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ͫडिजटल युग मɅ लͧलत कला का Ǿपांतरण 
 

भिÈत अĒवाल 

सहायक ĤाÚ यापक (लͧलतकला) 
Įीकृç णा ͪवæ वͪवɮयालय, छतरपुर (म.Ĥ.) 

 
सारांश 

21वीं सदȣ को सूचना और Ĥौɮयोͬगकȧ का युग कहा जाता है। इस ͫडिजटल युग ने मानव 

जीवन के हर ¢ेğ को Ĥभाͪवत ͩकया है, िजसमɅ लͧलत कला (Fine Arts) भी शाͧमल है। कला 

अब केवल कागज़, कैनवास या प×थर तक सीͧमत नहȣं रहȣ, बिãक èĐȧन, ͪपÈसल और वचु [अल 

ǐरयͧलटȣ तक ͪवèताǐरत हो चुकȧ है। ͫडिजटल उपकरणɉ और सॉāटवेयरɉ ने कलाकारɉ को 

अͧभåयिÈत के नए आयाम Ǒदए हɇ, जैसे ͫडिजटल पɅǑटगं, 3D मॉडͧलगं, एनीमेशन, NFT आट[, 

AI आधाǐरत जनरेǑटव आट[ आǑद। 

 

इस शोधपğ मɅ यह ͪवæलेषण ͩकया गया है ͩक ͫडिजटल तकनीक ने लͧलत कला कȧ 

परंपरागत अवधारणाओ ं जैसे सɋदय[, मौͧलकता, सजृनशीलता और अनुभव को ͩकस Ĥकार 

पǐरवǓत[त ͩकया है। यह अÚययन दशा[ता है ͩक ͫडिजटल युग मɅ कला अब एक इंटरएिÈटव, 

वैिæवक और तकनीकȧ संवाद का Ǿप ले चुकȧ है, िजसमɅ कलाकार, दश[क और माÚयम तीनɉ का 

èवǾप बदल गया है। 

 

बीज शÞद 

ͫडिजटल कला, लͧलत कला, तकनीकȧ सजृन, एआई आट[, NFT, वचु [अल ǐरयͧलटȣ, साइबर 

संèकृǓत, आधुǓनक सɋदय[बोध, ͫडिजटल पɅǑटगं, 3D आट[। 

 

Ĥèतावना 

कला सदा से मानव सßयता का अͧभÛन Ǒहèसा रहȣ है। गुफा ͬचğɉ से लेकर पुनजा[गरण और 

आधुǓनकतावाद तक, कला ने समाज, ͪवचार और तकनीक के साथ अपना Ǿप बदला है। परंतु 

21वीं सदȣ मɅ आया ͫडिजटल ĐाǓंतकाल कला के इǓतहास मɅ सबसे बड़ा पǐरवत[न लेकर आया। 
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कला का माÚयम अब ͫडिजटल ͫडवाइस, सॉÝटवेयर, इंटरनेट और कृǒğम बुͪƨम×ता (AI) 

हो गया है। जहाँ पहले कलाकार के हाथ मɅ Ħश या छेनी होती थी, अब वहाँ èटायलस, टैबलेट 

और कोड कȧ भाषा है। कला अब केवल सजृन का माÚयम नहȣं, बिãक Ĥौɮयोͬगकȧ और सɋदय[ 

का सिàमलन बन गई है। ͫडिजटल युग ने कलाकार को नई èवतंğता दȣ है वह अब ͩकसी 

भौǓतक सीमा या सामĒी से बंधा नहȣं। परंतु इसके साथ हȣ कई नई चुनौǓतयाँ भी आɃ — जैसे 

मौͧलकता का Ĥæन, कृǒğम बुͪƨम×ता कȧ भूͧमका और ͫडिजटल कॉपीराइट। यह शोधपğ इÛहȣं 

Ĥæनɉ के संदभ[ मɅ ͫडिजटल युग मɅ लͧलत कला के Ǿपांतरण का गहन अÚययन Ĥèतुत करता 

है। 

 

शोध के उƧेæय 

1. ͫडिजटल युग मɅ लͧलत कला के èवǾप और दायरे का अÚययन करना। 

2. यह समझना ͩक तकनीकȧ ͪवकास ने कलाकार कȧ सजृन ĤͩĐया को कैसे बदला है। 

3. पारंपǐरक और ͫडिजटल कला कȧ तुलना ɮवारा उनके बीच के सɋदया[×मक अंतर को 

ͪवæलेͪषत करना। 

4. ͫडिजटल कला के आͬथ[क, सामािजक और सांèकृǓतक Ĥभावɉ का अÚययन करना। 

5. भͪवçय कȧ Ǒदशा मɅ ͫडिजटल लͧलत कला के सभंावनाओ ंऔर चुनौǓतयɉ को रेखांͩकत 

करना। 

 

शोध ͪवͬध 

इस शोध मɅ वण[ना×मक, तुलना×मक और ͪवæलेषणा×मक पƨǓत का Ĥयोग ͩकया गया है। 

Ĥाथͧमक İोत: ͫडिजटल कलाकारɉ के इंटरåय,ू ͫडिजटल आट[ Üलेटफ़ॉàस[ (जसेै DeviantArt, 

ArtStation, OpenSea) और ऑनलाइन आट[ गैलǐरयाँ। 

ɮͪवतीयक İोत: जन[ल, शोध लेख, तकनीकȧ ǐरपोट[, कला इǓतहास से संबंͬ धत Ēंथ और 

वेबसाइɪस। 

Ǻिçटकोण: गुणा×मक (Qualitative) ͪवæलेषण पर आधाǐरत अÚययन, जो सɋदय[बोध और 

सांèकृǓतक पǐरवत[न दोनɉ कȧ पड़ताल करता है। 
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शोध ͪवèतार 

1. ͫडिजटल युग कȧ पçृठभूͧम 

20वीं सदȣ के उ×तराध[ मɅ कंÜयूटर, इंटरनेट और मãटȣमीͫडया तकनीक ने कला कȧ दǓुनया मɅ 

Ĥवेश ͩकया। 1990 के दशक मɅ Adobe Photoshop, CorelDRAW और 3D Studio जैसे 

सॉÝटवेयर आए, िजÛहɉने कलाकारɉ को ͫडिजटल कैनवास उपलÞध कराया। 21वीं सदȣ मɅ 

मोबाइल टैबलेट, वचु [अल ǐरयͧलटȣ (VR), ऑगमɅटेड ǐरयͧलटȣ (AR) और आǑट[ͩफͧशयल 

इंटेͧलजɅस (AI) ने कला को एक नए आयाम मɅ Ĥवेश कराया। 

 

2. लͧलत कला का पारंपǐरक èवǾप 

लͧलत कला का पारंपǐरक Ǿप — ͬचğकला, मूǓत [कला, Ēाͩफक आट[, ͪĤटंमेͩकंग — हाथ के 

कौशल, सɋदय[बोध और भावना×मक अनुभǓूत पर आधाǐरत था। इसमɅ माÚयम (कैनवास, प×थर, 

लकड़ी) और ĤͩĐया दोनɉ हȣ भौǓतक थे। कलाकार और कृǓत के बीच एक Ĥ×य¢ संवाद होता 

था। परंतु ͫडिजटल युग मɅ यह संवाद “वचु [अल” हो गया है। कला अब ‘èपश[नीय’ नहȣ,ं बिãक 

‘इंटरफेस-आधाǐरत’ है। 

 

3. ͫडिजटल लͧलत कला के Ĥमुख Ǿप 

(क) ͫडिजटल पɅǑटगं 

Photoshop, Procreate, Krita जैसे टूãस से कलाकार ͫडिजटल Ħश और लेयǐरगं का Ĥयोग 

कर ͬचğ बनाते हɇ। यह परंपरागत ͬचğकला के समान हȣ सजृना×मक है, लेͩकन अनंत संशोधन 

कȧ सुͪवधा इसे नया आयाम देती है। 

(ख) 3D आट[ और मॉडͧलगं: 

Blender, Maya और ZBrush जैसे सॉÝटवेयरɉ से 3D मूǓत [कला और ͫडिजटल ͧशãप तैयार 

ͩकए जाते हɇ। ͩफãम, गेम और एनीमेशन उɮयोग मɅ इसका åयापक Ĥयोग होता है। 

(ग) AI Generated Art: 

Midjourney, DALL·E, RunwayML जैसे टूãस कलाकारɉ के ͪवचारɉ को एãगोǐरिØमक Ǿप 

देते हɇ। इसने "मौͧलकता" और "सजृन" कȧ पारंपǐरक पǐरभाषा को चुनौती दȣ है। 
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(घ) NFT Art (Non-Fungible Tokens): 

NFT तकनीक ने कला के आͬथ[क मãूयांकन को बदल Ǒदया। अब कलाकार Þलॉकचेन पर अपनी 

कला बेच सकता है, िजससे ͫडिजटल कला को èवाͧम×व का कानूनी आधार ͧमला। 

 

4. ͫडिजटल युग मɅ सɋदय[शाèğ का पǐरवत[न 

पारंपǐरक कला मɅ सɋदय[ का अथ[ था — अनुपात, संतुलन, लय और अͧभåयिÈत। 

ͫडिजटल युग मɅ सɋदय[ का अथ[ है — इंटरैिÈटͪवटȣ, इमश[न, और तकनीकȧ कौशल। 

अब कला देखने का अनुभव िèथर नहȣ,ं बिãक गǓतशील (Dynamic) है। 

उदाहरण - वचु [अल गैलरȣ मɅ दश[क कला के भीतर Ĥवेश कर सकता है। 

AR कला मɅ दश[क का कैमरा हȣ कैनवास बन जाता है। 

 

5. कलाकार कȧ भूͧमका का Ǿपांतरण 

ͫडिजटल युग मɅ कलाकार केवल सजृनकता[ नहȣं रहा, वह एक तकनीकȧ ͫडजाइनर, डेटा ĤोĒामर 

और अनुभव Ǔनमा[ता बन गया है। 

उदाहरण - AI आǑट[èट “ĤॉàÜट” के माÚयम से मशीन से संवाद करता है। 

इस संवाद मɅ सजृना×मकता ‘सहयोगी ĤͩĐया’ बन जाती है। 

 

6. ͫडिजटल कला और दश[क का नया संबंध 

अब दश[क केवल ‘देखने वाला’ नहȣं रहा, बिãक वह अनुभव का सहभागी बन गया है। इंटरैिÈटव 

इंèटॉलेशन, ऑनलाइन Ĥदश[Ǔनयां और सोशल मीͫडया Üलेटफ़ॉम[ ने दश[क को कला का सͩĐय 

भागीदार बना Ǒदया है। इससे कला का लोकतंğीकरण हुआ है अब कोई भी åयिÈत कलाकार या 

समी¢क बन सकता है। 

 

7. भारतीय संदभ[ मɅ ͫडिजटल कला 

भारत मɅ ͫडिजटल कला का ͪवकास 2000 के बाद तेजी से हुआ। इसके साथ हȣ नेशनल गलैरȣ 

ऑफ मॉडन[ आट[ (NGMA) और लͧलत कला अकादमी जैसी संèथाओ ं ने ͫडिजटल Ĥदश[नी 

Ĥारंभ कȧ। भारत के Ĥमुख ͫडिजटल कलाकारɉ मɅ संजीव ĮीǓनवासन, Ǿपालȣ पाǑटल, आरती 
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पटेल, और सुमन घोष जैसे नाम उãलेखनीय हɇ। सोशल मीͫडया और NFT Üलेटफ़ॉम[ ने भारतीय 

कलाकारɉ को वैिæवक मंच से जोड़ा है। 

 

8. ͫडिजटल कला कȧ चुनौǓतया ँ

1. मौͧलकता का Ĥæन: एआई आधाǐरत कला मɅ यह èपçट नहȣं रहता ͩक सजृनकता[ कौन है — 

मानव या मशीन। 

2. कॉपीराइट और èवाͧम×व: ͫडिजटल माÚयम मɅ कला को कॉपी करना सरल है, िजससे चोरȣ 

और दǽुपयोग कȧ समèया बढ़ȣ है। 

3. तकनीकȧ Ǔनभ[रता: कलाकार को तकनीकȧ उपकरणɉ और सॉÝटवेयर पर अ×यͬधक Ǔनभ[र 

रहना पड़ता है। 

4. भौǓतक उपिèथǓत का अभाव: ͫडिजटल कला का अनुभव “èपश[नीय” नहȣं होता, िजससे 

भावना×मक गहराई कभी-कभी कम हो जाती है। 

 

9. ͫडिजटल कला और सामािजक-सांèकृǓतक Ĥभाव 

ͫडिजटल युग ने कला को “साझा अनभुव” बना Ǒदया है। 

सोशल मीͫडया ने इसे विैæवक संवाद का माÚयम बना Ǒदया। 

अब कला “गैलरȣ” से Ǔनकलकर “मोबाइल èĐȧन” तक पहु ँच गई है। 

इससे कला अͬधक लोकतांǒğक, सुलभ और संवादा×मक बन गई है। 

 

10. भͪवçय कȧ Ǒदशा 

भͪवçय कȧ लͧलत कला AI, VR, Metaverse, और Mixed Reality पर आधाǐरत होगी। कला 

का अनुभव अब वाèतͪवक और आभासी के बीच संतुलन साधेगा। कलाकारɉ के ͧलए यह समय 

सजृन और Ĥयोग का नया युग है, जहाँ कãपना और तकनीक का मेल अनंत संभावनाएँ खोल 

रहा है। 
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Ǔनçकष[ 

ͫडिजटल युग ने लͧलत कला को पनुप[ǐरभाͪषत ͩकया है। यह अब केवल अͧभåयिÈत नहȣ,ं 

बिãक अनुभव और सहभाͬगता का माÚयम बन चुकȧ है। जहाँ पारंपǐरक कला सीͧमत दश[कवग[ 

तक सीͧमत थी, वहȣं ͫडिजटल कला ने उसे विैæवक बना Ǒदया है। इस युग ने कलाकार को 

असीम सजृना×मक èवतंğता दȣ है, परंतु साथ हȣ नई नǓैतक और तकनीकȧ िजàमेदाǐरयाँ भी दȣ 

हɇ। भͪवçय मɅ लͧलत कला का èवǾप ‘मानव-मशीन सहयोग’ पर आधाǐरत होगा, जहाँ 

Ĥौɮयोͬगकȧ साधन नहȣ,ं बिãक सजृन का सह-भागी होगी। 
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