात्मक होने की आवश्कता होती है और साथ ही साथ कला की परख का भी होना 15अतं्यत 

आवश्क होता है। भारत में ऐसे कलाकारो ंको 7-10 लाख रूपए सालाना वेतन आराम से डमल िाता है बशते कलाकार को अपनी 

कला में पारंगत होने की आवश्कता होती है। र्ह अतं्यत ही सुलभ होता है और मनुष्य इस डवधा पर िल्द कार्य कर लेता है। इस 

डवधा पर कोई भी वसु्त हमेशा के डलए नही ंहोती अतः उसको डमटाना और पुनः बनाना अतं्यत आसान होता है। डिडिटल कला में 

प्रर्ोग करने की सम्भावनाओ ंमें अडधकता होती है। एक ही कला को दोहराने की आसानी इस डवधा में डमलती है। सामग्री में केवल 

कंयूटर र्ा टैबलेट, सॉफ्टवेर्र आडद की ही ज़रूरत होती है। अब र्डद इसकी हाडनर्ो ं को देखें तो वे डनम्नवत हैं- असीडमत 

सम्भावनाओ ंके कारर् मनुष्य की सोचने की क्षमता पर असर पड़ सकता है। इस कला में कोई मूल प्रडत नही ंहोती र्ा डिर कोई 

भौडतक प्रडत नही ंहोती।19 

पररणाम 

डिडिटल आटय एक कलात्मक कार्य र्ा अभ्यास है िो 1970 के दशक के बाद से रचनात्मक र्ा प्रसु्तडत प्रडिर्ा के एक अडनवार्य 

भाग के रूप में डिडिटल तकनीक का उपर्ोग करता है, इस प्रडिर्ा का वर्यन करने के डलए डवडभन्न नामो ंका उपर्ोग डकर्ा गर्ा 

है, डिसमें कंयूटर कला और मल्टीमीडिर्ा कला शाडमल हैं, और डिडिटल कला को ही इसके अंतगयत रखा गर्ा है। नई मीडिर्ा 

कला की बड़ी छतरी 

कंयूटर की कंयूडटंग शव्हि और इलेिर ॉडनक इंटरिेस के डवकास से पे्रररत, मानव डवषर्, कार्यिम और इस बैठक के पररर्ाम के 

बीच बातचीत की अनुमडत, पहले से ही अच्छी तरह से पहचाने गए कलात्मक शे्रडर्र्ो ं में डगरावट से डिडिटल डनमायर् कािी 

डवकडसत हुआ है। वास्तव में, डवडशष्ट उपशे्रडर्र्ााँ िैसे “आभासी वास्तडवकता”, “संवडधयत वास्तडवकता”, “दृश्-श्रव्य कला”, “िनरेडटव 

आटय”, र्ा “इंटरेव्हिव आटय” नेट-आटय, डिडिटल िोटोग्रािी र्ा रोबोडटक कला के तकनीकी पदनामो ंको पूरा करती हैं।20 

डिडिटल कला डवशुद्ध रूप से कंयूटर-िडनत (िैसे भग्न और एल्गोररथम कला) हो सकती है र्ा अन्य स्रोतो ंसे ली िा सकती है, 

िैसे डक एक सै्कन की गई तस्वीर र्ा माउस र्ा ग्राडिक्स टैबलेट का उपर्ोग करते हुए वेिर ग्राडिक्स सॉफ्टवेर्र का उपर्ोग 

करके खीचंी गई तस्वीर, हालांडक तकनीकी रूप से इस शब्द को कला पर लागू डकर्ा िा सकता है। अन्य मीडिर्ा र्ा प्रडिर्ाओं 

का उपर्ोग करके और केवल सै्कन डकए िाने के बाद, र्ह आमतौर पर कला के डलए आरडक्षत होता है डिसे कंयूडटंग प्रडिर्ा 

द्वारा गैर-तुच्छ रूप से संशोडधत डकर्ा गर्ा है (िैसे डक कंयूटर प्रोग्राम, माइिोकंटर ोलर र्ा कोई इलेिर ॉडनक डसस्टम िो आउटपुट 

बनाने के डलए इनपुट की व्याख्या करने में सक्षम है) ; डिडिटाइज्ड टेक्स्ट िेटा और रॉ ऑडिर्ो और वीडिर्ो ररकॉडििंग को आमतौर 

पर खुद में डिडिटल कला नही ंमाना िाता है, लेडकन कंयूटर कला और सूचना कला की बड़ी पररर्ोिना का डहस्सा हो सकता है 

आटयवकय  को गैर-डिडिटल डचत्रो ंके समान िैशन में बनाए िाने पर डिडिटल पेंडटंग माना िाता है लेडकन सॉफ्टवेर्र का उपर्ोग 

करके एक कंयूटर पे्लटिॉमय पर और पररर्ामी छडव को कैनवास पर डचडत्रत के रूप में डिडिटल रूप से आउटपुट करना22 

कुछ प्रारंडभक प्रडतरोध के बाद, डिडिटल प्रौद्योडगकी के प्रभाव ने पेंडटंग, िर ाइंग, मूडतयकला और संगीत / ध्वडन कला िैसी 

गडतडवडधर्ो ंको बदल डदर्ा है, िबडक नए रूप, िैसे डक नेट आटय, डिडिटल इंस्टॉलेशन आटय और वचुयअल ररर्डलटी, को मान्यता 

प्राप्त कलात्मक प्रथाएं हो गई हैं। शब्द डिडिटल कलाकार का उपर्ोग कला के उत्पादन में डिडिटल तकनीको ंका उपर्ोग करने 

वाले एक कलाकार का वर्यन करने के डलए डकर्ा िाता है। एक डवस्ताररत अथय में, “डिडिटल कला” समकालीन कला है िो बडे़ 

पैमाने पर उत्पादन र्ा डिडिटल मीडिर्ा के तरीको ंका उपर्ोग करती है।12 

डिडिटल कला की तकनीको ं का उपर्ोग डवज्ञापनो ं में मुख्यधारा के मीडिर्ा द्वारा बडे़ पैमाने पर डकर्ा िाता है, और डिल्म 

डनमायताओ ंद्वारा दृश् प्रभावो ंका उत्पादन करने के डलए िेस्कटॉप प्रकाशन का प्रकाशन िगत पर व्यापक प्रभाव पड़ा है, हालााँडक 

र्ह ग्राडिक डिज़ाइन से अडधक संबंडधत है, दोनो ंडिडिटल और पारंपररक कलाकारो ंका उपर्ोग करते हैं इलेिर ॉडनक सूचना और 

कार्यिमो ंके कई स्रोत अपना काम बनाने के डलए दृश् और संगीत कला के बीच समानताएं देखते हुए, र्ह संभव है डक डिडिटल 

दृश् कला के मूल्य की सामान्य स्वीकृडत उसी तरह से प्रगडत करेगी िैसे इलेिर ॉडनक रूप से उत्पाडदत संगीत पर बढ़ती स्वीकृडत।  
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“शब्द का माहौल, वालरी मोरीनेट को र्ाद करते हुए, 1960 के दशक में कला के के्षत्र में प्रवेश डकर्ा, कलात्मक शे्रडर्र्ो ं के 

डवर्टन के बीच। इस समर्, र्ह पहले से ही एक व्यापक और भागीदारी र्ोग्य है डिसके भीतर अवधारर्ात्मक और महत्वपूर्य 

अनुभव है। दशयको ंको िोरदार तलब डकर्ा गर्ा है। ” एंिी वारहोल ने एक कमोिोर अमीगा का उपर्ोग करके डिडिटल कला का 

डनमायर् डकर्ा, िहां कंयूटर को सावयिडनक रूप से डलंकन सेंटर, नू्यर्ॉकय  में िुलाई 1985 में पेश डकर्ा गर्ा था। िेबी हैरी की एक 

छडव को एक वीडिर्ो कैमरे से मोनोिोम में कैप्चर डकर्ा गर्ा था और एक ग्राडिक्स प्रोग्राम में डिडिटलीकृत डकर्ा गर्ा था, डिसे 

प्रॉम्प्ट वारहोल ने छडव में हेरिेर डकर्ा था। 15 

डिडिटल दृश् कला में र्ा तो 2D दृश् िानकारी होती है, डिसे इलेिर ॉडनक दृश् प्रदशयन र्ा सूचना पर गडर्तीर् रूप से 3D 

िानकारी में अनुवाडदत डकर्ा िाता है, डिसे इलेिर ॉडनक दृश् प्रदशयन पर पररपे्रक्ष्य प्रके्षपर् के माध्यम से देखा िाता है। सबसे 

सरल 2D कंयूटर ग्राडिक्स है िो दशायता है डक आप एक पेंडसल और एक टुकडे़ का उपर्ोग करके कैसे आकडषयत हो सकते हैं। 

हालांडक, इस मामले में, छडव कंयूटर स्क्रीन पर होती है और आपके द्वारा खीचंा िाने वाला उपकरर् टैबलेट स्टाइलस र्ा माउस 

हो सकता है िो आपकी स्क्रीन पर उत्पन्न होता है वह पेंडसल, पेन र्ा पेंटब्रश के साथ खीचंा हुआ प्रतीत हो सकता है। 3 िी कंयूटर 

ग्राडिक्स है, िहां स्क्रीन एक आभासी वातावरर् में एक व्हखड़की बन िाती है, िहां आप कंयूटर द्वारा वसु्तओ ंको “िोटो व्हखंचवाने” 

की व्यवस्प्था करते हैं। आमतौर पर 2 िी कंयूटर ग्राडिक्स रास्टर ग्राडिक्स का उपर्ोग अपने िेटा स्रोत के प्राथडमक साधन के 

रूप में करते हैं, िबडक 3 िी कंयूटर ग्राडिक्स का उपर्ोग करते हैं। डवसडियत आभासी वास्तडवकता प्रडतष्ठानो ंके डनमायर् में वेिर 

ग्राडिक्स एक संभाडवत तीसरा प्रडतमान 2 िी र्ा 3 िी एन में कला उत्पन्न करना है कंयूटर प्रोग्राम में कोि डकए गए एल्गोररदम के 

डनष्पादन के माध्यम से थकाऊ और कंयूटर का मूल कला रूप माना िा सकता है, र्ह कंयूटर के डबना उत्पाडदत नही ंडकर्ा िा 

सकता है भग्न कला, िाटामोडसंग, एल्गोररथम कला और वास्तडवक समर् की पीढ़ी की कला उदाहरर् हैं17 

3 िी ग्राडिक्स को ज्याडमतीर् आकृडतर्ो,ं बहुभुिो ंर्ा NURBS र्टता से इमेिरी की प्रडिर्ा के माध्यम से बनार्ा िाता है ताडक 

डिल्म, टेलीडविन, डपं्रट, रैडपि प्रोटोटाइप, गेम / डसमुलेशन और डवशेष दृश् प्रभावो ंिैसे डवडभन्न मीडिर्ा में उपर्ोग के डलए तीन 

आर्ामी वसु्तओ ंऔर दृश्ो ंको बनार्ा िा सके। 

ऐसा करने के डलए कई सॉफ्टवेर्र प्रोग्राम हैं। प्रौद्योडगकी सहर्ोग को सक्षम कर सकती है, खुले स्रोत आंदोलन के समान 

रचनात्मक प्रर्ास द्वारा साझा करने और संवडधयत करने के डलए उधार दे सकती है, और रचनात्मक कॉमन्स डिसमें उपर्ोगकताय 

कला के अनूठे टुकडे़ बनाने के डलए एक पररर्ोिना में सहर्ोग कर सकते हैं। 

पॉप सरेडलस्ट कलाकार रे सीज़र मार्ा (डिडिटल एनीमेशन के डलए उपर्ोग डकर्ा िाने वाला एक 3D मॉिडलंग सॉफ़्टवेर्र) में 

काम करता है, इसका उपर्ोग वह अपने आंकडे़ बनाने के साथ-साथ आभासी स्प्थानो ंमें भी करता है डिसमें वे मौिूद हैं। कंयूटर-

िडनत एडनमेशन एक कंयूटर के साथ बनाए गए एडनमेशन हैं, िो 3D कलाकारो ंद्वारा डनडमयत डिडिटल मॉिल से र्ा प्रडिर्ात्मक 

रूप से उत्पन्न होते हैं। र्ह शब्द आमतौर पर पूरी तरह से कंयूटर के साथ बनाए गए कार्ों पर लागू होता है। डिल्में कंयूटर से 

उत्पन्न ग्राडिक्स का भारी उपर्ोग करती हैं; उन्हें डिल्म उद्योग में कंयूटर िडनत इमेिरी (CGI) कहा िाता है। 1990 के दशक 

में, और 2000 के दशक की शुरुआत में सीिीआई पर्ायप्त रूप से उन्नत हुआ ताडक पहली बार र्थाथयवादी 3 िी कंयूटर एनीमेशन 

बनाना संभव हो, हालांडक 70 के दशक के मध्य से डिल्में व्यापक कंयूटर छडवर्ो ंका उपर्ोग कर रही थी।ं िोटो र्थाथयवादी CGI 

के भारी उपर्ोग के डलए कई आधुडनक डिल्मो ंको नोट डकर्ा गर्ा है।19 

आभासी वास्तडवकता (वीआर) र्ा संवडधयत वास्तडवकता (एआर) वातावरर् अब डिडिटल डनमायर् में महत्वपूर्य शे्रडर्र्ां हैं। इसे 

इंटरफेस से परे िोड़ें, र्ह महत्वपूर्य है “इंटरैव्हिव कला के व्यवहार आर्ाम के महत्व पर िोर देने के डलए, डिसमें एक शरीर कुछ 

ऐसा महसूस करने के डलए इचु्छक है िो दुडनर्ा के अपने आर्ाम को बढ़ाता है। र्ह डदखाने के डलए डक तकनीकी और शानदार 

दांव से परे, एक नर्ा। लेखन की क्षमता कलाकार को िडटल, वैचाररक, स्वप्नदोष र्ा प्रडतबद्ध व्हस्प्थडतर्ो ंको बनाने की पेशकश की 

गई थी। 

डिडिटल इंस्टॉलेशन आटय गडतडवडध का एक व्यापक के्षत्र है और कई रूपो ंको शाडमल करता है। कुछ वीडिर्ो इंस्टालेशन से 

डमलते-िुलते हैं, डवशेष रूप से बडे़ पैमाने पर काम करता है डिसमें अनुमान और लाइव वीडिर्ो कैप्चर शाडमल होते हैं। संवेदी 

आवरर् के दशयको ंकी छाप बढ़ाने वाली प्रके्षपर् तकनीको ंका उपर्ोग करके, कई डिडिटल इंस्टॉलेशन इमडसयव वातावरर् बनाने 

का प्रर्ास करते हैं। अन्य लोग इससे भी आगे िाते हैं और आभासी के्षत्र में एक पूर्य डवसियन को सुडवधािनक बनाने का प्रर्ास 

करते हैं। इस प्रकार की स्प्थापना आम तौर पर साइट-डवडशष्ट, से्कलेबल, और डनडित आर्ामीता के डबना होती है, डिसका अथय है 

डक इसे डवडभन्न प्रसु्तडत ररि स्प्थान को समार्ोडित करने के डलए पुन: कॉव्हफफगर डकर्ा िा सकता है।21 
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नूह वाडिर यप-फु्रइन की “स्क्रीन” (2003) डिडिटल इंस्टॉलेशन आटय का एक उदाहरर् है िो एक इंटरैव्हिव अनुभव बनाने के डलए 

एक गुिा स्वचाडलत वचुयअल वातावरर् का उपर्ोग करता है। 

अमीर बरदारन की संवडधयत वास्तडवकता की स्प्थापना डिडिटल कला का एक उदाहरर् है िो कलात्मक और सांसृ्कडतक बर्ान देने 

के डलए पहले से मौिूद कला का उपर्ोग करती है। फ्रें चाइडजं़ग में मोना डलसा में मोना डलसा के चारो ंओर डलपटे हुए एक फ्रांसीसी 

ध्वि की एक लाइव स्टर ीम एक मोबाइल एव्हप्लकेशन के माध्यम से संवडधयत की गई है। कलाकारो ंका दावा है डक “र्ह उस समर् 

सामाडिक संदभय पर एक डटप्पर्ी थी” क्ोडंक फ्रांस के प्रधान मंत्री सरकोिी ने सावयिडनक रूप से मुव्हिम हेिस्कार्वसय पहनने पर 

प्रडतबंध लगा डदर्ा था। कलाकार ने टेकऑफ नामक एक मूल काम भी बनार्ा िहां उनका उदे्दश् पारंपररक कला स्प्थलो ं के 

डवकास को उिागर करना है। पेंडटंग और मूडतयर्ां। एक iPhone आवेदन के माध्यम से, MOMA संग्रहालर्-िाने वाले कलाकार 

संग्रहालर् में एक डवडशष्ट स्प्थान के भीतर एक डनदेशक की कुसी पर उड़ान लेने वाले कलाकार का एक संवडधयत वीडिर्ो देख सकते 

हैं।16 

उन्नत डवजु़अलाइजे़शन एंि इंटरेक्शन एनवार्रनमेंट (एवीआईई) प्रोिेक्शन डसस्टम, मोशन और शेप सेंसर के माध्यम से, न केवल 

छडवर्ो,ं ध्वडन के साथ बातचीत करने के डलए, बव्हि डिल्म डिक्शन के मामले में, डिल्म के पात्रो ंके साथ, काल्पडनक पात्र हैं। 

दशयक के पास डवलक्षर् रूप से, िो अपने कार्ों को डलखकर कथा की दुडनर्ा को शाडमल करता है। इस तरह के काम में िो कथा 

प्रडिर्ाओ ंको बदलता है, कृडत्रम बुव्हद्ध कािी भूडमका डनभाती है। 

डिडिटल कार्ों में कृडत्रम िीवन और कृडत्रम बुव्हद्ध का एकीकरर् वास्तव में िलिूल रहा है और नए दृडष्टकोर् खोलता है। डथएटर 

में, डिसे “इंटरफेस दृश्” के रूप में पुनपयररभाडषत डकर्ा गर्ा है, इसका उपर्ोग िीवन और कृडत्रम बुव्हद्ध कार्यिमो ंद्वारा प्रबंडधत 

आभासी पात्रो ंके साथ बातचीत करने के डलए अडभनेताओ ंके खेल को खोलता है।18 

इस के्षत्र में अग्रर्ी कला डसद्धांतकारो ंऔर इडतहासकारो ंमें ओडलवर गे्रव, डिव्हस्टर्न पॉल, फ्रैं क पॉपर, माररर्ो कोस्टा, डिस्टीन 

बुसी-गु्लकसमैन, िोडमडनक मौलोन, रॉबटय सी। मॉगयन, रॉर् एस्कॉट, केटीन पेरेट, मागोट लविॉर्, एिमंि काउचोट, फे्रि िॉरेस्ट 

और एिविय शाडमल हैं। 

निष्कर्श 

कंयूटर कला कोई भी कला है डिसमें कंयूटर कलाकृडत के उत्पादन र्ा प्रदशयन में भूडमका डनभाते हैं। ऐसी कला एक छडव, ध्वडन, 

एनीमेशन, वीडिर्ो , सीिी-रोम , िीवीिी-रोम , वीडिर्ो गेम , वेबसाइट , एल्गोररदम , प्रदशयन र्ा गैलरी स्प्थापना हो सकती है। कई 

पारंपररक डवषर् अब डिडिटल तकनीको ं को एकीकृत कर रहे हैं और इसके पररर्ामस्वरूप, कला के पारंपररक कार्ों और 

कंयूटर का उपर्ोग करके बनाए गए नए मीडिर्ा 20कार्ों के बीच की रेखाएं धंुधली हो गई हैं। उदाहरर् के डलए, एक 

कलाकार एल्गोररथम कला के साथ पारंपररक पेंडटंग को िोड़ सकता हैऔर अन्य डिडिटल तकनीकें । नतीितन, कंयूटर कला को 

उसके अंडतम उत्पाद द्वारा पररभाडषत करना मुव्हिल हो सकता है। कंयूटर कला समर् के साथ बदलने के डलए बाध्य है क्ोडंक 

प्रौद्योडगकी और सॉफ्टवेर्र में पररवतयन सीधे प्रभाडवत करते हैं िो संभव है। 1982 में स्प्थाडपत Adobe Systems 

ने पोस्टव्हस्क्रट भाषा और डिडिटल िोटं डवकडसत डकए , डिससे िर ाइंग, पेंडटंग और छडव हेरिेर सॉफ़्टवेर्र लोकडप्रर् हो 

गए। Adobe Illustrator , 1987 में पेश डकए गए बेडज़र्र कवय पर आधाररत एक वेिर िर ाइंग प्रोग्राम और 1990 में भाइर्ो ंथॉमस 

और िॉन नॉल द्वारा डलव्हखत Adobe Photoshop को MacIntosh कंयूटर पर उपर्ोग के डलए डवकडसत डकर्ा गर्ा था, [16] और 

1993 तक DOS/Windows पे्लटिॉमय के डलए संकडलत डकर्ा गर्ा था। एक रोबोट पेंडटंग एक रोबोट द्वारा डचडत्रत एक कलाकृडत 

है। रेमंि ऑगसय पेंडटंग मशीन,22 1962 में बनाई गई, पहले रोबोडटक डचत्रकारो ंमें से एक थी [17] िैसा डक हारोल्ड कोहेन द्वारा 

1960 के दशक के अंत में डवकडसत एक कृडत्रम बुव्हद्ध /कलाकार एरोन था। [18] िोसेि नेचवाताल ने 1986 में बड़ी कंयूटर-

रोबोडटक पेंडटंग बनाना शुरू डकर्ा। कलाकार केन गोल्डबगय ने 1992 में एक 11' x 11' पेंडटंग मशीन बनाई और िमयन कलाकार 

मैडथर्ास ग्रोबेल ने भी 1990 के दशक की शुरुआत में अपनी खुद की रोबोडटक पेंडटंग मशीन बनाई। [19] 1990 के दशक से गैर-

फोटो-र्थाथयवादी प्रडतपादन (कंयूटर का उपर्ोग छडवर्ो ंको स्वचाडलत रूप से शैलीबद्ध कला में बदलने के डलए) शोध का डवषर् 

रहा है। 2015 के आसपास, एक तस्वीर र्ा अन्य लडक्षत छडव पर एक कलाकृडत की शैली को स्प्थानांतररत करने के डलए दृढ़ तंडत्रका 

नेटवकय  का उपर्ोग करके तंडत्रका शैली हस्तांतरर् संभव हो गर्ा। [20] शैली हस्तांतरर् की एक डवडध में वीिीिी र्ा रेसनेट िैसे 

ढांचे का उपर्ोग करना शाडमल है, ताडक कलाकृडत शैली को दृश् सुडवधाओ ंके बारे में आंकड़ो ं में डवभाडित डकर्ा िा सके 

। लडक्षत तस्वीर को बाद में उन आाँकड़ो ं से डमलान करने के डलए संशोडधत डकर्ा गर्ा है। [21] उले्लखनीर् अनुप्रर्ोगो ं

में डप्रज्मा , [22] िेसबुक कैि2गो स्टाइल टर ांसिर,  एमआईटी की दुःस्वप्न मशीन , [24] और िीपआटय । 
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