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Jeneratif sanat, tasarim siirecinde otonom bir sistemin eser {liretimini kismen ya da tamamen
iistlenmesi olarak ifade edilebilir. Bu sistemi insa etmek i¢in kullanilan dijital araglar, bir
probleme bilgisayimsal diisiinceyle ¢dziim iiretmek icin de kullanilmaktadir. Dolayisiyla, her
iki alan birlikteliginin goérsel tasarimda bilgisayar giliciiniin etkili sekilde kullanilmasini
saglayacagl ve uygulama verimliligini artiracagi diistiniilmektedir. Boylece, dijital ortamda
yuritiilen gorsel tasarim pratiklerinde, uygulama ve zaman maliyetlerinin azalacagy, siireg
yonetiminin kolaylasacagi ve verinin kolay sekilde islenerek yeni ifade bigimlerinin kesfine
ortam sunacagi sonucuna ulasilmistir. Bu arastirmanin amaci, dijital araglarin jeneratif sanat
ve bilgisayimsal diisiince siire¢lerindeki kullanim amaclarini ve gorsel tasarim lizerindeki
etkilerini tespit etmektir. Arastirmanin odak noktasini netlestirebilmek icin araglar algoritma,
yazilim, kod, prosediir ve veri ile sinirlandirilmistir. Dijital araglarin gorsel tasarim siirecini
nasll etkiledigi, secilen uygulama pratikleri tizerinden incelenmis ve geleneksel yontemlerden
ayrisan yonleri lizerine tespitler yapilmistir. Bu arastirma, gorsel tasarim siirecinde yeni
fikirlerin kesfine, zamanin esnek ve verimli kullanimina, tasarim uygulama yontemlerine ve
verinin sanatsal olarak gorsellestirilmesine yonelik literatiire yapacagi katkilardan dolay:
onemlidir. Nitel arastirma siirecini aydinlatmak amaciyla kitap, dergi ve cesitli
dokiimanlardan kavramlarin tanimiyla ilgili genel literatiir taramasi yapilmistir. Calisma, vaka
analizi yontemiyle planlanmis olup, soyut araclarin kullanildigi belirli uygulamalar amagh

ornekleme yontemiyle secilmis ve gorsel kaynak olarak degerlendirilmistir.
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ABSTRACT

Generative art can be defined as the process in which an autonomous system partially or
entirely takes over the creation of an artwork during the design process. The digital tools used
to construct such a system are also employed to solve problems using computational thinking.
Therefore, the integration of these two fields is expected to enable the effective use of
computational power in visual design and increase application efficiency. Consequently, it is
concluded that in visual design practices conducted in digital environments, application and
time costs will be reduced, process management will become easier, and data will be
processed more effortlessly, paving the way for the discovery of new forms of expression. The
purpose of this research is to identify the purposes of using digital tools in generative art and
computational thinking processes and their effects on visual design. To clarify the research
focus, tools have been limited to algorithms, software, code, procedures, and data. How digital
tools influence the visual design process has been examined through selected application
practices, and the distinctions between these practices and traditional methods have been
analyzed. This research is significant due to its potential contribution to the literature on the
discovery of new ideas in the visual design process, the flexible and efficient use of time, design
application methods, and the artistic visualization of data. To shed light on the qualitative
research process, a general literature review has been conducted using books, journals, and
various documents related to the definitions of key concepts. The study is planned using the
case study method, with specific applications employing abstract tools selected through

purposive sampling and evaluated as visual resources.
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1. GIRIS

Giiniimiizde bilim ve teknolojinin gelisimiyle birlikte toplumsal ihtiyaclar da siirekli olarak
degismektedir. Bu degisen ihtiyaclar karsisinda, geleneksel tasarim yontemleri ve sonug
odakl tasarim yaklasimlari genel olarak yetersiz kalmaktadir. Gegmis donemlerde gegerli olan
tasarimdaki ¢ozliimleme ve iiretim siireclerindeki geleneksel yontemler, giiniimiiz dinamikleri
karsisinda eski yaklasimlarin etkinligini sorgulatmaktadir. Ayrica, veri gibi yapilarin islenmesi
ve gorsellestirmeyle yeni ifade bicimlerinin kesfi ve yeni araglarin tasarim siirecine uyumunu
da zorlasmaktadir. Dolayisiyla, gorsel tasarim dinamikleri daha esnek, daha hizly, yenilikgi ve
¢ok yonli tasarim siireclerini gerektirmektedir. Gorsel tasarimda kullanilan yapay zeka
araglarinin artis1 goz 6niine alindiginda, bu gerekliligin &nemi daha iyi kavranabilir. Bu agidan,
tasarim siirecinde algoritma, yazilim, kod, prosediir ve veri gibi dijital araglarin etkin bir
sekilde kullanilmasi, tasarim siirecini daha verimli hale getirecektir ve 6zgiin ¢éziimlerin

gelismesine olanak taniyacaktir.

Dijital araglarin gorsel tasarimda etkili sekilde kullanilmasi icin tasarim problemlerinin,
bilgisayarin ¢alisma prensiplerine en yakin sekilde ele alinmasi gereklidir. Bu durum, tasarim
siirecinin dijital araglarla uyumlu hale gelmesine imkan vereceginden, ¢6ziimii bilgisayarin
isleyis prensiplerine yakinlastiracaktir. Bilgisayarlar, dijital araglar ve belirli mantiksal
isleyisle calistigindan, tasarim siirecinin de bu yapi ile uyumlu olmasi, uygulamalardaki islem
siirelerinin kisaltarak, tasarimin daha verimli hale gelmesine katki saglayabilir. Dolayisiyla,
dijital araglarin ¢alisma prensipleri veya isleyis sistematigi temel alinarak olusturulacak bir
tasarim yaklasimy, liretim siirecinin daha etkin planlanmasini saglayacaktir. Dijital araglarin
gliciinden tam anlamiyla faydalanabilmek igin bu yaklasimin, bilgisayimsal disiince
cercevesinde sekillendirilmesi gerektigi disiiniilmektedir. Beecher’a gore bilgisayimsal
disiince, bilgisayar biliminden 6nemli igerikleri ve prensipleri 6ziimsemektedir. Bu icerik ve
prensipler, bir problemdeki temel detaylari secme, bilgisayarin anlayabilecegi sekilde formiile
etme ve problem ¢ézme siirecini otomatik hale getirme konularini igermektedir (Beecher,
2017, s. 1). Bu agidan, bilgisayimsal diisiinceyle ilgili bir tasarim yaklasimi, gorsel tasarim
stirecini dijital araclara yakinlastiracak ve uygulama pratiklerindeki dinamikleri degisime

zorlayacaktir.

Sanat ve tasarim alaninda, bilgisayar bilimiyle yogun temas halinde olan uygulamalarin en
carpict orneklerini, jeneratif sanat pratiklerinde gormek mimkiindir. Bu alandaki
pratiklerde, tasarim problemleri belirli alt parc¢alara ayristirilmakta, ¢6ziime yonelik kiigiik
parcalar arasi etkilesimler kurgulanmakta ve gorsel sonuglar igin belirli sistemler
olusturulmaktadir. Dijital arac¢lar kullanilarak insa edilen sistem dogrultusunda, tasarim
stireci mekanize edilerek, otonom sekilde iretim yapilmaktadir. Dijital araglarin etkin
kullanimi, tasarim ve iiretim potansiyeli acisindan jeneratif sanat pratiklerini islevsel olarak

glclendirmektedir. S6z konusu iiretim teknikleri, sadece jeneratif uygulamalarla sinirh
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degildir, ayn1 zamanda diger gorsel tasarim uygulamalarinmi da desteklemektedir. Galanter’e
gore bir film sahnesi i¢in yiizlerce veya binlerce agag, elle calisarak ¢ok uzun zaman ayirmak
yerine, L-sistem tabanli bir jeneratif sistemle otomatik sekilde olusturabilir. Bu durumda
sonuclar, jeneratif bir sistemle veya agaclarla ilgili olmayacaktir (Galanter, 2016, s. 173-174).
Bu nedenle, jeneratif sanatin diger gorsel tasarim alanlarini destekleyebilmesi, sistemi insa
edildigi araclarin esnekligi ve farkli tasarim pratiklerinde kullanilmasi baglaminda da oldukca

onemlidir.

Bu arastirma, gorsel tasarim potansiyelinin dijital araclarla nasil artirilabilecegini, jeneratif
sanat ve bilgisayimsal diisiince perspektifinden incelemektedir. Tasarim stirecindeki bu iki
alan birlikteligi, bilgisayar ve bilgi-islem giiclinti oldukea etkili sekilde kullanimini miimkiin
kilarak, gorsel tasarimda siire¢ yonetiminin saglanmasi, gorsel formlar verimliliginin
arttirllmasi ve zamanin daha dogru degerlendirilmesi gibi kritik unsurlar tzerinde etkiler
olusturmasi beklenmektedir. Bu etkilerin, 6zellikle yeni medya, grafik tasarim, endiistriyel
tasarim ve i¢ mimarlik gibi dijital ortam agirlikli alanlarda daha belirgin olacag:
disiiniilmektedir. Arastirma, gorsel tasarim siirecinde yeni fikirlerin ortaya cikarilmasi,
zamanin esnek ve verimli kullanilmasina, tasarimla ilgili diizenlemelerin hizli bir sekilde
gerceklestirilmesine ve verinin sanatsal olarak gorsellestirilmesine 6nemli katkilar sunmasi
beklenmektedir. Ayrica, teknik uygulanabilirlik konusunda farkli yaklasimlarin gelismesi ve
dijital araglarin veri gorsellestirme siirecinde kullanilabilmesi tizerine literatiire katki

saglayacaktir.

2. YONTEM

Bu ¢alisma, dijital araglarin, gérsel tasarim siirecindeki potansiyel etkilerini jeneratif sanat ve
bilgisayimsal diisiince perspektifinde inceleyen, nitel bir arastirmadir. Arastirmanin odak
noktasini netlestirebilmek igin bu araglar algoritma, yazilim, kod, prosediir ve veri ile
sinirlandirilmistir. Bu araglarin gorsel tasarim siireglerindeki {iretim, sonu¢ ve uygulama
lizerine potansiyel etkileri degerlendirilmis ve geleneksel yontemlerden ayrisan yonleri de
tespit edilmistir. Arastirma siirecini desteklemek i¢in kavramlarin tanimlar1 ve teorik
cercevenin olusturulmasina yonelik olarak kitap, dergi ve ¢esitli dokiimanlar tizerinden genel
literatiir taramasi yapilmistir. Karasar’a gore genel tarama modelleri, ¢ok sayida elemandan
olusan evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaci ile ondan alinacak bir

orneklem iizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir (2017, s. 111).

Calisma, acgiklayic1 vaka analizi yontemiyle planlanmistir. Gorsel tasarim siirecinde soyut
araclarin neden ve nasil kullanildig, tasarim siirecine veya sonuglara olan etkileri, secilen
uygulama siiregleri tizerinden incelenmistir. Analiz i¢in secilen 6rneklerin, jeneratif sanat ve

bilgisayimsal diisiince ile iliskili olmasina dzellikle dikkat edilmistir. Tasarim siirecinde dijital



araclarin kullanildigt ve bu kullanim etkilerinin belirgin sekilde gozlemlenebildigi
uygulamalar, o6rneklem olarak secilmistir. Buna karsilik, iiretim siireci dijital alanda
gerceklesse bile, sonu¢ odakl alinan kararlarla gorsel formlarin insa edildigi ya da dijital
araclarin etkisinin belirlenemedigi tasarim siiregleri, 6rneklem kapsamina dahil edilmemistir.
Secilen 6rneklerin iyi anlasilabilmesi i¢in tiim siire¢ adim adim ayristirilarak, gorsel kaynak

olarak eklenmistir.

Ik béliimde, bilgisayimsal diisiincenin tanimlanmis ve bilgisayar bilimiyle olan baglari
arastirilmistir. Problemlerin ¢dziim siirecinde nasil kullanildif1 arastirilarak, bilgisayarin
calisma prensipleri ilizerinden incelenmistir. Dijital araglarla olan baglantilar1 ele alinmis ve
gorsel tasarima yonelik, nasil bir tasarim yaklasimi olarak kullanilabilecegi
temellendirilmistir. Ikinci béliimde, jeneratif sanat tanimlanmis ve uygulama pratiklerinin
dijital araglarla olan etkilesimi, secgilen uygulama siiregleri tizerinden o6rneklendirilmistir.
Jeneratif sanati, geleneksel tasarim yontemlerinden ayiran temel 6zellikleri lizerine tespitler
yapilmistir. Ugiincii boliimde, her iki alan icinde yaygin olarak kullanilan dijital araglar
belirlenmis ve gorsel tasarim siirecinde nasil kullanildig1 segilen uygulama pratikleri
tizerinden adim adim incelenmistir. Bu araglarin gorsel tasarim siirecine etkileri ve geleneksel
yontemlerden ayrilan yonleri tespit edilmeye ¢alisilmistir. Arastirmada, dijital araglarla gorsel
tasarim alaninda problemlerin ¢6ziimiinden, gorsel form olarak temsil edilmesine kadar gecen
slirecin bir biitiin halinde ytriitiilebilecegi vurgulanmistir. Bilgisayarlarin bu siire¢te oldukca
etkili sekilde kullanilabilecegi, tasarimin potansiyelinin énemli 6lciide arttirilabilecegi ve
dolayli olarak maliyetlerin bir¢ok yonden azalacagi ifade edilmistir. Ayrica, geleneksel
yontemlerin aksine, veri gibi dijital varliklarin bu siirecte islenmesi ve gorsellestirilmesinin

kolaylasacagi temellendirilmistir.

3. BILGISAYIMSAL DUSUNCE

Bilgisayimsal diisiince, bilgisayar bilimindeki prensiplerden ilham almakta ve insanlara 6zgi
problem ¢ézme yeteneklerinden olusmaktadir (Curzon ve McOwan, 2018, s. 1). Bilgisayar
biliminden gelen genis bir zihinsel ara¢ ve kavram yelpazesiyle, insanlarin problem
¢ozmelerine, sistemler tasarlamalarina, insan davranisini anlamalarina olanak tanimaktadir
(National Research Council, 2010, s.3). Bunedenle, sorunlarin tanimlanarak ¢6ziilebilmesi i¢in
araclar sunmakta ve karmasik ya da kolay anlasilir bilgileri, islenebilir hale getirmektedir
(Gurari, 1989). Dolayisiyla, zorlu ve karmasik sorunlara karsi farkli yol haritalarini izleyerek
cozlimleri kesfetmek i¢in diisiincenin bilissel beceri setine doniistiiriildiigii bir siirectir. Bu
yetenekleriyle kendisine bir¢ok farkli disiplinde kullanim alani olusturabilmektedir (Neuman

ve Dion, 2021, s. 1-5).
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Bilgisayimsal diisiincenin ¢6ziim siirecinin dort farkli asamada gerceklestigini ifade eden
Anderson'a (2016, s. 2) gore, ilk adim ayristirmayui icerir; bu adimda, genel problem ele alinir
ve yonetilebilir parcalara béliiniir. {kinci adim ise desen tanimadir ve bu asamada problem
¢oziicli, tekrarlayan desenleri daha verimli bir ¢oziim tasarlamak i¢in aramaktadir. Bu
desenler, tiglincii adimda soyutlanir ve genellestirilmis bir bigimde temsil edilir. Dérdiincii
adim ise algoritma tasarimini igerir; bu asamada, problem ¢6ziicii ¢6zimu sistematik bir
sekilde tasarlamaktadir. Bu adimlar Denning ve Tedre gore (2022), cesitli bilissel olgularin

aciklanmasi ve 6ngoriilmesi amaciyla kullanilmaktadir.

Furber’e gore yaklasim, kullanildig1 arastirmada anlama ya da ¢ikarim yapmayi, bilgisayar
bilimindeki araclar1 ve teknikleri kullanarak saglamaktadir (Furber, 2012, 5.29). Bu nedenle
bilgisayimsal diislinceyle yiiriitilen ¢6ziim siireci, en basit haliyle bir bilgisayarin isleyis
prensipleriyle ortiismektedir. Bilgisayarlar, disardan gelen komutlar1 analiz ederek,
yonetilebilir kii¢ciik pargalar haline getirmektedir ve kullanicinin ytiklemis oldugu gorevlere
ozgili, gerekli olan dijital araglar1 sirasiyla yirtterek, cesitli gorevleri ve islemleri
yapabilmektedir. Dijital araglar, disardan gelen girdileri isleyerek anlaml bilgilere
donistirdiikten sonra, nihai sonuglar1 kullaniciya geri sunmaktadir. Bu siireg, bilgi-islem
hizina bagli olarak, bir saniyeden daha kisa bir zamanda gerceklesmektedir. Bilgisayarlarin bu
siirecte olduk¢a hizli ve etkili olmasinin temeli sebebi, ¢ézlimiin 6nceden sistematik sekilde
planh hale getirilmesindedir. C6ziim, dijital araglarin isleyisine gére uygun planlandig icin
uygulama da oldukg¢a hizl gerceklesmektedir. Bilgisayimsal diisiinceyi, bir tasarim yaklasimi

olarak tercih etmekte, tasarimda uygulama siirecini hizlandirabilir.

Her iki siirecte yiiriitillen ¢6ziime yonelik adimlar benzer niteliktedir. Oyle ki Aho’ya gore,
bilgisayimin ne oldugu ve ne yaptigiyla ilgili sorular da bilgisayar biliminin 6ziinde yer
almakta, temel yetenekleri ve sinirlar1 bu bilimsel alan igerisinde arastirilmaktadir (Aho, 2012,
s.833). Dolayisiyla, bilgisayimsal diislince ve bilgisayar bilimi arasinda teknik ve teorik bir bag
oldugunu soylemek miimkiindir. Yaklasimin modern onciisic Wing'e goére (2017, s.1),
coziimiin bilgisayarla ya da insan zihninde ¢6ziilmesinin énemi yoktur. Onemli olan,
problemlerin formiile edilerek ¢6ziim siirecinin planlanabilmesidir. Beecher’a gore (2017),
“cozlim silirecinin bilgisayarlar tarafindan sonuglandirilacagi varsayimi, bilgisayimsal
distincenin diger problem ¢ozme araclarindan ayran en biiyiik 6zelligidir.” Bu nedenle,
¢ozlimiin bilgisayarda sonuca ulasacak sekilde planlandig: siireclerde, bilgisayimsal diisiince

onemli bir rol oynamaktadir.

Bu diisiince yontemi, ¢ogu bilimsel alanda yapilan arastirmalar: etkileyebilen evrensel bir
uygulanabilirlige sahiptir (Bundy, 2007). Her tiirli akil ytiriitebilmeye uygulanabilmesi, onu
giicli kilmaktadir (Barr ve Stepherson, 2011, s. 51). Bu yaklasimi aktif olarak kullanan alanlar

arasinda algoritmik tip, ekonomi, finans, hukuk, sosyal bilimler, dijital arkeoloji, beseri



bilimler ve gazetecilik yer almaktadir. Ayrica sanat alaninda kullanilabilirken, bilim ve
mithendislik disiplinlerinin disindaki uygulama alanlarin1 ve meslekleri de etkilemeye
baslamistir (Wing, 2014).

Gorsel tasarim siireclerinde de bilgi ve gorsel ¢oziimlerin bilgisayardaki uygulamalara yonelik
anlaml bir sekilde organize edilmesi ve tasarimci odakli ¢déziimlere doniistiiriilmesi i¢in
bilgisayimsal diisiince, tasarimcilara sistematik bir yaklasim sunabilir. Dolayisiyla, gorsel
tasarim alaninda da karmasik tasarim problemlerinin ¢6ziimii i¢in etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilir veya belirli 6zellikleriyle bir tasarim yaklasimi olabilir. Bu sayede, uygulama
siirecleri geleneksel yontemlere gore daha hizli ve daha yenilik¢i siireglere doniiserek,
bilgisayarin isleme prensiplerine yakinlasacaktir. Sonug olarak, dijital araglarin uygulama
siirecinde yer alacagi yontemlerin bilgisayimsal diisiinceyle planlanmasi, gorsel tasarimin
potansiyelini olduk¢a yiikseltebilir. Boylece geleneksel yontemlerle zaman ve maliyet
yoniinden tasarlamanin mimkiin olmadigi karmasik gorsel formlar, kolay sekilde

olusturulabilir (Sekil 1).

Sekil 1: Dijital araglar ve reaksiyon difiizyon (Reaction-Diffusion) modeli ile ingan yiizii referans alinarak
tasarlanmis, karmasik gorsel form.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=iuCg-WI8YeQ&t=6s

Gorsellerde yer alan desenleri veya tiirevlerini hizli ve kolay tasarlamak icin, dijital araglarla
siire¢ odakl bir yaklasim kullanilmalidir. Uygulama stirecinde algoritma, kod ve yazilim gibi
dijital araglarin sagladigi islevsel ortam sayesinde, bilgisayara reaksiyon diftizyon modeli ifade
edilerek, gorsel tasarim problemi hizli sekilde ¢oziilecektir. Biitiin siireg, bilgisayimsal
yaklasimla hatasiz sekilde planlanabilir. Bilgisayimsal diisiincenin tasarim siirecinde nasil bir
yaklasimla kullanilabilecegini anlamak i¢in dijital araglarla bu karmasik yapilarin yeniden

tasarlandig siiregleri incelemek yeterli olacaktir.
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Ornek siirecte tasarimcy, ilk olarak reaksiyon difiizyon modeliyle, tasarlamak istedigi gorsel
formlarin neye benzeyecegini, se¢cmis oldugu gorseller {izerinden incelemistir (Sekil 2-3-4).

Secilen desenler, tasarim siirecindeki amacin, gorsel formlari tipki dogal 6rneklerinde oldugu

gibi tasarlanacagini ifade etmektedir.

Sekil 2-3-4: Reaksiyon difiizyon modelleriyle hazirlanmis, tasarim siireci 6ncesi sunulan desenler.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=COMvgTLTwé6g

Sonraki asamada uygulamanin yapisini belirleyecek olan “Gray-Scott” alt modelinin nasil

isledigini anlamaya ve agiklamaya ¢alismistir (Sekil 5-6).

27 Diffy e
Gray Scott Model of Reaction-Diffusion: DaV*A: Diffusion of A

0.05 0.2 0.05
A1 = A+ DV?A — ABZ + f(1-A) 55 i 03
B.,, = B, + DyV2B, + AB?2 — (f+k)B, 0.05 0.2 '0.05;

A: Concentration of Chemical A (or prey) o (Ke rna |, Convolutional matrix F
B: Concentration of Chemical B (or predator) m ask)
- _
Sekil 5-6: Gorsel formlarin yazilimla ifade edilecegi, Gray Scott modelinin, nasil ¢calistigina dair belirlemenin

yapildigi siirec.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=COMvgTLTwég

Uygulamaya gecgen tasarimci, agiklamis oldugu matematiksel modeli Java dillindeki kodlarla,
bilgisayara anlatabilmek i¢in yazmaya baslamistir. Yazilim siirecinde ilk olarak, float, integer
tiirlerindeki ilkel veri tiplerini, yani tasarim probleminin ¢6ziim asamasindaki en kiigiik
pargalarini belirlemistir. Bu belirlemeler icerisindeki degerler, tasarim siirecinin ilerleyen
asamalarindaki benzer durumlara ve gorevlere yonelik tekrar tekrar kullanilmistir (Sekil 7-
8). Kodlarin son halini aldig1 biitiin yazilim incelendiginde kii¢iik parcalarin ve belirli
gorevlerin farkl satirlar igerisinde yeniden kullanildigy, kisaca ¢6zlimiin sistematik sekilde

bilgisayarin en iyi anlayabilecegi haliyle planlandigi goriilebilir.



B{r)[c] = Boextir

Sekil 7-8-9: Proccessing programi icerisinde, Java dilinde kodlarin yazildig: siirec.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=COMvgTLTwé6g

Tasarim siirecinde yaygin olarak kullanilan tasarim programlarinin hi¢bir arag diretmesi veya
yontem kisitlamasi olmadan, bilgisayarin ¢alisma mantigina olduk¢a uygun bir ¢6ziim siireci
planlanmistir. Gorsel sonuglar, bilgisayarin ve dijital araglarin etkin kullanimiyla

olusturulmustur (Sekil 10).

Sekil 10: Tasarim siireci sonunda cesitlendirilen gorsel formlar.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=COMvgTLTwé6g

Bu boliimdeki kavramsal bilgilere gore, 6rnek tasarim siirecindeki ¢6ziime yonelik
olusturulan biitiin planlar, bilgisayimsal diisiince kapsamindadir. Gorsel tasarim siirecinde,
bilgisayimsal diisiince ve dijital araglar uygulama potansiyelini arttirdig1 i¢cin dogadaki

karmasik formlarin dahi kisa zamanda yeniden tasarlanmasi miimkiin olmustur (Sekil 11-12).

Sekil 11-12: Bilgisayar, matematik ve kimya gibi bilimsel alanlarda kullanilan Reaksiyon Difiizyon
(Reaction-Diffusion) modeline sahip desenlerin, organik formlar iizerindeki karmasik yapisi.
Kaynak: https://www.steakunderwater.com/wesuckless/viewtopic.php?t=4972,
https://www.istockphoto.com/tr/foto%C4%9Fraflar/labirent-beyin-mercan%C4%B1
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Tasarimci, gorsel tasarim siirecinde geleneksel yontemlerde oldugu gibi formlar1 adim adim
insa etmek yerine, matematiksel bir model belirlemis ve stire¢ odakli baslangi¢ yapmistir. Bu
yaklasim, tasarim siirecine daha sistematik hale getirerek bilgisayarin isleme prensiplerine
yakinlastirmistir. Matematiksel model, tasarim stirecinde bilgisayara ifade edilerek ¢éziimiin,
yani tasarim siirecinin temel yapisini belirleyecegi icin nasil ¢alistigiyla ilgili ¢ikarimlar ve
aciklamalar yapilmistir. Tasarimci, bu temel yapiin yazilimla uygulanacaginin farkinda
oldugu icin model yazimina uygun bir program olan Proccessing’i se¢mistir. Bu se¢im, tasarim
siirecinin dijital araglarla etkin bir sekilde yiiriitiilebilmesini saglamis ve matematiksel
modelin ihtiya¢ duyacagi algoritmik islemleri, kolayca uygulanabilmesine imkan vermistir.
Boylece, tasarim siirecinde kullanilan matematiksel modelin, yazihm ortaminda dogru ve

verimli bir sekilde hayata gecirilmesi miimkiin olmustur.

Uygulamada, ¢oziim stireci yonetilebilir parcalara boliinerek ele alinmistir. Bu yaklasim,
siirecteki verimliligi arttirirken, tasarim stirecine esneklik kazandirmistir. Biitiinii olusturan
¢6ziim plani, yazilimda pargalara béliinmiis ve en kiiciik kod pargalar1 belirlenerek, sonraki
gorevler icin tekrar tekrar kullanilmistir. Tasarimci bu kararlarla, gorsel tasarim problemine
en verimli ¢6ziim yontemlerinden birini uygulayip, gorsel formlarin sekillenmesini
saglamistir. Tasarim stlirecinde alinan tiim kararlar ve stirecin gozlemlenen uygulama yapisi,
bilgisayimsal diistincenin kullanim amaglari ve yontemleriyle biiyiik 6lciide 6rtiismektedir. Bu
uyum, tasarim problemlerinin ayristirilmasi, tekrarlayan desenlerin tanimlanmasi ve
soyutlama gibi bilgisayimsal diisiince asamalarinin siire¢ boyunca etkin bir sekilde
uygulanmasiyla saglanmistir. Bu tasarim uygulamasi 6rnegi, bilgisayimsal diisiincenin
stirecteki potansiyelini ve etkilerini ortaya koymus, dijital araclarla birlikte kullanildig1 zaman

gorsel tasarimi carpici sekilde etkiledigi gostermistir.

4. JENERATIF SANAT

Jeneratif sanat, tasarim siirecinde kullanilan bir sisteme baglam kuran bir terimdir. Sanat¢inin
kullandig1 bu sistem, tasarim stirecinde kontrolleri kismen veya tamamen iistlenmektedir. Bu
durum, jeneratif sanattaki temel unsurdur ve iiretim siirecinde belirleyici odagin otomatik bir
sistemin kullanilmasi oldugu tamimlanmaktadir. Bilgisayar programi, dogal dil kurallari, bir
makine veya cesitli prosediirel adimlarda oldugu gibi bu sistem belirli bir otonom seviyede
siirece dahil edilir ve eserin tamamlanmasina katkida bulunur veya sonuglanmasini saglar

(Sekil 13) (Galanter, 2013).



Sekil 13: Tasarim siirecinin belirli bir asamasinda siirece dahil edilen Jeneratif sistemin, tasarlanmis gorsel
formlar iizerindeki katkilari.

Kaynak: https://www.youtube.com /watch?v=eMfkA9108rA

Bu sistemin kullanimi, jeneratif sanat uygulamalarini diger gorsel tasarim uygulamalarindan
ayristiran en temel 6zelligidir. Tasarimcinin hicbir midahalesi olmadan gorsel formlar,
zamanla dijital araglarla insa edilen sistem sayesinde gelismeye devam edebilir ve
kompozisyonun daha ¢ok detay kazanmasina katkida bulunur. Boylece gorsel sonuclar yeni
fikirlere ilham olabilecek gorsel formlar icerebilir. Geleneksel yontemlerle, siirecte alinan
kararlarin gorsel sonuglar1 olusturdugu bir tasarim uygulamasinda bu durumun yasanmasi
miimkiin olmayabilir. Dolayisiyla jeneratif sanat, iiretim siireci ve gorsel sonuclar1 agisindan

oldukea verimli bir alandir.

Tempel'e gore (2017, s. 1) sanatgi, tim sistemini insa edebilir veya sonuglari etkileyen bazi
parametreleri belirleyebilir. Ortaya ¢ikacak olan sonucu sanatg¢inin belirledigi parametreler

kismen etkilemektedir ancak, dogrudan sekillendirmesi s6z konusu degildir. Bu durum, 6rnek

olarak verilmis dairesel gorsel formlarin tasarim siirecinden daha iyi anlasilabilir (Sekil 14-

15).

Sekil 14-15: Gorsel formlarin nasil bir sekil alacagi tasarimcinin kullandigi dairesel form ile
siirlandirilmistir.
Kaynak: https://www.youtube.com /watch?v=eMfkA9108rA
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Tasarimar ilk olarak nasil bir sistem insa edecegi hakkinda agiklamalar yapmis, ardindan
formlarin ana govdesi olarak dairesel form iizerinde calismaya baslamistir. Kullandig: dijital

araglarla tasarim siirecini insa ederek, ylizey tUzerinde yer degistirme haritalamasi

uygulamistir (Sekil 16-17).

Sekil 16-17: Dairesel form yiizeyinin prosediirlerle manipiile edilmesi ve yeni yiizeye yer degistirme
haritasiin uygulanmasi.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=eMfkA9108rA

Gorsel formlarin son halini verdikten sonra tasarim siirecinin belirli bir bélimii mekanize
edilerek, jeneratif bir sisteme doniistiiriilmiistiir (Sekil 18-19). Bu sistem icerisinde siireci
mekanize eden bir ya da birka¢ 6énemli nokta olabilir, ancak en kii¢iik kararlar bile gorsel

formlarda biiyiik degisimlerin yaganmasina sebep olabilir.

Sekil 18-19: Dairesel formun yiizeyini siirekli sekilde yeniden insa eden sistemin, prosediir icerikli diigiim

(Node) tasarimi.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=eMfkA9108rA

Dairesel ylizeylerdeki boliinme sayilarinin kontrol edildigi “modulo” digiimi, bu sistemin
mekanize edildigi kilit noktalardan biridir. Modulo diigiimii, icerisine atanan her deger
formlarin yenide bolerek yiizeyin yeni seklini almasini saglamaktadir (Sekil 20-21). Tasarim
Houdini programi icerisinde gerceklestirildiginden, divisor parametre degerine yazilan “$F”
kod pargacigi, boliinme sayisini zaman akisi igerisindeki kare sayisina esitleyerek her bir kare
de farkli sonuglar alinmasini saglayacaktir. Bu yontem, tasarim programi igerisinde sistemi

mekanize eden farkl bir teknik olarak kullanilabilir.



Sekil 20-21: Modulo diigiimii icerisindeki parametrelerin yiizeye etKkisi.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=eMfkA9108rA

Herhangi bir algoritma, matematiksel, mekanik veya biyolojik bir yap1 jeneratif sanat olarak
tanimlanabilir. Ayrica, terim daha genis bir baglamda, sanat¢inin dogrudan karar vermesini
gerektiren bir eserdeki bazi yonleri, bagimsiz olarak segebilen herhangi bir insan dis1 varlik
icin de kullanilmistir (Hencs, 2023). Genel olarak bilgisayar programi, makine veya
prosediirlerden olusmus yapilarda iyi tanimlanmis bir sistem olarak kabul edilebilir
(Galanter, 2013) (Sekil 22). Dehlinger’e (2020, s. 33) gore, jeneratif sistemlerle tasarim
yapmalk, fikre veya konsepte 6zel bir iiretim sisteminin tasarlandigi bir odak noktasidir ve bu

sistem estetik bir etkinlik ortaya ¢ikarmaktadir.

Sekil 22: P. Pedeferri tarafindan kimyasal iiretim sistemi ile tasarlanmis jeneratif eser.

Kaynak: https://generativeart.com/GenerativeArtltems.htm

Jeneratif sanat pratikleriyle uygulama yapilirken, tasarim siirecine odaklanilir ve bu siirecin,
onu inga eden sanat¢idan belirli bir seviyeye kadar bagimsiz ve ozerklige sahip olmasi

beklenir. Bilgisayar lizerinden tanimlanan bagimsizlik ve 6zerklik seviyesi farkl 6lciilerde
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degisiklik gosterebilir (McCormack, Brown, Dorin, McCave ve Monroo, 2014, s. 135). Herhangi
bir sanat pratigini bu alana tasiyan bir sistemin, igerikle ilgili olarak otonom kararlar
verebilecek kadar iyi bir sekilde tanimlanmasi gerekmektedir. Jeneratif sanat terimi, sadece
uygulamanin nasil yapildigina bir atiftir ve neden bu sistemde uygulandig1 veya icerikte ne
olmasi gerektigiyle ilgili ¢esitli iddialar1 icermemektedir (Galanter, 2013). Dolayisiyla, liretim
sistemini etkileyen kii¢iik bir kod pargasinin, bir¢cok dijital aracin kullanilarak hazirlandigi
binlerce satirdan olusan yazilimdan pek bir farki yoktur. Bu nedenle pratikte dnemli olan
liretim sisteminin calisiyor olmasidir. Sistem icerigiyle ilgili belirgin bir yap1 gerekmese de
liretim siirecinin tanimlanabilmesi, 6zellikle insa edildigi dijital arac¢larin dogru bir sekilde
isleyip, islemedigiyle ilgilidir. Aksi takdirde, ¢alismayan bir sistemin iceriginde yer alan
karmasik bir dijital aracin, iiretim siireci icin bir degeri olmayacaktir. Ayrica bilgisayara bir
¢6ziimi ifade edebilmek i¢in kullanilan algoritma, yazilim, kod, prosediir ve veri gibi dijital

araclar bu sistemlerin tanimlanmasi potansiyel olarak kullanilmalidir.

Giinlimiiz teknolojisinde ve sayisal ortamlarinda kullanilan ¢ogu iiriin, bu araglarin katkisiyla
var olmaktadir ve bu iirtinlerin siiregteki dogrulugunun degerlendirilmesi uzun yillar boyunca
edinilmis bir deneyimdir. Ornegin, Lindenmayer sistemi, botanik alanindaki dogal biiyiime
evrelerinin anlasilmasi i¢in kullanilan ve siireci sayisal olarak yeniden formiile edebilen bir
sistemidir (Prusinkiewicz ve Lindenmayer, 2004, s. 1). Botanik formlarin tasarim i¢in dijital

alanda kullanigh bir araca déntismiis durumdadir (Sekil 23).

Sekil 23: Lindenmayer sistemi ile botanik formun dijital ortamda yeniden yazilarak gorsel olarak
tasarlanmasi.

Kaynak: https://ahradwani.com/2019/11/05/python-and-lindenmayer-system-p3/

Bu tasarim yaklasimini Leach, “morfogenez” olarak isimlendirmistir. Biyoloji bilimlerinde ilk
olarak kullanilan bu terim, bir organizmanin biiyiimesi ve farklilasma siiregleriyle form ve
desen olusturma mantigina atifta bulunmaktadir. Bu tasarim siireci, formlarin olusturulmasi
yerine form bulma mantigiyla isleyen bir tasarim yaklasimidir (Leach, 2009, s. 36). Dolayisiyla,

jeneratif bir iretim icin gorsel form arayisinin gergeklestirildigi siirecler uygulama icin



oncelikli kabul edilebilir. Bu siiregte tasarimci, bir¢ok formu sunum i¢in degerlendirebilir veya

6ngordigl sonuglara yakin bir tercih yapabilir (Sekil 24).
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|

Sekil 24: Calestino Soddu, Endless variation of Chairs, Jeneratif sistemle tasarlanmis eser ve gorsel form
cesitliligi.
Kaynak: https://www.soddu.it

Bu tlir uygulamalarin motivasyonlarindan biri, umut edilenin 6tesinde, sisteme eklenmis
olandan daha fazlasinin ortaya ¢ikmasi, yani ilging ve dngoriilemeyen bir seyin meydana
gelmesidir (Monro, 2009, s. 476). Uygulamanin siire¢ odakli bir yaklasimla gerceklestirilecegi
ve bu siirecte planlh kii¢lik pargalarin biitiine hizmet eden 6n sonuglar1 diisiintildiigiinde,
ongoriilemeyen gorsel bir kesif siireci baslamaktadir. Bilgisayar biliminden alinan arag¢larin
tasarim sonuglarina etkisi, bu noktada, yani 6ngoriilemeyen bir seyleri baslatmasiyla asil
roliinii oynamaktadir. Sistem, her ne kadar insa edilme amacina uygun davranislar sergilese
de gorsel form bicimine gére tamamen kontrol altinda tutulmasi yapisi geregi mimkiin
olmayacagindan, bu araglarin strecteki islevleri oOngoriilmez formlarin olusmasini

saglayacaktir (Sekil 25).

Sekil 25: Tasarim siirecindeki kiigiik parametrik degisikliklerin gorsel formlar iizerindeki dngoriilmez
etkileri. Fractal yapilar referans alinarak, jeneratif sistem icerisinde hazirlanmistir.

Tasarimi yazar tarafindan gercgeklestirilmis gorsel.
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Jeneratif sanat alanindaki tasarim siireci asagidan yukariya degil, yukaridan asagiya bir
yaklasim benimseyerek onceden belirlenmis kavramlarina uymakta ve bunlar1 ortaya
¢ikaracak sistemleri olusturmaktadir (Galanter, 2016, s.173-174). Yukaridan asag1 tasarim,
genellikle gerceklestirilmesi gereken gorevleri tanimlayan bir hiyerarsi semas: ile
kurgulanmaktadir. Her belirlenmis gorev, genellikle bir islev kullanilarak uygulanmis bir
modildir (Txstate, 2023). Tasarimin ¢6ziimii, en yiiksek islevsellik seviyesinde tanimlanarak
ve onu kolayca belgelenebilen ve kodlanabilen kii¢iik rutinlere bolerek basladig prosediirel

programlama stilidir (Igbe ve Florence, 2013, s. 17).

Bu y6ntem, dogal sistemlerde var olmayan bir teleolojiyi dayatir ve bunu yaparken sanatin
dogal sistemlerden esinlendigi diisiiniiliir. Bir sonuca varilabilir ki, bu yukaridan asag:
teleolojinin tiiriin dogasina bir tiir kavramsal tutarsizlik getirdigidir. Saf bir stire¢ gercekligi
yaklasimi, radikal bir sekilde alttan yukariya olmaktadir. Sistem, dijital olsun veya olmasin,
disiik seviyeli fonksiyonlarla baslamakta ve bunlar etkilesime girecek sekilde bir araya
getirilerek karmasiklasma siirecine baslanmaktadir. Boylece birden ¢ok 6lcek ve seviyenin
ortaya ¢ikmasi saglanmis olmaktadir (Galanter, 2016, s.173-174). Bu durum, jeneratif
tasarimin  geleneksel yontemlerle gerceklestirilen tasarimlardan birgok yoniiyle
ayristirmaktadir. Tasarim kararlari, kiigiik pargalarin biitiine hizmet eden gelisimleriyle
uygulandig icin siireci, kesfe dayali gorsel bir arayisa doniismektedir. Sonuglari olusturan
bir¢ok gorsel form, bu siirecte siirpriz sekilde var olabilir veya yeni projeler icin ilham
verebilir; bu durum, yaratici bir tasarim stireci olarak nitelendirilebilir. Sanat ve tasarim

alaninda yeni ifade bigimlerinin gelistirilmesi i¢in bu siiregler biiyiik bir 6nem tasimaktadir.

5. BULGULAR: JENERATIF SANAT VE BILGISAYIMSAL DUSUNCE YONTEMLERIYLE
YAYGIN OLARAK KULLANILAN ORTAK ARACLAR VE GORSEL TASARIMA ETKILERIi

Arastirmada, gorsel tasarimda alaninda yaygin olarak kullanilan dijital arag¢larin algoritma,
yazilim, kodlar, prosediirler ve cesitli veri yapilari, oldugu tespit edilmistir. Bu arag¢larin
bilgisayar bilimindeki gorevlerini ayni sekilde, her iki alan igerisinde de siirdiirebildigi

belirlenmis ve bu durum tizerine ¢esitli bulgulara ulasilmistir.

Algoritma, belirli bir isin veya problemin sonucuna ulasmaki¢in art arda uygulanmasi gereken
adimlar1 ve kosullar1 kesin olarak icermektedir (Colkesen, 2017, s. 26). Hesaplamanin kesin
olarak belirtilmis bir yontemi olan algoritma, bilgisayar biliminin merkezi kavramidir (Russel,
2019, s. 26). Bilgisayarin, ne yapacagiyla ilgili gorevlerin en agik sekilde adim adim ifade
edilmesini icermektedir. Gorsel tasarim siirecinde de tamimindaki amaglarla, kullanildigi
tespit edilmistir. Ornegin, Kaplan’a gore (2021) Kabarcik Siralamasi (Bubble Sort), basit bir

siralama algoritmasidir. Calisma prensipleri, listelenen her bir elemanin yanindaki eleman ile



karsilastirilmasi ve ilk elemanin degeri, ikinci elemanin degerinden biiyiikse iki elemanin yer

degistirmesine dayalhdir (Sekil 26).

62436 P
2 3
4 @ 6
243 Degistirme

Sekil 26: Kabarcik Siralamasi temel calisma prensipleri.

N

=)}

Kaynak: https://www.ritambhara.in/optimized-bubble-sort-algorithm/

Bu algoritma c¢alisma prensibinin, egitici bir malzemeye doénitstiirilmesine yonelik
hareketlendirilmesi veya sanatsal amaglarla gorsel bir igerigin olusturulmasi i¢in kullanilacak
olursa, algoritmanin kendisini tasarim siirecinde insa ederek gorsel igerigi olusturmak,
geleneksel olan anahtar kare yontemleriyle icerigi olusturmaktan ¢ok daha hizli sekilde sonug

vermektedir.

Bir algoritmanin tasarim siirecinde nasil kullanildigi, 6rnek kabarcik siralama algoritmasi
egitici icerigi ile anlasilabilir. Tasarim siirecinde sanatgci, ilk olarak algoritma isleyisini
paylasmis, ardindan wikipedia.com adresinden gerekli formiilleri ve aciklamalari inceleyerek,

tasarimi kontrol edebilecegi parametrelerin, ne olacagina karar vermistir (Sekil 27-28).

Sekil 27-28: Algoritma isleyisinin tanitimi ve kontrolleriyle ilgili prosediir tasarimina yonelik icerigin
belirlenmesi.

Kaynak: https://www.youtube.com /watch?v=XN2nmMyO06c4&list=PLzRzqTjuGIDjWpD9fi6 QM84uK91S1Bvle

Sanatgi, algoritmanin nasil isleyecegini onden arastirdigi ve islemesi i¢in neye ihtiyaci
oldugunu belirledigi i¢cin tasarim siirecinin ilk asamasinda, sonuglarin kontrol edilmesiyle

ilgili prosediir icerigini hazirlamaya baslamistir (Sekil 29-30).
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X=muuapwesa

Sekil 29-30: Kontrol diigiimii icerisine isleyecek prosediirlerin belirlenmesi ve algoritmanin yazilimla
bilgisayara ifade edilmesi.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=XN2nmMy06c4&list=PLzRzqTjuGIDjWpD9fi6 QM84uK91S1Bvle

Sonraki asama olarak kullanmis oldugu tasarim programi icerisinde, algoritma prensiplerini
VEX yazilim dili ile kodlayip, prosediirel node (diigiim) destegiyle, bilgisayara ifade ettigi

siireci tamamlamustir (Sekil 31-32).

Sekil 31-32: Kontrol diigiimii icerisine isleyecek prosediirlerin belirlenmesi ve algoritmanin yazilimla
bilgisayara ifade edilmesi.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=XN2nmMyO06c4&list=PLzRzq TjuGIDjWpD9fi6 QM84uK91S1Bvle

Tasarim siireci, bilgisayar bilimine ait ara¢larin yogun sekilde kullanilmasiyla insa edilmis ve
gorsel sonuglardaki dikdoértgen gubuklar bu algoritma prensiplerine gére dogru konumlarina
yerlesmek icin kirmizi renkli olanlarin deger kontrol ettigi bir hareket kazanmistir (Sekil 33-

34-35-36-37-38-39).
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Sekil 33-34-35-36-37-38-39: Degerlerin karsilastirilarak yer degistirdigi Algoritma ¢alisma prensibinin

hareketli grafiksel sonuclar1.

Kaynak: https://www.youtube.com /watch?v=XN2nmMy06c4&list=PLzRzqTjuGIDjWpD9fi6 QM84uK91S1Bvle

Ornek uygulamada algoritma, tipki bilgisayar biliminde oldugu gibi kodlama ve yazilim
araciligiyla hazirlanarak gorsel tasarim siirecinde kullanilmistir. Siireg, sonuglari olusturmasi
icin jeneratif bir sistem olarak programlanmistir. Sistem, dikdortgen ¢ubuklarin tasidigi
degeri geri planda tasarimcisindan bagimsiz sekilde hesaplayip, gorselleri dogru konuma
yeniden yerlestirmekte ve bunu otonom sekilde yapmaktadir. Bu yaklasim, tasarim
potansiyelini arttirarak uygulama siirecini hizlandirmis, gorsel formlari kontrol edebilen
parametreler, olasi degisikliklerin hizla yapilmasina olanak saglarken, gorsel sonuglarin kolay
sekilde cesitlenmesine imkan verip, gorsel tasarimi daha verimli hale getirmistir. Tasarim
dijital ortamda gergeklestirildigi siire¢ sonrasi ciktilar, grafik tasarim alaninda
uygulanabilecegi gibi mimari veya endiistriyel tasarimla iliskili uygulama alanlarinda da
kullanilabilir. Ayrica, li¢ boyutlu ortamda hazirlandig i¢in gerekli siireglerden sonra fiziksel
bir ¢iktiya doniistiirmekte miimkiindiir. Nihai olarak gorsel tasarimda algoritma kullanimi

tasarimi siirecinin potansiyelini 6nemli 6l¢ciide arttirmistir.

Algoritma calisma prensibini anlatabilmek icin geleneksel bir ydntemle algoritma
kullanilmadan icerik hazirlanmis olsaydi, deger tasiyan bir dikdértgen c¢ubugun, dogru
konumlanmasi icin iki pozisyon arasinda tek bir hareket verilmesi gerekecek ve bu hareket

icin iki tane anahtar kare kullanilacakti (Sekil 40).

BILGISAYIMSAL DUSUNCE VE JENERATIF SANAT BIRLIKTELIGININ GORSEL TASARIMA ETKILERI

- SALIH SAGLAM, ATILA ISIK

AKDENIiZ SANAT

SAYI 35

CILT 19

e-ISSN 2458-9683

49



NO 35

VOL 19

e-ISSN 2458-9683

AKDENIiZ SANAT

50

- SALIH SAGLAM, ATILA ISIK

THE EFFECTS OF THE COMBINATION OF COMPUTATIONAL THINKING AND GENERATIVE ART ON VISUAL DESIGN

Sekil 40: After Effects programi icerisinde bir gorselin iki farkli pozisyon degeri araindaki hareket icin
kullamlan anahtar kare.

Tasarimi yazar tarafindan gercgeklestirilmis gorsel.

Hareketlendirilmesi gereken 14 adet dikdortgen gorseli, dogru konumlar1 kesin olarak
biliniyorsa eger, iki farkli konum arasinda tek bir hareket i¢in toplam 28 adet anahtar kare
olusturulmasini gerektirecektir. Ancak bu durum algoritmanin karsilastirmali igerigine aykiri
olacagindan, algoritmanin kullanildig1 6rnekte oldugu gibi dogru degeri gosterecegi konuma
hareket etmesi i¢in stirekli pozisyonu degistirilmesi gerekmektedir. 14 dikdoértgen ¢ubugun,
14 farkli konuma hareket edebilecegi diisiiniildiigiinde, dogru konumla ilgili toplam olasilik
sayisi geleneksel yontemler i¢in uygulanmasi miimkiin olmayan rakama ulasacaktir. Bir
hareket i¢cin 2 anahtar kare verilmesi gerektigi gz oniine alinirsa, konum olasiligin 2 kati
anahtar kare olusturulmasi gerekecektir. Bu durumda geleneksel ydntemlerle tasarim
stirecindeki uygulama ve zamanin maliyeti ¢ok agirlasacagi i¢in gorsel bir sonu¢ beklenmesi

miimkiin olmayacaktir.

Bilgisayar bilimine ait bir ara¢ olarak yazilim, bilgisayara yapmasi gerekeni anlatan
talimatlardir ve bilgisayardaki sistemin g¢alismasiyla ilgili programlarin, prosediirlerin ve
strekli yapilan eylemlerin tiimidiir (Britannica, 2023). Sanat ve tasarim alaninda birgok
program iceriginde aymi amagla kullanildig1 tespit edilmis ve bilgisayarlara tasarim
problemlerinin ifadesine yonelik aracilik ettigi belirlenmistir. Gorsel tasarim alanindaki
bir¢ok uygulama aracinda da yazilimin tasarim stirecinde kullanilmasi i¢in 6zel alanlar oldugu

gozlemlenmistir (Sekil 41).

CinemadD File Edit Creste Modes Select Tools Mesh Spline Volume MoGraph Character Animate Simulate Tracker Render Extensions Window  Help

Sekil 41: Ug boyutlu grafik tasarim programi Cinema 4D’nin Python yazilmina 6zel igerdigi paneller.

Tasarimi yazar tarafindan gerceklestirilmis gorsel.



Ayrica, tamamen yazilimla tasarim yapilmasina imkan saglayan Processing gibi goérsel tasarim
programlarinin oldugu ve hazir sunulan tasarim programlarinin aksine, igerisindeki tim
gorsel formlarin yazilimla insa edildigi ve hazir araglarin kullanilmadig1 tespit edilmistir.
Gorsel tasarimda, etkilesimli tasarimlar yapilabilmesi icin gii¢lii ve esnek bir ortam sundugu
gozlemlenmistir (Sekil 42-43-44-45). Bu tiir programlarla hazirlanan gorsel tasarimlar, hedef
kitleye veya proje amagclarina gore, grafik tasarimla iligkili herhangi bir uygulama alaninda
kullanilabilecegi gibi endiistriye tasarima veya mimarlik gibi gorsel tasarima yonelik

alanlarda da islevsel olarak kullanilabilmektedir.
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Sekil 42-43-44-45: Processing programi icerisinde, Mouse hareketlerine tepki verebilen
gorsel tasarim siirecinin yazilimla gerceklestirilmesi.

Kaynak: https://processing.org/examples/distance2d.html

Yazilim araciligiyla gorsel form detaylarinin tasarlanabildigi gibi algoritma veya prosediir gibi
dijital aracinda gorsel tasarim siirecinde yazilimla insa edilerek kullanabilecegi belirlenmistir

(Sekil 46-47).

ted = ing. ;
ted. xels();

i=0;.1 < sorted. 5 3 i) |
record 1;
selectedPixel LH
( j = 4; j < sorted. . HIB R20 IK
pix = sorted. 131
b = brightne (pix);
(b > record) {
selectedPixel = j;
record = b;
)

Sekil 46-47: Pixel Sorting Algoritmasinmin yazilimla hazirlanarak, fotograf iizerinde uygulanmasi.

Kaynak: https://www.youtube.com /watch?v=JUDYkxU6]0o

Kod, bilgisayara talimatlar verebilmek i¢cin kullanilan semboller ve kurallardan olusmaktadir.
Bir gérevin veya mesajin iletilmesinde harf veya rakamlari temsil etmek i¢in kullanilan isaret
sistemi olarak tanimlanmaktadir (Atwood, 2004, s. 6). Tasarim siirecinde alinan kararlarin

ozellikle bilgisayara iletilmesi gérevinde yogun olarak kullanildig: tespit edilmistir (Sekil 48).
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Kodlamanin gorsel tasarim siirecine katkisi, dzellikle kiiciik parcaciklarin bir biitiin gibi

davranis gostermesini amaciyla oldugu gézlemlenmistir.

Sekil 48: U¢ boyutlu tasarim araci olan Cinema 4D icerisinde, sahnede yer alan tasarimi
hazirlamak i¢in yazilmis Python kodlari.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=DtFXd]8Gjwg

Kodlamanin gorsel tasarimdaki etkileri olmadan, ornek gorseldeki gibi geleneksel
yontemlerin kullanildig1 bir tasarim siirecinde benzer bir formu yakalamak, uygulamadaki

artan iscilik ve zaman maliyetleri agisindan miimkiin olmayacag1 goriilmiistiir (Sekil 49).

Ve oo sooE- amm @

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

Sekil 49: Ug¢ boyutlu tasarim araci olan Cinema 4D icerisinde, geleneksel yontemlerle 437 adet
silindir kullamlarak hazirlanmig gérsel form.

Kaynak: Tasarimi yazar tarafindan gergeklestirilmis gorsel.

En kii¢lik kod pargasinin bile gorsel tasarimda biiyiik 6l¢ekli degisikliklere sebep olabilecegi
tespit edilmistir. Hareketli grafik tasarimlarin uygulandig: After Effects programi icerisinde
gorsel 6geler ve kompozisyonlar lizerinde kullanilabilen “wiggle” kod par¢acigi bu duruma iyi
bir dérnek olabilir. Ornegin dairesel bir 6genin pozisyon degerine yazilan “wiggle (5,50)” kod

parcacigl, dairenin rastgele konumlar arasinda siirekli hareket halinde olmasini saglamistir



(Sekil 53-54-55-56). Bu kod pargasistire¢ icerisindeki uygulama maliyetleri azaltmis ve siireci
hizlandirmistir. Bu ydntem, yagmur ve kar gibi simiilasyona yonelik efektlerin hizli sekilde
tasarlanabilmesini katki sunabilir. Ancak bu pozisyon degerlerinin geleneksel yontemlerle tek
tek anahtar kare olarak verilmesi, bir tane 6ge icin miimkiin olsa da karmasik sahnelerdeki

cok fazla 6ge i¢in oldukca maliyetli bir iscilige doniisecektir.

Sekil 53-54-55-56: After Effecs programinda kod parc¢aciklarinin tasarim siirecinde kullanimi ve etKisi.

Kaynak: Tasarimi yazar tarafindan gergeklestirilmis gorsel.

Prosediir, islem veya yontem olarak tanimlanabilir. Algoritma tanimlarinda yer alan ve art
arda uygulanarak algoritmay1 amacina ulastiran goérev parcaciklaridir (TDK, 2023). Tasarim
stirecinde bircok kii¢iik islemi bir arada tutarak, tek bir gorevi yapabilmek icin tekrar tekrar
kullanildig tespit edilmistir. Uygulama siirecinde alinan kararlarin stirekli tekrarlanmasinin
Online gectigi goriilmiistiir. Boylece gorsel formlarin sekillendirilmesindeki benzer siirecleri
hizlandirdig: i¢in tasarim stirecindeki uygulama ytkiinii hafifleterek, siirecin daha verimli
stirdiiriilmesini saglamistir. Ornegin, Cinema 4D icerisinde yer alan “gogaltma (cloner)” araci
prosediirel tabanl bir arag olarak, binlerce kiiciik parcanin, saniyeler icerisinde kolay sekilde

yiizeyler lizerine uygulanabilmesini saglamistir (Sekil 50-51-52).
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Sekil 50-51-52: Prosediir tabanli Cloner araciyla 1000 adet kiiciik parcanin farkl bir
hedef yiizey iizerine uygulanmasi.

Kaynak: Tasarimi yazar tarafindan gerceklestirilmis gorsel.

Veri, anlam tasima kapasitesi olan yapilandirilmis bilgidir ve potansiyel olarak dijital olan her
bir bit ve bayt parcacig veri olarak diisiiniilebilir (Murray, 2013, s. 63). Gorsel tasarim
siirecinde verinin bir¢cok kullanimi oldugu gézlemlenmistir ayrica, sanat¢i i¢in bir ilham

kaynagina da doniisebilir (Sekil 57).

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

Kaynak: https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/75-refik-anadol-yasayan-tablolar-pilevneli-

yalikavak/overview/

Bu calismada sanatg1 ve ekibi, verileri ekranlar, binalar, heykeller ve siiriikleyici odalar gibi
ifade bigcimlerine doniistiirerek unutulmaz deneyimler yaratmak i¢in bilgisayarlar tarafindan
iretilen dijital algoritmalar1 kullanmistir (Plevneli, 2024). Ancak Anado], ¢calismalarinda hangi
veriyi isledigini a¢iklasa da bu ¢alismada oldugu gibi tasarim siirecinde veriyi nasil gorsel
tasarima dontstirdigiiyle ilgili teknik anlasilir bilgilere yer vermedigi i¢in hangi

algoritmalari, nasil bir teknikle kullandig1 belirlenememistir.



Veri, bilimsel amaclarla cesitli tasarim alanlarindaki iriin gelistirme, fikir olusturma veya

kullanici deneyimi iyilestirmelerine yonelikte kullanilabilecegi tespit edilmistir (Sekil 58).

Sekil 58: Aaron Koblin, Flight Patterns, 2005, ABD Federal Havacilik idaresi tarafindan kayit edilmis
verilerin, ucaklarin havadaki hareketlerinin gorsellestirilmesi icin kullanilmasa.

Kaynak: https://www.artsy.net/artwork/aaron-koblin-flight-patterns-1

Veri, izleyicinin anlam katmanlarini kesfedecegi bir deneyim olusturmaya ydnelik gorsel
tasarim slrecinde islenerek, sanatsal amagclarla kullanilabilecek yapida oldugu
gozlemlenmistir. Bu kullanimda, verideki herhangi bir deger alinarak, anlami temsil edecegi

gorselle baglant1 kurmasi i¢in ilgili bir parametreyle iliskilendirilmektedir (Sekil 59).

Sekil 59: Norobilimsel veri icerisinde alinan sayisal degerlerin, gorsel formlarin olusumu ve
hareketlendirilmesiyle ilgili parametrelere atanarak gorsel tasarim siirecinde kullanilmasa.

Kaynak: Tasarimi yazar tarafindan gerceklestirilmis gorsel.

Gorsel tasarim stirecinde kullanilan dijital araclarin birbiriyle baglantili oldugu ve bir
digerinin varhgini desteklemek icin kullanildigi belirlenmistir. Ozel bir kullanim amac
olmadig stirece, tiimlesik bir yapida isledikleri icin farkl alanlardaki kullanimlarinda da
benzer prensiplerle yiiriitiilebilecegi sdylenebilir. Jeneratif sanat ve bilgisayimsal diisiince
alanlari, bilgisayar bilimi ile teknik ve teorik olarak yogun bir temas halinde oldugu i¢in

alanlarin birlikte ¢alismasinin tasarim siirecini daha islevsel hale getirdigi gorilmiistur.
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Birlikte kullanildigi durumda, problem ¢6ziimii ve uygulama asamalarinda bilgi-islem

giiciiniin en etkili sekilde kullanilmasini saglamistir.

Arastirmayla belirlenen dijital araglarin, verinin islenerek kullanilabilmesini saglayacak
bir¢ok 6nemli 6zellik barindirdig1 gézlemlenmistir. Verinin etkili sekilde kullanimi, tasarim
alaninda yenilik arayisina yénelik bir yol olabilecegi diisiiniilmektedir. Oyle ki metin tabanh
veri gorsellestirme araci olarak yapay zeka, gorsel tasarim alaninda kendi simirlarim
zorlamaya baslamis ve bu zengin maddenin etkilerini ortaya koymustur. Bu a¢idan, alanda
yeni bir teknik, bir eser, farkli bir bakis acis1 veya yeni olan herhangi bir seyi aramak icin veriyi
kullanmak, akillica bir yaklasim olacaktir. Bu durumda bilgisayimsal diisiince ile ele alinan
veri, jeneratif sanat pratikleriyle gorsellestirilerek sanat alaninda yeni ifade bigimlerinin
kesfine onciliik edebilir. Ancak verinin nasil gorsellestirildigi ve hangi tekniklerin tasarim
siirecinde kullanildigina dair uygulama ile 6ziimsenmis bilgiye literatiirde ulasilamamistir. Bu
durumun, sanat ve tasarim alaninda ele alinmasi gereken onemli bir problem oldugu

diistiniilmektedir.

6. SONUC

Bilgisayimsal diisiince ve jeneratif sanat pratiklerinin bitlikte kullanilmasi, gorsel tasarimda
dijital araglarin oldukga etkili kullanilmasini saglamistir. Dijital araglarin bu kullanimi, gorsel
tasarim siirecindeki liretim potansiyelini ¢ogu yonden 6nemli 6lciide arttirdigl sonucuna
varilmistir. Bilgisayimsal diislincenin iiretim siirecindeki ilk etkileri, tasarim problemlerinde
¢oziime yonelik planlari, bilgisayarin isleyis prensiplerine yakinlastirdigi i¢in uygulamalarin
oldukga hizli gerceklesmesini iizerinedir. Bu durum kritik bir unsur olan zamanin, siire¢
icerisinde daha etkili bir sekilde kontrol edilebilmesine katki yapmistir. Bu agidan dijital
araglarla ¢6ztimii planlamak, geleneksel yontemlerle gerceklestirilen deneysel siireglere gore
¢ok daha kolay sekilde sonuca ulasmay1 saglamistir. Ayrica dijital araglarin oldugu siireg plan,
bilgisayimsal diisiince yontemlerine uygun oldugu i¢in tasarim siireci parcalara boliinmiis ve

yonetimi de kolaylasmistir.

Dijital araclarin gorsel tasarim siirecindeki 6nemli etkisi, uygulama tekniklerini gelistirerek
daha islevsel hale getirmesi iizerine oldugu sonucuna varilmistir. Ornegin uygulama teknigi
olarak bir algoritmanin yazilimla bilgisayara ifade edilerek, gorsel formlarin iiretimi icin
kullanilmasi, uygulama ve iscilik maliyetlerini O6nemli o6l¢iide azaltmistir. Geleneksel
yontemlerle yapilmasi miimkiin olmayan karmasik sahneler ve yorucu kompozisyonlar hizl
sekilde tasarlanabilir olmustur. Sonu¢ olarak uygulama siirecinde is¢ilik maliyetleri
azalmistir. Uygulama tekniklerinin gelismesi ayni zamanda gorsel sonu¢larinda verimliligini
arttirmistir. Boylece, bir tasarim stireci, diger bir tasarim siirecine ilham olabilecek sonuglarin

olusmasini sagladigl sonucuna ulasilmistir. Tekniklerin islevsel durumunun iyilesmesi,



tasarim siireci sonrasi yapilacak degisikliklerin ve farkli gorsel tiirevlerin de parametreler
tizerinden hizlica gerceklestirilebilmesini saglamistir. Ayrica, dijital araglarin bir teknik olarak
kullanilmasi, sanat ve tasarim alanina yeni teknolojilerin daha hizli uyum saglamasim

kolaylastirabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Bilgisayimsal diisiince yontemleri ve jeneratif sanat pratiklerinin birlikteligi, tasarim
problemlerinin ¢6ziimiinden, gorsel form olarak temsil edilmesine kadar tiim siirecin bir
biitiin halinde yirttiilmesi ve tasarim potansiyelinin arttirilmasi i¢cin gorsel tasarimda
olduk¢a 6nemli oldugu sonucuna varilmistir. Ancak, dijital araglarin her iki alan icerisinde
farkli kullanim amaglari oldugu da gézlemlenmistir. Her iki alan igerisinde, algoritmik siiregler
oldugu tespit edilmistir. Jeneratif sanat pratiklerinde algoritmalar sanatsal iiretim siirecinde
degerlendirilirken, bilgisayimsal diisiince alaninda problemlerin ¢6ziimiine yonelik farkl bir

amaglara hizmet edebildigi goriilmiistiir.

Her iki alanin ortak sekilde kullandig1 bir diger ara¢ ise yazilimdir. Yazilim dilleri, bilgisayimsal
diistince alaninda, problemlerin adim adim ¢6ziimlenmesi ve algoritmalarin yiirttiilmesi i¢in
kullanildig1 gozlemlenmistir. Jeneratif sanat pratiklerinde ise iliretime katki saglayacak
sistemin tanimlanmasi i¢in kullanilmaktadir. Her iki alan icin de sistematik bir yiiriitme
gerceklestirmek amaciyla kullanildig1 sonucuna varilmistir. Yazilimin bir alt parcaciklari olan
kodlar, her iki alan igerisinde, dijital araclarin var edilmesi ve etkin kullanimiyla ilgili 6nemli
rolleri iistlenmekte oldugu gézlemlenmistir. Ornegin tasarim siirecinde hazir sunulan
uygulama araglariyla, yazillm ve prosediirler gibi dijital araglar arasinda baglanti
kurabilmektedir. Aymi sekilde, bilgisayimsal diisiince alaninda da probleme ¢6ziim iiretirken
siirecin kii¢lik parcalara boliinmesi ve yonetilmesinde, biitiine hizmet edebilecek gorevleri

tistlendigi tespit edilmistir.

Prosediir, belirli isleri yliriitebilmek i¢in planlanmis hazir islev bloklar: olarak her iki alanda
onemli gorevleri yliriitmektedir. Jeneratif sistemlerin tanimlanmasinda, belirli ayni gérevlerin
farkli durumlara 6zgii gerceklestirilmesi amaciyla stire¢ yonetimini hizlandirdigl sonucuna
ulasilmistir. Bilgisayimsal diisiince alaninda 6zellikle ¢6ziimiin planlanmasi siirecinde, ayni

gorevleri yiiriitmek i¢in verimli bir sekilde kullanilabilecegi diisiiniilmektedir.

Veri, dijital bir bilgi kaynag olarak bilgisayimsal diisiince alaninda teorik olarak kullanilirken,
jeneratif sanat igerisinde ayn1 amagla kullanilabildigi ayrica, gorsel tasarim siirecinde bir
malzeme olarak islenebildigi sonucuna ulasilmistir. Siirecte kullanilan diger dijital araclarla
islenebilecegi ve gorsel tasarim alaninda sanatsal deneyimlere yonelik kullanilabilecegi tespit
edilmistir. Ancak, verinin sanatsal olarak gorsellestirilmesiyle ilgili cesitli gorsel kaynaklara

ulasilsa da nasil bir teknikle uygulandigl, hangi algoritmalarin ne amagla kullanilabilecegi ve
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gorsel temsilin neye gore gerceklestigi gibi detaylara literatiirdeki Tiirk¢e kaynaklarda

ulasilamamistir.

Tasarim siirecine bir¢ok olumlu etikleri olan bilgisayimsal yaklasim ve jeneratif sanat
pratiklerinin olumsuz yonleri de gorsel tasarimi etkileyebilmektedir. Bu alanlarin etkin
kullaniminda, siiregteki bazi sorumluluklar donanima kaydirildig: icin bilgisayar pargalari
belirli bir bilgi-islem giicii gerektirmektedir. Bu gii¢, performansi yiiksek parcalarla a¢iga
cikacagindan, tasarimciy1 finansal olarak zorlayabilecek durumlar olusturabilir. Ozellikle
glclii grafik kartlar, islemciler ve bellek gibi pargalar, gorsel tasarim projelerini biitce
yoniinden zorlayacak yliksek maliyetlere sahiptir. Ayrica dijital araglar yogun olarak
bilgisayar bilimlerine ait yontemler oldugu icin tasarimcinin bu araglar iizerinde gerekli
becerilere ulasabilmesi de farkli bir uzmanlik alanlarindan egitim almasini gerektirecektir.
Ancak bir tasarimci i¢in glinimiizde bu egitim icerigine ulasabilmek zor olmayacaktir.

Cevrimici kaynaklar ve platformlar sayesinde, bu tiir beceriler daha erisilebilir hale gelmistir.
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