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BİLGİSAYIMSAL DÜŞÜNCE VE JENERATİF 
SANAT BİRLİKTELİĞİNİN GÖRSEL 
TASARIMA ETKİLERİ *
 
 
SALİH SAĞLAM**, ATİLA IŞIK***

 

ÖZ 
Jeneratif sanat, tasarım sürecinde otonom bir sistemin eser üretimini kısmen ya da tamamen 
üstlenmesi olarak ifade edilebilir. Bu sistemi inşa etmek için kullanılan dijital araçlar, bir 
probleme bilgisayımsal düşünceyle çözüm üretmek için de kullanılmaktadır. Dolayısıyla, her 
iki alan birlikteliğinin görsel tasarımda bilgisayar gücünün etkili şekilde kullanılmasını 
sağlayacağı ve uygulama verimliliğini artıracağı düşünülmektedir. Böylece, dijital ortamda 
yürütülen görsel tasarım pratiklerinde, uygulama ve zaman maliyetlerinin azalacağı, süreç 
yönetiminin kolaylaşacağı ve verinin kolay şekilde işlenerek yeni ifade biçimlerinin keşfine 
ortam sunacağı sonucuna ulaşılmıştır. Bu araştırmanın amacı, dijital araçların jeneratif sanat 
ve bilgisayımsal düşünce süreçlerindeki kullanım amaçlarını ve görsel tasarım üzerindeki 
etkilerini tespit etmektir. Araştırmanın odak noktasını netleştirebilmek için araçlar algoritma, 
yazılım, kod, prosedür ve veri ile sınırlandırılmıştır. Dijital araçların görsel tasarım sürecini 

ıl etkilediği, seçilen uygulama pratikleri üzerinden incelenmiş ve geleneksel yöntemlerden 
ayrışan yönleri üzerine tespitler yapılmıştır. Bu araştırma, görsel tasarım sürecinde yeni 
fikirlerin keşfine, zamanın esnek ve verimli kullanımına, tasarım uygulama
verinin sanatsal olarak görselleştirilmesine yönelik literatüre yapacağı katkılardan dolayı 

. Nitel araştırma sürecini aydınlatmak amacıyla kitap, dergi ve çeşitli 
dokümanlardan kavramların tanımıyla ilgili genel literatür taraması yapılmıştır. Çalışma, vaka 
analizi yöntemiyle planlanmış olup, soyut araçların kullanıldığı belirli uygulamalar amaçlı 
örnekleme yöntemiyle seçilmiş ve görsel kaynak olarak değerlendirilmiştir.
 
Anahtar Kelimeler: Jeneratif Sanat, Bilgisayımsal Düşünce, Görsel Tasarım, Veri 
Görselleştirme, Teknoloji
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1. GİRİŞ 
gelişimiyle birlikte

değişmektedir. Bu değişen ihtiyaçlar karşısında tasarım 
odaklı tasarım yaklaşımları yetersiz kalmaktadır. Geçmiş dönemlerde 
tasarımdaki 
karşısında eski yaklaşımların etkinliğini sorgula dır. Ayrıca, eri gibi yapıların işlenmesi

görselleştirmeyle yeni ifade biçimlerinin keşfi ve yeni araçların tasarım sürecine uyumu
zorlaşmaktadır. Dolayısıyla örsel tasarım dinamikleri daha esnek, daha hızlı, 

çok yönlü tasarım süreçl Görsel tasarımda kullanılan y
araçlarının artışı alındığında, gerekliliğin açıdan
tasarım sürecinde algoritma, yazılım, kod, prosedür ve veri dijital araçların etkin bir 
şekilde kullanılması, tasarım
geliş ıyacaktır.

Dijital araçların görsel tasarımda etkili şekilde kullanılması için tasarım problemlerinin
bilgisayarın çalışma en yakın şekilde ele alınması . Bu durum, tasarım 

receğinden, bilgisayarın 
işleyiş prensiplerine yakınlaştıracaktır mantıksal 
işleyişle çalıştığından, tasarım sürecinin de bu yapı ile uyumlu olması, işlem 
sürelerinin kısal tasarımın daha verimli hale gelmesine katkı sağlaya Dolayısıyla

araçların çalışma prensipleri veya işleyiş sistematiği temel alınarak oluşturulacak bir 
tasarım yaklaşımı etkin planlanmasını sağlayacaktır. ijital araçların 
gücünden tam anlamıyla faydalanabilmek için bu yaklaşımın, bilgisayımsal düşünce 
çerçevesinde şekillendirilmesi gerektiği düşünülmektedir Beecher’a göre bilgisayımsal 
düşünce, bilgisayar biliminden önemli içerikleri ve prensipleri özümsemektedir. Bu içerik ve 
prensipler, bir problemdeki temel detayları seçme, bilgisayarın anlayabileceği şekilde formüle 

nularını içermektedir (Beecher, 
Bu açıdan, bilgisayımsal düşünceyle ilgili bir tasarım yaklaşımı görsel tasarım

a yakınlaştıracak dinamikleri değiş
zorlayacaktır.

anat ve tasarım alanında, yoğun temas halinde olan ı
çarpıcı

, tasarım problemleri belirli alt parçalara ayrıştırılmakta, çözüme yönelik küçük 
parçalar arası etkileşimler kurgulanmakta ve 
oluşturulmaktadır. kullanılarak inşa edilen sistem doğrultusunda, tasarım 

otonom şekilde üretim yapılmaktadır ijital araçların etkin 
kullanımı tasarım üretim potansiyeli açısından işlevsel olarak 

sınırlı 
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değil aynı zamanda diğer görsel tasarım uygulamalarını da desteklemektedir. Galanter’e 
göre bir film sahnesi için yüzlerce veya binlerce ağa elle çalışarak çok uzun zaman ayırmak 

sistem tabanlı bir jeneratif sistemle otomatik şekilde oluşturabilir. 
jeneratif bir sistemle veya ağaçlarla ilgili olmayacaktır (Galanter, 2016, s.

ın diğer görsel tasarım alanları ı sistemi inşa 
edildiği araçların esnekliği ve farklı tasarım pratiklerinde kullanılması bağlamında

Bu araştırma, görsel tasarım potansiyelinin nasıl artırılabileceğini, jeneratif 
sanat ve bilgisayımsal düşünce perspektifinden Tasarım sürecindeki 
alan birlikteliği, bilgisayar ve bilgi işlem gücünü oldukça etkili şekilde kullanımını mümkün 
kılarak, tasarım nin sağlanması görsel formlar verimliliği
arttırılması zamanın daha doğru değerlendirilmesi 
oluşturması beklenmektedir , özellikle yeni medya, grafik tasarım, endüstriyel 
tasarım ve iç mimarlık gibi dijital ortam ağırlıklı daha belirgin olacağı
düşünülmektedir. raştırma, görsel tasarım sürecinde yeni fikirlerin ortaya çıkarılması
zamanın esnek ve verimli kullanılmasına, tasarımla ilgili düzenlemelerin hızlı bir şekilde 
gerçekleştirilmesine ve verinin sanatsal olarak görselleştirilmesine katkı sunması 

Ayrıca, t farklı yaklaşımların gelişmesi ve 
dijital araçların veri görselleştirme sürecinde kullanılabilmesi literatüre katkı 
sağlayacaktır. 

2. YÖNTEM 
 
Bu çalışma araçların görsel tasarım sürecindeki potansiyel etkilerini jeneratif sanat ve 
bilgisayımsal düşünce perspektifinde bir araştırmadır. Araştırmanın odak 
noktasını netleştirebilmek için bu araçlar algoritma, yazılım, kod, prosedür ve veri ile 
sınırlandırılmıştır. u araçların görsel tasarım süreçlerindeki 

potansiyel etkileri değerlendirilmiş ve geleneksel yöntemlerden ayrışan yönleri 
tespit edilmiştir. Araştırma sürecini için kavramların tanımları ve teorik 
çerçevenin oluşturulmasına yönelik kitap, dergi ve çeşitli dokümanlar

taraması yapılmıştır. Karasar’a göre genel tarama modelleri, çok sayıda elemandan 
oluşan evrende, evren hakkında genel bir yargıya varmak amacı ile ondan alınacak bir 
örneklem üzerinde yapılan tarama düzenlemeleridir (2017, s.

alışma, açıklayıcı mıştır. tasarım sürecinde
araçların ve nasıl kullanıldığı tasarım 

incelenmiştir
bilgisayımsal düşünce ile ilişkili olmasına dikkat edilmiş asarım sürecinde
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 araçları ıldığı kullanım belirgin şekilde ebildiği
seçilmiştir karşılık,

gerçekleşse sonuç odaklı alınan kararlarla görsel formları inşa edildiği
araçların etkisinin belirlenemediği tasarım örneklem kapsamına dahil edilmemiştir.

anlaşıl adım adım ayrıştırılarak
eklenmiştir. 

İlk bölümde, bilgisayımsal düşüncenin tanımlanmış bilgisayar bilimiyle olan bağları 
araştırılmıştır Problemlerin çözüm sürecinde nasıl kullanıldığı araştırılarak, bilgisayarın 
çalışma prensipleri üzerinden incelenmiştir. Dijital araçlarla olan bağlantıları ele alınmış ve 
görsel tasarıma yönelik nasıl bir tasarım yaklaşımı olarak kullanılabileceği 
temellendirilmiştir. İkinci bölümde, jeneratif sanat tanımlanmış

etkileşimi, seçilen uygulama süreçleri üzerinden örneklendirilmiştir. 
Jeneratif sanatı, geleneksel tasarım yöntemlerinden ayıran temel özellikleri üzerine tespitler 
yapılmıştır. Üçüncü bölümde, her iki alan içinde yaygın olarak kullanılan 

miş ve görsel tasarım sürecinde nasıl kullanıldığı seçilen uygulama pratikleri 
üzerinden adım adım incelenmiş Bu araçların görsel tasarım sürecine etkileri 
yöntemlerden ayrılan yönleri tespit edilmeye çalışılmıştır. Araştırmada, 
tasarım alanında problemlerin çözümünden, görsel form olarak temsil edilmesine kadar geçen 
sürecin bir bütün halinde yürütülebileceği vurgulanmıştır. Bilgisayarların bu süreçte oldukça 
etkili şekilde kullanılabileceği tasarımın potansiyelini tırılabileceği
dolaylı olarak maliyetlerin birçok yönden azalacağı ifade edilmiştir. Ayrıca
yöntemlerin aksine, veri gibi dijital varlıkların bu süreçte işlenmesi ve görselleştirilmesinin 
kolaylaşacağı temellendirilmiştir.

3. BİLGİSAYIMSAL DÜŞÜNCE 
 
Bilgisayımsal düşünce,
problem çözme yeteneklerinden oluşmaktadır (Curzon ve McOwan, 2018, s. 1).
biliminden gelen geniş bir zihinsel araç ve kavram yelpazesi insanların problem
çözmelerine, sistemler tasarlamalarına, insan davranışını anlamalarına olanak tanımaktadır

sorunların tanımlanarak çözülebilmesi için 
karmaşık ya da kolay anlaşılır bilgileri işlenebil

Dolayısıyla, z karmaşık sorunlara karşı farklı yol haritalarını izleyerek 
çözümleri keşfetmek için düşüncenin bilişsel beceri setine dönüştürüldüğü bir süreçtir. Bu 
yetenekleriyle kendisine birçok farklı disiplinde kullanım alanı oluşturabilmektedir
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 Bilgisayımsal düşüncenin çözüm sürecinin dört farklı aşamada gerçekleştiğini ifade eden 

Anderson'a (2016, s. 2) göre, ilk adım ayrıştırmayı içerir; bu adımda, genel problem ele alınır 
ve yönetilebilir parçalara bölünür. İkinci adım ise desen tanımadır ve bu aşamada problem 
çözücü, tekrarlayan desenleri daha verimli bir çözüm tasarlamak için aramaktadır. Bu 
desenler, üçüncü adımda soyutlanır ve genelleştirilmiş bir biçimde temsil edilir. Dördüncü 
adım ise algoritma tasarımını içerir; bu aşamada, problem çözü
şekilde tasarlamaktadır. Bu adımlar çeşitli bilişsel olguların 
açıklanması ve öngörülmesi amacıyla kullanılmaktadır

Furber’e göre yaklaşım, kullanıldığı araştırmada anlama ya da çıkarım yapmayı, 
ı ve teknikleri kullanarak sağlamaktadır (Furber, 2012, s.29).

ilgisayımsal düşünceyle yürütülen çözüm süreci, en basit haliyle bir bilgisayarın işleyiş
yle örtüşmektedir Bilgisayarlar, dışardan gelen komutları analiz ederek, 

kullanıcının yüklemiş olduğu görevlere 
özgü, gerekli olan dijital araçları sırasıyla çeşitli görevleri ve işlemleri 

. Dijital araçlar, dışardan gelen girdileri işleyerek anlamlı bilgilere 
dönüştürdükten sonra, nihai sonuçları kullanıcıya geri sunmaktadır. Bu süreç, bilgi işlem 
hızına bağlı olarak, bir saniyeden daha kısa bir zamanda gerçekleşmektedir. Bilgisayarların bu
süreçte oldukça hızlı ve etkili olmasının temeli sebebi, çözümün önceden sistematik şekilde 
planlı hale getirilmesindedir. Çözüm, dijital araçların işleyişine göre uygun planlandığı için 
uygulama da oldukça hızlı gerçekleşmektedir. Bilgisayımsal düşünceyi, bir tasarım yaklaşımı 

tasarımda sürecini hızlandırabilir.

yürütülen çözüme yönelik adımlar Aho’ya 
bilgisayımın ne olduğu ve ne yaptığıyla ilgili sorular
almakta, temel yetenekleri ve sınırları bu bilimsel alan içerisinde araştırılmaktadır (Aho, 2012, 
s. 833). Dolayısıyla, bilgisayımsal düşünce ve bilgisayar bilimi arasında teknik ve teorik bir bağ 
olduğunu söylemek mümkündü aklaşımın modern öncüsü Wing’e göre (201

Beecher’a
“ bilgisayarlar tarafından sonuçlandırılacağı varsayımı, bilgisayımsal 
düşüncenin diğer problem çözme araçlarından ay en büyük özelliği .” 

ulaşacak şekilde planlandığı bilgisayımsal düşünce 
önemli bir rol oynamaktadır

Bu düşünce yöntemi, çoğu bilimsel alanda yapılan araştırmaları etkileyebilen evrensel bir 
uygulanabilirliğe sahiptir (Bundy, 2007). Her türlü akıl yürütebilmeye uygulanabilmesi, onu 
güçlü kılmaktadır (Barr ve Stepherson, 2011, s. 51). Bu yaklaşımı aktif olarak kullanan alanlar 
arasında algoritmik tıp, ekonomi, finans, hukuk, sosyal bilimler, dijital arkeoloji, beşeri 
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 bilimler ve gazetecilik yer almaktadır Ayrıca sanat alanında kullanılabilirken
mühendislik disiplinlerinin dışındaki uygulama alanlarını ve meslekleri de etkilemeye 
başlamıştır

örsel tasarım süreçlerinde
anlamlı bir şekilde organize edilmesi tasarımcı odaklı çözümlere dönüştürülmesi için
bilgisayımsal düşünce tasarımcılara sistematik bir yaklaşım bilir. Dolayısıyla, 
tasarım alanında da karmaşık tasarım problemlerinin çözümü
kullanılabilir bir tasarım yaklaşımı 

hızlı süreçlere dönüşe
bilgisayarın işleme prensiplerine yakınlaşacaktır ijital araçların 

alacağı in bilgisayımsal düşünceyle planlanması, görsel tasarımın 

nın dığı karmaşık kolay şekilde 
oluşturulabilir (Şekil 

Şekil 1: Dijital araçlar ve reaksiyon difüzyon (Reaction-Diffusion) modeli ile inşan yüzü referans alınarak 

tasarlanmış, karmaşık görsel form.

hızlı ve kolay 
süreç odaklı bir yaklaşım kullanılmalıdır algoritma, kod ve yazılım gibi 
dijital araçların sağladığı işlevsel ortam sayesinde

tasarım problemi hızlı şekilde bilgisayımsal 
yaklaşımla hatasız şekilde planlanabilir. Bilgisayımsal düşüncenin tasarım sürecinde nasıl bir 
yaklaşımla kullanılabileceğini anlamak için dijital araçlarla bu karmaşık yapıların yeniden 
tasarlandığı süreçleri incelemek yeterli olacaktır
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 tasarımcı, tasarlamak istediği görsel 

formların neye benzeyeceğini seçmiş olduğu incelemiştir Şekil 
desenler, tasarım sürecindeki amacın formları tıpkı doğal örneklerinde olduğu 

gibi tasarlanacağını

Şekil 2-3-4: Reaksiyon difüzyon modelleriyle hazırlanmış, tasarım süreci öncesi sunulan desenler

Sonraki aşamada uygulamanın yapısını belirleyecek olan “ ” n nasıl 
işlediğini açıklamaya çalışmıştır Şekil 

Şekil 5-6: Görsel formların yazılımla ifade edileceği, Gray Scott modelinin, nasıl çalıştığına dair belirlemenin 

yapıldığı süreç.

tasarımcı, açıklamış olduğu 
başlamıştır Yazılım sürecinde ilk olarak, float, integer 
tasarım probleminin çözüm aşamasın

parçalarını belirlemiştir. değerler, tasarım sürecinin ilerleyen 
aşamalarındaki tekrar tekrar kullanılmıştır (Şekil 7

Kodların son halini aldığı bütün yazılım incelendiğinde küçük parçaların ve belirli 
farklı satırlar içerisinde yeniden kullanıldığı, kısaca çözüm sistematik şekilde 

bilgisayarın en iyi anlayabileceği haliyle planlandığı görülebilir
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Şekil 7-8-9: Proccessing programı içerisinde, Java dilinde kodların yazıldığı süreç.

asarım süreci aygın olarak kullanılan tasarım programlarının hiçbir araç diretmesi ve
yöntem kısıtlaması bilgisayarın çalışma mantığına 
planlanmıştır bilgisayarın ve dijital araçların etkin kullanımıyla 
oluşturulmuştur (Şekil 

Şekil 10: Tasarım süreci sonunda çeşitlendirilen görsel formlar.  

Kaynak: 

tasarım sürecinde
oluşturulan bilgisayımsal düşünce kapsamındadır. Görsel tasarım 
bilgisayımsal düşünce uygulama potansiyelini arttırdığı için doğadaki 
karmaşık formların dahi kısa zamanda yeniden tasarlanması mümkün olmuştur (Şekil 

Şekil 11-12: Bilgisayar, matematik ve kimya gibi bilimsel alanlarda kullanılan Reaksiyon Difüzyon 

(Reaction-Diffusion) modeline sahip desenlerin, organik formlar üzerindeki karmaşık yapısı.
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 Tasarımcı görsel tasarım sürecinde geleneksel yöntemlerde olduğu gibi formları adım adım 
inşa etmek yerine, miş ve süreç odaklı başlangıç yapmıştır
yaklaşım, tasarım sürecine daha sistematik hale getirerek bilgisayarın işleme prensiplerine 
yakınlaştırmıştır. tasarım sürecinde bilgisayara ifade edile
yani tasarım sürecinin temel yapısını belirleyeceği nasıl çalıştığıyla ilgili çıkarımlar ve 
açıklamalar yapılmıştır. Tasarımcı, bu yapının yazılımla uygulanacağının farkında
olduğu için yazımına ’i miştir Bu seçim, tasarım 
sürecinin dijital araçlarla etkin bir şekilde yürütülebilmesini sağlamış

acağı algoritmik işlemleri miştir
Böylece, tasarım sürecinde kullanılan matematiksel modelin, yazılım ortamında doğru ve 
verimli bir şekilde hayata geçirilmesi mümkün olmuştur.

yönetilebilir parçalara bölünerek ele alınmıştır. Bu yaklaşım,
ği tırırken tasarım kazandırmıştır oluşturan 

planı yazılımda parçalara bölünmüş ve parçaları belirlen
için tekrar tekrar kullanılmıştır. Tasarımcı b örsel tasarım problemine 

yıp, görsel formların şekillenmesini 
sağlamıştır. Tasarım sürecinde alınan yapısı

ilgisayımsal düşüncenin kullanım amaçları ve yöntemleri örtüşmektedir
uyum, tasarım problemlerinin ayrıştırılması, tekrarlayan desenlerin tanımlanması
soyutlama gibi bilgisayımsal düşünce aşamalarının süreç boyunca etkin bir şekilde 
uygulanmasıyla sağlanmıştır. Bu tasarım uygulaması örneği, bilgisayımsal düşüncenin 

koymuş ıldığı zaman
sel tasarımı çarpıcı şekilde etkilediği göstermiştir.

4. JENERATİF SANAT 
 
Jeneratif sanat, tasarım sürecinde kullanılan bir sisteme bağlam kuran bir terimdir. Sanatçının 
kullandığı bu sistem, tasarım sürecinde kontrolleri kısmen veya tamamen üstlenmektedir. Bu 

yici odağın otomatik bir 
sistemin kullanılması olduğu tanımlanmaktadır. Bilgisayar programı, doğal dil kuralları, bir 
makine veya çeşitli prosedürel adımlarda olduğu gibi bu sistem 
sürece dahil edilir ve eserin tamamlanmasına katkıda bulunur veya sonuçlanmasını sağlar 
Şe
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Şekil 13: Tasarım sürecinin belirli bir aşamasında sürece dahil edilen Jeneratif sistemin, tasarlanmış görsel 

formlar üzerindeki katkıları.

Bu sistemin kullanımı, jeneratif sanat uygulamalarını diğer görsel tasarım uygulamalarından 
ayrıştıran en temel özelliğidir. Tasarımcının hiçbir müdahalesi olmadan görsel formlar, 
zamanla dijital araçlarla inşa edilen sistem sayesinde gelişmeye devam ed
kompozisyonun daha çok detay kazanmasına katkıda bulunur
fikirlere ilham olabilecek görsel formlar içerebilir. Geleneksel yöntemlerle, süreçte alınan 
kararların görsel sonuçları oluşturduğu bir tasarım uygulamasında bu durumun yaşanması 
mümkün olmayabilir. Dolayısıyla jeneratif sanat, üretim süreci ve görsel sonuçları açısından 
oldukça verimli bir alandır.

Tempel’e göre (2017, s. anatçı, tüm sistemini inşa edebilir veya sonuçları etkileyen bazı 
parametreleri belirleyebilir. Ortaya çıkacak olan sonucu sanatçının belirlediği parametreler 
kısmen etkilemektedir ancak, doğrudan şekillendirmesi söz konusu değildir
olarak verilmiş dairesel görsel formların tasarım sürecinden anlaşı Şekil 14

Şekil 14-15: Görsel formların nasıl bir şekil alacağı tasarımcının kullandığı dairesel form ile 
sınırlandırılmıştır.
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 Tasarımcı ilk olarak nasıl bir sistem inşa edeceği hakkında açıklamalar yapmış, ardından 
formların ana gövdesi olarak dairesel form üzerinde çalışmaya başlamıştır. Kullandığı dijital 
araçlarla tasarım sürecini inşa ederek, yüzey üzerinde yer değiştirme haritalaması 
uygulamıştır Şekil 16

Şekil 16-17: Dairesel form yüzeyinin prosedürlerle manipüle edilmesi ve yeni yüzeye yer değiştirme 

haritasının uygulanması. 

 

formların asarım sürecinin belirli bir bölümü mekanize 
ilerek, jeneratif bir sisteme dönüştürülmüş Şekil 18

formlarda büyük değişimlerin yaşanmasına sebep olabilir.

Şekil 18-19: Dairesel formun yüzeyini sürekli şekilde yeniden inşa eden sistemin, prosedür içerikli düğüm 

(Node) tasarımı.

üzeylerdeki bölünme sayılarının kontrol edildiği “modulo” düğümü, bu sistemin 
mekanize edildiği kilit nokta üğümü, içerisine atanan her değer 
formların yenide bölerek yüzeyin yeni şeklini almasını sağlamaktadır Şekil 20 Tasarım 
Houdini programı içerisinde gerçekleştirildiğinden, divisor parametre değerine yazılan “$F” 
kod parçacığı bölünme sayısını zaman akışı içerisindeki kare sayısına eşitleyerek her bir kare 
de farklı sonuçlar alınmasını sağla acaktır tasarım programı
mekanize eden farklı bir teknik olarak kullanılabilir.
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Şekil 20-21: Modulo düğümü içerisindeki parametrelerin yüzeye etkisi. 

erhangi bir algoritma, matematiksel, mekanik veya biyolojik bir yapı jeneratif sanat olarak 
tanımlanabilir. Ayrıca, terim daha geniş bir bağlamda, sanatçının doğrudan karar vermesini 
gerektiren bir eserdeki bazı yönleri, bağımsız olarak seçebilen herhangi bir insan dışı varlık 
için de kullanılmıştır (Hencs, 2023). Genel olarak bilgisayar programı, makine veya 
prosedürlerden oluşmuş yapılarda iyi tanımlanmış bir sistem olarak kabul edilebilir

(Şekil . Dehlinger’e göre, jeneratif sistemlerle tasarım 
yapmak, fikre veya konsepte özel bir üretim sisteminin tasarlandığı bir odak noktasıdır ve bu 

etkinlik ortaya çıkarmaktadı

Şekil 22: P. Pedeferri tarafından kimyasal üretim sistemi ile tasarlanmış jeneratif eser.

 

ygulama yapılırken tasarım sürecine odaklanılır ve bu sürecin, 
onu inşa eden sanatçıdan belirli bir seviyeye kadar bağımsız ve özerkliğe sahip olması 
beklenir. Bilgisayar üzerinden tanımlanan bağımsızlık ve özerklik seviyesi farklı ölçülerde 
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 değişiklik gösterebilir (McCormack
bir sanat pratiğini bu alana taşıyan bir sistemin, içerikle ilgili olarak otonom kararlar 
verebilecek kadar iyi bir şekilde tanımlanması gerekmektedir. Jeneratif sanat terimi, sadece 
uygulamanın nasıl yapıldığına bir atıftır ve neden bu sistemde uygulandığı veya içerikte ne 
olması gerektiğiyle ilgili çeşitli iddiaları içermemektedir (Galanter, 2013). Dolayısıyla

küçük bir kod parçasının, dijital aracın kullanılarak hazırlandığı 
binlerce satırdan oluşan yazılımdan pek bir farkı yoktur
üretim sisteminin çalışıyor olmasıdır. Sistem içeriğiyle ilgili belirgin bir yapı gerekmese de 
üretim sürecinin tanımlanabilmesi, özellikle inşa diği dijital araçların doğru bir şekilde 
işleyip işlemediğiyle Aksi takdirde, çalışmayan bir sistemin içeriğinde yer alan 
karmaşık bir dijital aracın bir değeri olmayacaktır. Ayrıca bilgisayara bir 
çözümü ifade edebilmek için kullanılan algoritma, yazılım, kod, prosedür ve veri gibi dijital 

bu sistemlerin tanımlanması potansiyel olarak kullanılmalıdır.

Günümüz teknolojisinde ve sayısal ortamlarında kullanılan çoğu ürün bu araçların katkısıyla 
var olmaktadır ve bu ürünlerin süreçteki doğruluğunun değerlendirilmesi uzun yıllar boyunca 
edinilmiş bir deneyimdir. Örneğin botanik alanındaki doğa

anlaşılması için kullanılan ve süreci sayısal olarak 
otanik formların tasarımı için 

kullanışlı bir araca dönüşmüş durumdadır (Şekil 2

Şekil 23: Lindenmayer sistemi ile botanik formun dijital ortamda yeniden yazılarak görsel olarak 

tasarlanması.  

  

Bu tasarım yaklaşımını Leach, “morfogenez” olarak isimlendirmiştir. Biyoloji bilimlerinde ilk 
olarak kullanılan bu terim, bir organizmanın büyümesi ve farklılaşma süreçleriyle form ve 
desen oluşturma mantığına atıfta bulunmaktadır. Bu tasarım süreci, formların oluşturulması 
yerine form bulma mantığıyla işleyen bir tasarım yaklaşımıdır ( 2009, s. 36). Dolayısıyla, 
jeneratif bir üretim için görsel form arayışının gerçekleştirildiği süreçler uygulama için 
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 öncelikli kabul edilebilir. Bu süreçte tasarımcı, birçok formu sunum için değerlendirebilir veya 

öngördüğü sonuçlara yakın bir tercih yapabilir (Şekil 

Şekil 24: Calestino Soddu, Endless variation of Chairs, Jeneratif sistemle tasarlanmış eser ve görsel form 

çeşitliliği. 

u tür uygulamaların motivasyonlarından biri, umut edilenin ötesinde, sisteme eklenmiş 
olandan daha fazlasının ortaya çıkması, yani ilginç ve öngörülemeyen bir şeyin meydana 
gelmesidir (Monro, 2009, s. 476). Uygulamanın süreç odaklı bir yaklaşımla gerçekleştirileceği 
ve bu süreçte planlı küçük parçaların bütüne hizmet eden ön sonuçları düşünüldüğünde, 

keşif süreci başlamaktadır. Bilgisayar biliminden alınan araçların 
tasarım sonuçlarına etkisi, bu noktada, yani öngörülemeyen bir şeyleri başlatmasıyla asıl 
rolünü oynamaktadır. Sistem, her ne kadar inşa edilme amacına uygun davranışlar sergilese 
de görsel form biçimine göre tamamen kontrol altında tutulması yapısı gereği mümkün 
olmayacağından, bu araçların süreçteki işlevleri öngörülmez formların oluşmasını 
sağlayacaktır Şekil 25

Şekil 25: Tasarım sürecindeki küçük parametrik değişikliklerin görsel formlar üzerindeki öngörülmez 

etkileri. Fractal yapılar referans alınarak, jeneratif sistem içerisinde hazırlanmıştır.

Tasarımı yazar tarafından gerçekleştirilmiş görsel. B
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 sanat alanındaki tasarım süreci şağıdan yukarıya değil, yukarıdan aşağıya bir 
yaklaşım benimseyerek önceden belirlenmiş kavramlarına uymakta ve bunları ortaya 
çıkaracak sistemleri oluşturmaktadır (Galanter, 2016, s.173 174). Yukarıdan aşağı tasarım, 
genellikle gerçekleştirilmesi gereken görevleri tanımlayan bir hiyerarşi şeması ile 
kurgulanmaktadır. Her belirlenmiş görev, genellikle bir işlev kullanılarak uygulanmış bir 
modüldür (Txstate, 2023). Tasarımın çözümü, en yüksek işlevsellik seviyesinde tanımlanarak 
ve onu kolayca belgelenebilen ve kodlanabilen küçük rutinlere bölerek başladığı prosedürel 

Bu yöntem, doğal sistemlerde var olmayan bir teleolojiyi dayatır ve bunu yaparken sanatın 
doğal sistemlerden esinlendiği düşünülür. Bir sonuca varılabilir ki, bu yukarıdan aşağı 
teleolojinin türün doğasına bir tür kavramsal tutarsızlık getirdiğidir. Saf bir süreç gerçekliği 
yaklaşımı, radikal bir şekilde alttan yukarıya olmaktadır. Sistem, dijital olsun veya olmasın, 
düşük seviyeli fonksiyonlarla başlamakta ve bunlar etkileşime girecek şekilde bir araya 
getirilerek karmaşıklaşma sürecine başlanmaktadır. Böy
ortaya çıkması sağlanmış olmaktadır (Galanter, 2016, s.173
tasarımın geleneksel yöntemlerle gerçekleştirilen tasarımlardan birçok yönüyle 
ayrıştırmaktadır. Tasarım kararları, küçük parçaların bütüne hizmet eden gelişimleriyle 

dığı için süreci, keşfe dayalı görsel bir arayışa dönüşmektedir. Sonuçları oluşturan
bu süreçte sürpriz şekilde var olabilir veya yeni projeler için ilham 

verebilir; bu durum, yaratıcı bir tasarım süreci olarak nitelendirilebilir. Sanat ve tasarım 
alanında yeni ifade biçimlerinin geliştirilmesi için bu süre önem taşımaktadır.

5. BULGULAR: JENERATİF SANAT VE BİLGİSAYIMSAL DÜŞÜNCE YÖNTEMLERİYLE 
YAYGIN OLARAK KULLANILAN ORTAK ARAÇLAR VE GÖRSEL TASARIMA ETKİLERİ 

Araştırma görsel tasarımda alanında yaygın olarak kullanılan ların
yazılım, kodlar, prosedürler ve çeşitli veri yapıları olduğu tespit edilmiştir ın

aynı şekilde, ebildiği
ş ve bu durum üzerine çeşitli bulgulara ulaşılmıştır.

Algoritma, belirli bir işin veya problemin sonucuna ulaşmak için art arda uygulanması gereken 
adımları ve koşulları kesin olarak içermektedir (Çölkesen, 2017, s. 26). esaplamanın kesin 
olarak belirtilmiş bir yöntemi olan algoritma, bilgisayar biliminin merkezi kavramıdır

Bilgisayarın ne yapacağıyla ilgili açık şekilde adım adım ifade 
Görsel tasarım sürecinde tanımındaki amaçlarla kullanıldığı 

tespit edilmiştir. Örneğin, Kaplan’a göre abarcık Sıralaması
sıralama algoritmasıdır. Çalışma prensipleri, listelenen her bir elemanın yanındaki eleman ile 
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 karşılaştırılması ve ilk elemanın değeri, ikinci elemanın değerinden büyükse iki elemanın yer 

değiştirmesine dayalıdır (Şekil 

Şekil 26: Kabarcık Sıralaması temel çalışma prensipleri.

u algoritma çalışma prensibinin eğitici bir malzemeye dönüştürülmesi
a görsel bir içeriğin oluşturulması kullanılacak 

algoritmanın kendisini tasarım sürecinde inşa ederek görsel içeriği oluşturmak, 
içeriği oluşturmaktan çok daha hızlı şekilde 

nın asarım sürecinde nasıl ıl ığı kabarcık sıralama algoritması 
eğitici içeriği anlaşılabilir. Tasarım sürecinde sanatçı algoritma işleyişini 
paylaşmış, ardından wikipedia.com adresinden gerekli formülleri ve açıklamaları incele
tasarımı kontrol edebileceği parametrelerin ne olacağına karar vermiştir Şekil 

Şekil 27-28: Algoritma işleyişinin tanıtımı ve kontrolleriyle ilgili prosedür tasarımına yönelik içeriğin 

belirlenmesi. 

Sanatçı, algoritmanın nasıl işleyeceğini önden araştırdığı işlemesi için neye ihtiyacı 
olduğunu belirlediği için tasarım sürecinin ilk aşamasında ın kontrol edilmesiyle

içeriğini hazırlamaya başlamıştır (Şekil 
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Şekil 29-30: Kontrol düğümü içerisine işleyecek prosedürlerin belirlenmesi ve algoritmanın yazılımla 

bilgisayara ifade edilmesi.

Sonraki aşama olarak kullanmış olduğu tasarım programı içerisinde
yazılım yıp prosedürel node (düğüm) desteğiyle ettiği 

süreci tamamlamıştır (Şekil 

Şekil 31-32 Kontrol düğümü içerisine işleyecek prosedürlerin belirlenmesi ve algoritmanın yazılımla 

bilgisayara ifade edilmesi.  

Tasarım süreci, bilgisayar bilimine ait araçların yoğun şekilde kullanılmasıyla inşa edilmiş ve 
doğru konumlarına 

yerleşmek için kırmızı renkli olanların değer kontrol ettiği bir kazanmıştır Şekil
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Şekil 33-34-35-36-37-38-39: Değerlerin karşılaştırılarak yer değiştirdiği Algoritma çalışma prensibinin 

hareketli grafiksel sonuçları.

Örnek uygulamada algoritma, tıpkı bilgisayar biliminde olduğu gibi kodlama ve yazılım 
aracılığıyla hazırlanarak görsel tasarım sürecinde kullanılmıştır. , sonuçları oluşturması 
için jeneratif bir sistem olarak programlanmıştır. ikdörtgen çubukların taşıdığı 
değeri geri planda tasarımcısından bağımsız şekilde hesaplayıp görselleri doğru konuma 
yeniden yerleştirmekte ve bunu otonom şekilde yapmaktadır. Bu yaklaşım, tasarım 
potansiyelini arttırarak hızlandırmış, ı

olası değişikliklerin hızla yapılmasına olanak sağlarken, görsel sonuçları
şekilde çeşitlenmesine imkan verip, görsel tasarımı daha verimli hale getirmiştir. Tasarım 
dijital ortamda gerçekleştirildiği süreç sonrası çıktılar, grafik tasarım alanında 
uygulanabileceği gibi mimari veya endüstriyel tasarımla ilişkili uygulama alanlarında da 
kullanılabilir. Ayrıca, üç boyutlu ortamda hazırlandığı için gerekli süreçlerden sonra fiziksel 
bir çıktıya dönüştürmekte mümkündür. Nihai olarak görsel tasarımda algoritma kullanımı 
tasarımı sürecinin potansiyelin arttırmıştır.

lgoritma çalışma prensibi
kullanılmadan hazırlanmış olsaydı, değer taşıyan çubuğun, doğru 
konumlanması için iki pozisyon arasında tek bir hareket verilmesi gerekecek

anahtar kare kullanılacaktı (Şekil B
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Şekil 40: After Effects programı içerisinde bir görselin iki farklı pozisyon değeri araındaki hareket için 

kullanılan anahtar kare.  

Tasarımı yazar tarafından gerçekleştirilmiş görsel.

doğru konumları kesin olarak 
iyorsa eğer iki farklı konum arasında 

oluşturulmasını bu durum algoritmanın karşılaştırmalı içeriğine aykırı 
olacağından algoritmanın kullanıldığı örnekte olduğu gibi doğru değeri göstereceği

değiştir dikdörtgen çubuğun
14 farklı konuma hareket edebileceği düşünüldüğünde, doğru konumla ilgili toplam olasılık 
sayısı uygulanması ulaşacaktır
hareket için 2 anahtar kare verilmesi gerektiği göz önüne alınırsa olasılığın 2 katı

nahtar kare oluşturulması tasarım 
ve zamanın maliyeti çok ağırlaşacağı için görsel bir sonuç beklenmesi 

mümkün olmayacaktır.

azılım bilgisayara yapması gerekeni anlatan 
talimatlardır ve bilgisayardaki sistemin çalışmasıyla ilgili programların, prosedürlerin ve 
sürekli yapılan eylemlerin tümü Sanat ve tasarım alanında birçok 
program içeriğinde aynı amaçla kullanıldığı tespit edilmiş bilgisayarlara tasarım 

aracılık ettiği belirlenmiştir tasarım alanındaki 
cında da yazılımın tasarım sürecinde kullanılması için olduğu 

gözlemlenmiştir Şekil 

Şekil 41: Üç boyutlu grafik tasarım programı Cinema 4D’nin Python yazılımına özel içerdiği paneller.

Tasarımı yazar tarafından gerçekleştirilmiş görsel.T
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 Ayrıca tamamen yazılımla tasarım yapılmasına imkan sağlayan görsel tasarım 
ının olduğu azır sunulan tasarım programlarının aksine

ın yazılımla inşa edildiği hazır araçların kullanılmadığı tespit edilmiştir
tasarımda, etkileşimli tasarımlar yapılabilmesi için güçlü duğu 

zlemlenmiştir Şekil Bu tür programlarla hazırlanan görsel tasarımlar, hedef 
kitleye veya proje amaçlarına göre, grafik tasarımla ilişkili uygulama alanında 
kullanılabileceği gibi endüstriye tasarıma veya mimarlık gibi görsel tasarıma yönelik 

işlevsel olarak kullanıla

Şekil 42-43-44-45: Processing programı içerisinde, Mouse hareketlerine tepki verebilen 

görsel tasarım sürecinin yazılımla gerçekleştirilmesi.

Yazılım aracılığıyla görsel form detaylarını nabildiği
dijital aracın görsel tasarım sürecinde yazılımla inşa ed eceği belirlenmiştir
Şekil 

Şekil 46-47: Pixel Sorting Algoritmasının yazılımla hazırlanarak, fotoğraf üzerinde uygulanması.

Kod, bilgisayara talimatlar verebilmek için kullanılan semboller ve kurallardan oluşmaktadır.  
Bir görevin veya mesajın iletilmesinde harf veya rakamları temsil etmek için kullanılan işaret 
sistemi olarak tanımlanmaktadır (Atwood, 2004, s. Tasarım sürecinde alınan kararların 

yoğun olarak kullanıldığı tespit edilmiştir Şekil 
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 Kodlamanın görsel tasarım sürecine katkısı özellikle küçük parçacıkların bir bütün gib
davranış göstermesini amacıyla olduğu gözlemlenmiştir.

Şekil 48: Üç boyutlu tasarım aracı olan Cinema 4D içerisinde, sahnede yer alan tasarımı 

hazırlamak için yazılmış Python kodları.

Kodlamanın görsel tasarımdaki etkileri olmadan
in kullanıldığı bir tasarım sürecinde benzer bir formu yakalamak, uygulama

işçilik ve zaman maliyetleri açısından olmayacağı görülmüştür Şekil 49

Şekil 49: Üç boyutlu tasarım aracı olan Cinema 4D içerisinde, geleneksel yöntemlerle 437 adet 

silindir kullanılarak hazırlanmış görsel form. 

Tasarımı yazar tarafından gerçekleştirilmiş görsel.

parçasının bile görsel tasarımda büyük ölçekli değişikliklere sebep olabileceği 
tespit edilmiştir. areketli grafik tasarımların uygulandığı After Effects programı içerisinde 

kompozisyonlar üzerinde kullanılabilen “wiggle” kod parçacığı
Örneğin dairesel bir ögenin pozisyon değerine yazılan “wiggle (5,50)” kod 

parçacığı, dairenin rastgele konumlar arasında sürekli hareket halinde olmasını sağlamıştır
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 (Şekil 53 Bu kod parçası mış ve
hızlandırmıştır. Bu yöntem, yağmur ve kar gibi simülasyona yönelik efektlerin hızlı şekilde 
tasarlanabilmesini katkı sunabilir.  Ancak bu pozisyon değerlerinin geleneksel yöntemlerle tek 
tek anahtar kare olarak verilmesi, bir tane öge için mümkün olsa da karmaşık sahnelerd
çok fazla öge için oldukça maliyetli bir işçiliğe dönüşecektir.

Şekil 53-54-55-56: After Effecs programında kod parçacıklarının tasarım sürecinde kullanımı ve etkisi.

Tasarımı yazar tarafından gerçekleştirilmiş görsel.

Prosedür, işlem veya yöntem olarak tanımlanabilir. Algoritma tanımlarında yer alan ve art 
arda uygulanarak algoritmayı amacına ulaştıran görev parçacıklarıdır (TDK, 2023). Tasarım 

irçok küçük işlem
kullanıldığı tespit edilmiştir alınan kararların sürekli tekrarlanmasının 

tiği görülmüştür. Böylece görsel formların şekillendirilmesindeki benzer süreçler
hızlandırdığı için tasarım sürecin
sürdürülmesini sağlamıştır. Örneğin, Cinema 4D içerisinde yer alan “çoğaltma ( )” aracı 
prosedürel tabanlı bir araç olarak, binlerce küçük parçanın saniyeler içerisinde kolay şekilde 
yüzeyler üzerine uygulanabilmesini sağlamıştır (Şekil 
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Şekil 50-51-52: Prosedür tabanlı Cloner aracıyla 1000 adet küçük parçanın farklı bir 

hedef yüzey üzerine uygulanması.

Tasarımı yazar tarafından gerçekleştirilmiş görsel.

Veri, anlam taşıma kapasitesi olan yapılandırılmış bilgidir ve potansiyel olarak dijital olan her 
bir bit ve bayt parçacığı veri olarak düşünülebilir (Murray, 2013, s. 63). Görsel tasarım 

nin birçok kullanımı olduğu gözlemlenmiştir ayrıca, sanatçı için bir 
kaynağı dönüşebilir (Şekil 

Şekil 57: Refik Anadol, California landscapes, 2023, Ai data painting.  

 

Bu çalışmada sanatçı ve ekibi, verileri ekranlar, binalar, heykeller ve sürükleyici odalar gibi 
ifade biçimlerine dönüştürerek unutulmaz deneyimler yaratmak için bilgisayarlar tarafından 
üretilen dijital algoritmaları kullanmıştır (Plevneli, 2024). Ancak A çalışmalarında 

işlediğini açıklasa bu çalışmada olduğu gibi tasarım sürecinde nasıl görse
tasarıma dönüştürdüğüyle ilgili teknik anlaşılır diği için hangi 
algoritmaları nasıl dığı elirlenememiştir.
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 çeşitli tasarım alanlarındaki ürün geliştirme, fikir oluşturma
kullanıcı iyileştirmelerin kullanılabileceği tespit edilmiştir (Şekil 

Şekil 58: Aaron Koblin, Flight Patterns, 2005, ABD Federal Havacılık İdaresi tarafından kayıt edilmiş 

verilerin, uçakların havadaki hareketlerinin görselleştirilmesi için kullanılması.

anlam katmanlarını keşfedeceği bir oluşturmaya
tasarım sürecinde işlenerek, kullanılabilecek yapıda olduğu 
gözlemlenmiştir Bu kullanım verideki herhangi bir değer alınarak, anlamı temsil edeceği

le bağlantı kurması ilişkilendiril (Şekil 

 
 

Şekil 59: Nörobilimsel veri içerisinde alınan sayısal değerlerin, görsel formların oluşumu ve 

hareketlendirilmesiyle ilgili parametrelere atanarak görsel tasarım sürecinde kullanılması.

Tasarımı yazar tarafından gerçekleştirilmiş görsel.

tasarım sürecinde kullanılan araçların birbiriyle bağlantılı olduğu ve bir 
diğerinin varlığını desteklemek için kullanıldığı belirlenmiştir Özel bir kullanım amacı 
olmadığı sürece, tümleşik bir yapıda işledikleri için farklı alanlardaki kullanımlarında da 

eceği söylenebilir Jeneratif sanat ve bilgisayımsal düşünce 
alanları, bilgisayar bilimi ile teknik ve teorik olarak yoğun bir temas halinde olduğu
alanların çalışmasının tasarım sürecini daha işlevsel hale getirdiği görülmüştür
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 Birlikte kullanıldığı durumda, problem çözümü ve uygulama aşamalarında bilgi işlem 

gücünün en etkili şekilde kullanılmasını sağlamıştır

Araştırmayla belirlenen dijital araçların, verinin işlenerek kullanılabilmesini sağlayacak 
özellik barındırdığı gözlemlenmiştir. Verinin etkili şekilde kullanımı, tasarım 

alanında yenilik arayışına yönelik bir yol olabileceği düşünülmektedir. Öyle ki metin tabanlı 
veri görselleştirme aracı olarak yapay zeka, görsel tasarım alanında kendi sınırlarını 
zorlamaya başlamış ve bu zengin maddenin etkilerini ortaya koymuştur. Bu açıdan, alanda 
yeni bir teknik, bir eser, farklı bir bakış açısı veya yeni olan herhangi bir şeyi aramak için veriyi 

akıllıca bir yaklaşım olacaktır. Bu durumda bilgisayımsal düşünce ile ele alınan 
veri, jeneratif sanat pratikleriyle görselleştirilerek sanat alanında yeni
keş verinin nasıl görselleştirildiği ve hangi tekniklerin tasarım 
sürecinde kullanıldığına dair uygulama ile özümsenmiş bilgiye literatürde ulaşılamamıştır. Bu 

sanat ve tasarım alanında ele alınması gereken duğu 
düşünülmektedir.
 
6. SONUÇ 
 
Bilgisayımsal düşünce ve jeneratif sanat bitlikte kullanılması, görsel tasarımda 
dijital araçların oldukça etkili kullanılmasını sağlamıştır. ın bu kullanımı,
tasarım çoğu yönden önemli ölçüde arttırdığı
varılmıştır. Bilgisayımsal düşüncenin ü asarım problemlerin

planları bilgisayarın işl yiş prensiplerine yakınlaştırdığı ların
oldukça hızlı gerçekleşmesini Bu durum kritik bir unsur olan zamanın, süreç 
içerisinde daha etkili bir şekilde kontrol edilebilmesin katkı yapmıştır. Bu açıdan dijital 

gerçekleştirilen deneysel süreçlere göre 
çok daha kolay şekilde sonuca ulaşmayı sağlamıştır. Ayrıca dijital araçların olduğu süreç planı
bilgisayımsal düşünce yöntemlerine uygun olduğu için tasarım süreci parçalara bölünmüş ve 
yönetimi de kolaylaşmıştır.

Dijital araçların görsel tasarım sürecindeki önemli ni geliştir
işlevsel üzerine olduğu sonucuna varılmıştır Örneğin uygulama tekniği 

algoritmanın yazılıml görsel formların üretimi için 
kullanılması, uygulama şç azaltmıştır. 

yapılması mümkün olmayan karmaşık sahneler ve yorucu kompozisyonlar hızlı 
şekilde tasarlanabilir olmuştur. Sonuç olarak uygulama sürecinde işçilik maliyetleri 
azalmıştır. Uygulama tekniklerinin gelişmesi aynı zamanda görsel sonuçlarında verimliliğini 
arttırmıştır. tasarım süreci, diğer bir tasarım sürecine ilham olabilecek sonuçların 
oluşmasını sağladığı sonucuna ulaşılmıştır Tekniklerin işlevsel durumunun iyileşmesi,
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 tasarım süreci sonrası yapılacak değişikliklerin farklı 
üzerinden hızlıca gerçekleştirilebilmesini sağlamıştır. Ayrıca, dijital araçların bir teknik olarak 
kullanılması, sanat ve tasarım alanına yeni teknolojilerin daha hızlı uyum sağlamasını 
kolaylaştırabileceği sonucuna ulaşılmıştır.

ilgisayımsal düşünce yöntemleri ve jeneratif sanat pratiklerinin birlikteliği, asarım 

tasarım potansiyelinin arttırılması için görsel tasarımda 
olduğu sonucuna varılmıştır ital araçların her iki alan içerisinde 

farklı kullanım amaçları olduğu da gözlemlenmiştir. 
olduğu tespit edilmiştir
değerlendirilirken, bilgisayımsal düşünce alanında problemlerin çözümüne yönelik farklı bir 

ra hizmet edebildiği görülmüştür.

Her iki alanın ortak şekilde kullandığı bir diğer araç ise yazılımdır. Yazılım dilleri bilgisayımsal 
düşünce alanında, problemlerin adım adım çözümlenmesi ve algoritmaların yürütülmesi için 
kullanıldığı gözlemlenmiştir. Jeneratif sanat pratiklerinde ise üretime katkı sağlayacak 
sistemin tanımlanması için kullanılmaktadır.
gerçekleştirmek amacıyla kullanıldığı sonucuna varılmıştır. Yazılımın bir alt parçacıkları olan 

dijital araçların var edilmesi ve etkin kullanımıyla ilgili 
üstlenmekte olduğu gözlemlenmiştir. Örneğin tasarım sürecinde hazır sunulan 

uygulama araçlarıyla, yazılım ve prosedürler gibi dijital araçlar arasında bağlantı 
Aynı şekilde, bilgisayımsal düşünce alanında da 

üstlendiği tespit edilmiştir.

Prosedür, belirli işleri yürütebilmek için planlanmış hazır işlev blokları olarak 
Jeneratif sistemlerin tanımlanmasında, belirli aynı 

farklı durumlara özgü gerçekleştirilmesi amacıyla süreç yönetimini hızlandırdığı sonucuna 
ulaşılmıştır. Bilgisayımsal düşünce alanında özellikle çözümün planlanması sürecinde, aynı 

verimli bir şekilde kullanılabileceği düşünülmektedir.

bilgi kaynağı olarak bilgisayımsal düşünce alanında teorik olarak kullanılırken, 
jeneratif sanat içerisinde aynı amaçla kullanılabildiği ayrıca, görsel tasarım sürecinde bir 
malzeme olarak işlenebildiği sonucuna ulaşılmıştır. Süreçte kullanılan diğer dijital araçlarla 
işlenebileceği ve görsel tasarım alanında sanatsal deneyimlere yönelik kullanılabileceği 
edilmiştir. olarak görselleştirilmesiyle çeşitli 
ulaşılsa da nasıl bir uygulandığı, hangi algoritmaların ne amaçla kullanılabileceği ve 

B
İL

G
İS

A
Y

IM
S

A
L

 D
Ü

Ş
Ü

N
C

E
 V

E
 J

E
N

E
R

A
T

İF
 S

A
N

A
T

 B
İR

L
İK

T
E

L
İĞ

İN
İN

 G
Ö

R
S

E
L

 T
A

S
A

R
IM

A
 E

T
K

İL
E

R
İ 

 -
 S

A
L

İH
 S

A
Ğ

L
A

M
, 

A
T

İL
A

 I
Ş

IK



58
A

K
D

E
N

İ
Z

 S
A

N
A

T
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
e

-I
S

S
N

 2
4

5
8

-9
6

8
3

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
V

O
L

 1
9

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
N

O
 3

5 
 görsel temsilin neye göre gerçekleştiği gibi detaylar

ulaşılamamıştır.

Tasarım sürecine birçok olumlu etikleri olan bilgisayımsal yaklaşım ve jeneratif sanat 
pratiklerinin olumsuz yönleri de görsel tasarımı etkile Bu alanların etkin 
kullanımında, süreçteki bazı sorumluluklar donanıma kaydırıldığı için bilgisayar parçaları 

işlem gücü erformansı yüksek la açığa 
çıkacağından, tasarımcıyı k durumlar oluşturabilir.
güçlü grafik kartları, işlemciler ve bellek gibi , görsel tasarım projelerini bütçe 

Ayrıca dijital araçlar yoğun olarak 
bilgisayar bilimlerine ait yöntemler olduğu için tasarımcının
becerilere ulaşabilmesi farklı bir uzmanlık alanlarından eğitim almasını 
Ancak bir tasarımcı için günümüzde bu eğitim içeriğine ulaşabilmek zor olmayacaktır.

evrimiçi kaynaklar ve platformlar sayesinde, bu tür beceriler daha erişilebilir hale gelmiştir.
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