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Evrimsel Tasarým Yöntemi ve 

Yaratýcýlýðýn Süreç Ýçerisindeki Yeri

Öðr. Gör. Dilek Akbulut

Özet
Tasarýmcýya geleneksel yöntemlerden farklý bir rol yükleyen evrimsel tasarým metodu,
yeni bir insan-bilgisayar etkileþimi olarak ortaya çýkmaktadýr. Bu çalýþmanýn amacý,
tasarým sürecinde otomasyonu saðlayan evrimsel tasarým yöntemini incelemektir.
Çalýþmada ilk olarak evrimsel tasarým kavramý ve tasarýmda otomasyonun kýsa tarihi
hakkýnda bilgi verilmiþ, sonrasýnda evrimsel tasarým yönteminin özünü oluþturan
genetik algoritmalar tanýtýlmýþ, ve evrimsel tasarým yöntemi yaratýcý bir süreç olarak ele
alýnmýþtýr.  

THE METHOD OF EVOLUTIONARY DESIGN AND CREATIVITY 
WITHIN THE PROCESS

Abstract
Evolutionary design, which gives a different role to the designer other then the
traditional design methods, appears as a new way of human-computer interaction. The
aim of the study is to examine evolutionary design method which provides automation
of the design process. In the study first, the concept of evolutionary design and a brief
history of automation in design are presented, then genetic algorithms which forms the
essence of evolutionary design is introduced and the creative nature of evolutionary
design is discussed.  
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I. Giriþ

Tasarým, kýsýtlar dahilinde iþleyen bir araþtýrma ve problem çözme
sürecidir. Sözkonusu sürecin hedefi, problem tanýmýnda belirtilen
ihtiyaçlarý karþýlayan sürdürülebilir ve yaratýcý çözümler bulmak ve
sunmaktýr (Giaccardi, Fischer, 2008: 19). Son yýllarda tasarým sürecinin
iþleyiþi, belirgin deðiþiklikler göstermiþtir. Önceleri tasarým bilgisini el
becerileri yardýmýyla forma dönüþtüren tasarýmcýlar, bugün tasarým
sürecini yürütürken dokümantasyondan sunuma kadar bilgisayarlardan
destek almakta, belirli bir ölçüde tasarým sürecini otomasyona
sokmaktadýr. Ancak bilgisayar destekli tasarým teknikleri, sürecin büyük
oranda kavramsal tasarýmý izleyen detay aþamalarýnda kullanýlmaktadýr
(Graham, Case, Wood, 2001: 216). Öte yandan genetik algoritmalarla
iþleyen üretici teknikleri kullanan evrimsel tasarým, bilgisayarý yeni ve
verimli bir tasarým aracý haline getirmektedir. Bu yöntem, yeni bir insan-
bilgisayar etkileþim türü olarak ortaya çýkmaktadýr (Lund, 2001: 729).

Evrimsel tasarýmýn özünü oluþturan genetik algoritmalar, doðadaki
evrim, doðal seçilim, ve üreme süreçlerini sanal ortamda taklit ederek
çalýþan bir arama ve optimizasyon yöntemidir (Emel, Taþkýn, 2002: 130).
Karmaþýk, çok bileþenli optimizasyon problemlerinde en iyinin hayatta
kalmasý ilkesine göre çözüm arayan genetik algoritmalar, herhangibir
probleme tek bir çözüm üretmek yerine olasý çözümlerden meydana
gelen ve popülasyon adý verilen bir küme oluþtururlar
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Genetik_algoritmalar). Günümüzde
genetik algoritmalar farklý uygulama alanlarýnda hem problem çözmek,
hem de modelleme amaçlý kullanýlmaktadýr (Ýþçi, Korukoðlu, 2003: 192).

Temel olarak evrimsel tasarým süreci, üç aþamadan oluþur;
tanýmlama, üretim ve deðerlendirme. Tanýmlama aþamasýnda problem
kýsýtlarý, deðiþkenler kümesi ve problemin halihazýrda varolan
çözümlerinden oluþan bir baþlangýç popülasyonu sayýsal olarak
oluþturulur. Üretim aþamasýnda belirlenen kriterler dahilinde tasarým
süreci yürütülür. Deðerlendirme aþamasýnda ise oluþturulan yeni
çözümlerden uygun olanlar seçilir. Sistem en uygun bireylere ulaþana
kadar üretim ve deðerlendirme aþamalarý tekrarlanýr. 

Evrim, doðadaki en baþarýlý ve dikkate deðer tasarýmlarý meydana
getiren, iyi ve genel amaçlý bir problem çözme ve optimizasyon
yöntemidir (Bentley, 1999: 5). Bu sebepledir ki evrim ve tasarým eylemi,
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pek çok ortak özellik paylaþýr. Temel olarak evrimsel tasarým, tasarým
problemlerine çözüm ararken bir üretken mantýk uygular. Aristoteles
tarafýndan geliþtirilen "üretken mantýk" (generative logic) kavramý, farklý
alternatifleri bir araya getirerek birden çok potansiyel çözüm oluþturma
üzerine kuruludur. Farklý bütünlerin parçalarýnýn bir araya getirilerek
yenilik oluþturulmasý, yaratýcýlýðýn da özüdür. Boden (1991) yaratýcýlýðý,
bilinen fikirlerin bilinmeyen bir þekilde bir araya gelerek farklý, þaþýrtýcý,
ama ayný zamanda iþlevsel sonuçlar oluþturmasý olarak tanýmlar. Evrim
süreci de canlýlarda varolan özelliklerin farklý þekillerde biraraya gelmesi
ile iþler Zira evrim, Dawkins'e (1986) göre, görmeden el yordamýyla
bulduðu parçalarý rastlantýsal olarak birleþtiren kör bir saatçiye benzer.
Benzer bir þekilde evrimsel tasarým da bilinçli bir tasarým süreci yürütmez,
ancak belirlenen kýsýtlar dahilinde yeni biçimler üretmeye çalýþýr.
Geleneksel tasarým yöntemleri, öðrenme eylemiyle desteklenen bilinçli
süreçler yürütürken evrimsel tasarým, rastlantýsal ve bilinçsiz doðasý ile
geleneksel yöntemlerinden farklýlaþýr. Ancak bu doðasý, onun yenilikçi
çözümler üretmesine olanak saðlar.

Geleneksel tasarým yöntemleri ve evrimsel tasarým, sürecin kontrolü
açýsýndan da karþýlaþtýrýlabilir. Genel olarak otomasyon, bir iþin insan ve
makine arasýnda paylaþtýrýlmasý (http://tr.wikipedia.org/wiki/
Otomasyon), insan müdahalesinin belirli ölçüde ortadan kaldýrýlmasýdýr.
Geleneksel yöntemlere nazaran tasarýmý belirli bir ölçüde otomasyona
sokan evrimsel süreçte tasarýmcýnýn rolü de sýnýrlýdýr. Tasarýmcý, sürecin
baþlamasýndan önce kýsýtlarý belirler, yeni tasarýmlara ebeveynlik yapacak
baþlangýç popülasyonunu oluþturur, süreç sonunda ise oluþan
bireylerden en uygun olanýný seçer. Dolayýsýyla evrimsel yöntemde
tasarýmcý, süreci doðrudan yürütmek yerine, kontrol eder.  

II. Tasarýmda Otomasyon Kullanýmýnýn Kýsa Tarihi

Tekrarlanan, sistemli bir tasarým yaklaþýmý sunan evrimsel tasarým,
temelinde üretken mantýk yürütür. Üretken mantýkla iþleyen üretken bir
sistem, bir probleme birden çok çözüm üretecek þekilde iþler. Bu
sistemlerin tarihçesi, Aristoteles'e kadar uzanýr. Aristoteles, "Hayvanlarýn
Tarihi ve Tahliller"de erkek ve diþiyi, evrenin üreten ana unsurlarý olarak
gösterir. Arsitoteles'in hayvanlar alemi üzerine yaptýðý kapsamlý
gözlemler, Politika'da þehir devletlerin oluþumuna yönelik yürüttüðü
tartýþmalarda da karþýlaþtýrma için kullanýlýr:
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"Her devletin tek bir varlýk olmadýðý, hepsinin birçok
parçalardan meydana geldiði kabul edilmiþtir. Þimdi, bizim
seçtiðimiz konu, anayasanýn biçimleri deðil de, hayvan
yaþamýnýn biçimleri olsaydý, önce þu soruya cevap
vermemiz gerekirdi: "her hayvanýn yaþamak için neleri
olmasý zorunludur?" Bu zorunlu öðeler arasýnda, duyum
organlarýný, besin alma ve özümleme organlarýný, yani aðýz
ve mideyi, ayrýca hayvanýn hareket etmesini olanaklý kýlan
vücut parçalarýný sayardýk. Ýncelememiz gereken þeylerin
hepsi bunlar olsaydý ve aralarýnda farklý aðýz, mide, duyum
organý ve hareket gibi ayrýlýklar bulunsaydý, o zaman
bunlarýn çeþitli yollarda birleþmeleri zorunlu olarak ayrý ayrý
birtakým hayvan türlerini meydana getirecektir. Çünkü ayný
bir türden hayvanlarýn farklý aðýz ve kulak biçimleri
olmasýna biyolojik olarak olanak yoktur. Hepsini hesaba
katýnca, bunlarýn olabilecek bütün birleþmeleri, canlý
yaratýk biçimlerini ortaya koyacak ve hayvan yaþamýnýn
ayrý ayrý biçimlerinin sayýsý, zorunlu öðelerin yan yana
bileþimlerinin sayýsýna eþit olacaktýr." (Kitap 4, Bölüm 4,
114-115)

Aristoteles'ten bu yana üretken sistemler müzik, mühendislik,
mimarlýk gibi pek çok alanda kullanýlmýþtýr. Katý, tanýmlý aþamalarý
yürütmemekle birlikte tasarýmda da üretken mantýk uygulanmaktadýr. Bu
uygulamayý yapan ilk tasarýmcýlardan biri olarak kabul edilen Leonardo
da Vinci, hayatý boyunca gerçekleþtirilen bir projede mimar olarak yer
almamasýna raðmen öldüðünde yüzlerce kilise planý býrakmýþtýr.
Leonardo, herhangibir elemaný ekleyerek ya da deðiþtirerek farklý
birleþimler elde ettiði sistemli bir mantýk kullanarak dairesel ve çokgen
planlar üzerine sýnýrsýz çeþitlemeler yaratmýþtýr. Bir anlamda Leonardo,
gerçek kilise planlarý yaratmaktan öte benzer yapýlara uygun þablonlar
uygulamakla ilgilenmiþtir (Schofield, 1999: 276). 

Mühendislik tasarýmýnda da üretken sistemlerin izlerini görmek
mümkündür. Makine tasarýmýnda üretken mantýðý ilk kullananlardan
birisi, Alman felsefeci-matematikçi Leibniz'dir. 1673'de dört iþlemi
yapabilen ilk hesap makinesini tasarlayan Leibniz, ayný zamanda farklý
birleþimlerle pompa, teleskop, denizaltý gibi makinalarý tasarlamayý da
düþünmüþtür. Leibniz'in hiçbir zaman gerçeðe dönüþmeyen bu
düþüncesi, 20. yüzyýlda Fritz Zwicky tarafýndan geliþtirilen morfolojik
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metot'un da öncüsü olarak kabul edilebilir. 1948'de Zwicky, Leibniz'in
yaklaþýmýnýn þemalandýrýlmýþ halini "The Morphological Method of
Analysis and Construction" isimli makalesinde sunmuþtur. Temel olarak
metot, herhangibir ürünün tasarýmýnda uygulanabilen tüm olasýlýklar
kümesini tanýmlamayý amaçlar. Bu metotda öncelikle ürün için malzeme,
renk, tasarým ve makine elemanlarý gibi deðiþkenlerden oluþan iki
boyutlu bir matris tanýmlanýr. Bu deðiþkenler, matrisin kolonlarýný
oluþturur. Matrisin sýralarý, bu deðiþkenlerin çeþitleriyle doldurulur.
Tasarým iþlemi, deðiþkenlerin farklý birleþimlerini oluþturarak tamamlanýr.
Lamba tasarýmý için oluþturulan örnek bir matris, Tablo 1'de sunulmuþtur.

Zwicky'nin metodunun yakýn zamanda önerilen benzer
örneklerinden biri de Wallace ve Jakiela tarafýndan geliþtirilen sistemdir.
Mühendislik tasarýmýna yönelik olarak geliþtirilen morfolojik metotan
farklý olarak sözkonusu yaklaþým, "kullanýþlý ve güzel" (Wallace, Jackiela,
1993: 67) tasarýmlara eriþmek için üç boyutlu bir deðiþkenler matrisi
kullanarak kavramsal mühendislik tasarýmý ve endüstriyel tasarýmý
birleþtirmeyi amaçlar. Bilgisayar tarafýndan iþletilen sistem, ergonomi,
estetik ve üretime yönelik verileri de kullanmaktadýr. Yürütülen tasarým
süreci, dört aþamada gerçekleþir: Ürün bileþenlerinin konumlandýrýlmasý,
yüzey tasarýmý, yüzey detaylandýrmasý ve renk, logo gibi grafik
elemanlarýn uygulanmasý. Günümüzde kavramsal tasarým ve
mühendislik tasarýmýný birleþtiren benzer programlar, pazarda yerini
almaktadýr.  

Güç
Kaynaðý Ampül Tipi Iþýk

Yoðunluðu Büyüklük Stil Yüzey Malzeme

Pil Halojen Düþük Çok Büyük Modern Siyah Metal

Elektrik Ampül Orta Büyük Antik Beyaz Seramik

Solar Günýþýðý Yüksek Orta Roma Metalik Beton

Jeneratör Renkli Deðiþken Küçük Art
Nouveau

Piþmiþ
Toprak Kemik

Krank Elde
Kullaným Endüstriyel Cilalý Cam

Gaz Etnik Naturel Ahþap

Petrol Kumaþ Taþ

Alev Plastik

Tablo 1: Lamba tasarýmý için oluþturulan örnek morfolojik matris. (Mindtools'dan çevirilmiþtir)
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III. Genetik Algoritmalar

Belli bir durumdan baþlayarak sonlu sayýda adýmda belli bir sonucu
elde etmenin yöntemini tarif eden iyi tanýmlanmýþ kurallar kümesine
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Algoritma) ve matematikte her çeþit
sistematik hesap metoduna (Beyazýt, 1994: 218) "algoritma" denir.
Genetik algoritmalarýn temel ilkeleri, Darwin'in evrim kavramýndan
etkilenerek canlýlarda yaþanan genetik süreci bilgisayar ortamýnda
gerçekleþtirmeye çalýþan John Holland tarafýndan 1970'li yýllarda
Michigan Üniversitesi'nde oluþturulmuþtur (Ýþçi, Korukoðlu, 2003: 192). 

Genetik algoritmalar, bir popülasyonun bireyleri arasýnda daha
üstün özelliklere sahip yeni bireyler elde etmek için üreme süreci yürütür
ve oluþturulan yeni popülasyon içerisinde doðal seçilim uygulayarak en
uygun bireylerin yaþamýný sürdürmesi saðlar. Bu yöntemin çalýþmasý için

1. bireyleri arasýnda üremenin mümkün olduðu belli bir baþlangýç 
popülasyonu olmalýdýr.
2. üretilen bireyler arasýndan en güçlü olanlarý belirlemek için 
kýsýtlarýn tanýmlanmýþ olmasý gerekir.

Yaratýcý bir problem çözme eylemi olan tasarýmýn amacý, problem
tanýmýnda belirlenen ihtiyaçlarý yerine getiren formlar yaratmak ve
sunmaktýr. Problemin  aranan çözümü, genelde gerçek ve ya soyut bir
nesnedir. Dolayýsýyla problem çözümü, uygun bir nesnenin elde edilmesi
ve bu nesnenin tanýmlanan amaca uygunluðunun doðrulanmasýdýr. Bir
problem tanýmýnýn, çözümün karþýlayacaðý gereksinimleri,
kullanýlabilecek araç ve iþlemleri, kullanýlacak kaynaklardaki kýsýtlarý da
içermesi beklenir (Mitchell, 1977: 29). Bu bilgiler sözel, sayýsal ve ya
grafik olarak tanýmlanmýþ olabilir. Evrimsel tasarým yönteminde baþlangýç
popülasyonu gibi problemin deðiþkenleri ve kýsýtlarý da sayýsal olarak
tanýmlanmýþtýr.

Algoritmanýn iþleyiþindeki ilk adým, olasý çözümleri içeren bir çözüm
kümesi oluþturmaktýr. Çözüm kümesi, biyolojideki benzerliði nedeniyle
popülasyon, popülasyon üyeleri birey, çözümlerin kodlarý da kromozom
olarak adlandýrýlýr. Genetik algoritmalar, çözüm kümesindeki her bireyi,
ikili bit dizisi ile kodlar. Her bireyin problemin önceden belirlenmiþ kýsýt
ve parametrelerini ne derece karþýladýðýný gösteren bir uygunluk deðeri
vardýr. Her kuþakta genetik algoritma baþlangýç popülasyonundan
ebeveyn olarak seçilen bireyler üzerinde genetik operatörleri kullanarak
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yeni bir popülasyon oluþturur. Yeni bireyler üretilirken düþük uygunluk
deðerine sahip bireyler daha az kullanýlacaðýndan bu bireyler bir süre
sonra popülasyon dýþýnda kalýr. Yeni popülasyon, uygunluk deðeri yüksek
bireylerin biraraya gelmesiyle oluþur. Böylelikle birkaç kuþak sonunda
popülasyonda daha yüksek uygunluk deðerine sahip bireylerin sayýsý
artar. Algoritma defalarca çalýþtýrýlýr ve bulunan en iyi kromozom sonuç
olarak nitelenir. Bu, Darwin'in rastsal mutasyona ve doðal seçime
dayanan evrim modellerini andýrýr (Emel, Taþkýn, 2002: 132). 

Algoritmanýn iþleyiþi sýrasýnda varolan popülasyon üzerinde
uygulanan iþlemlere, genetik operatörler denir. Genetik operatörler,
daha iyi özelliklere sahip nesiller üreterek çözüm uzayýný geniþletir.
Kullanýlan üç standart operatör vardýr:

- Yeniden üretim (reproduction), varolan bireyi genetik yapýsýnda  
herhangibir deðiþiklik yapmadan yeni nesile kopyalar.
- Çaprazlama (crossover), iki bireyin yapýlarýnýn rastlantýsal olarak 
birleþtirilerek yeni bireyler oluþturulmasýdýr. Ýþlem, ikili dizilerin 
parçalarýnýn deðiþ tokuþu ile gerçekleþtirilir.
- Mutasyon (mutation), varolan bir bireyin genlerinin bir ya da 
birkaçýnýn yerlerinin deðiþtirilmesiyle oluþturulur.                   

Koza (1992), genetik algoritmalarýn basamaklarýný þu þekilde
özetler:

1. Genetik algoritmalarýn tamamlanmasý:

- Gösterim þemasýnýn tanýmlanmasý
Bu þema, arama uzayýndaki olasý tüm çözümleri kapsamalýdýr.

- Uygunluk deðerinin tanýmlanmasý
Bu ölçü, þema tarafýndan ifade edilen olasý tüm alternatiflerin 
deðerlendirmesini yapacak nitelikte olmalýdýr.

- Algoritmayý kontrol eden parametrelerin tanýmlanmasý
Genetik algoritmanýn birincil parametreleri, popülasyon büyüklüðü 
ve oluþturulan  maksimum kuþak sayýsýdýr. Ýkincil parametreler, 
yeniden üretim, çaprazlama ve mutasyon frekanslarýný kontrol 
ederler.

- Durdurma kriterinin belirlenmesi
Genetik algoritmanýn iþleyiþi iki þekilde durdurulur: ilk olarak eðer 
oluþturulan kuþaktaki en iyi bireyin uygunluk deðeri, önceden 
belirlenen uygunluk deðerine yakýnsa, algoritmanýn iþleyiþi 
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durdurulur. Genetik algoritmalar, bir problemin her zaman tam 
çözümünü bulamazlar. Genellikle önceden belirlenen deðiþken 
aralýðýnda tam çözüme yaklaþan sonuçlar üretirler. Algoritmanýn 
iþleyiþi ikinci olarak, üçüncü aþamada belirlenen maksimum kuþak 
sayýsýna ulaþýldýðýnda durdurulur. Kabul edilebilir bir çözüme 
ulaþýlmadýðý halde iþlem önceden belirlenmiþ maksimum kuþak 
sayýsýna eriþildiðinde durdurulur.

2. Genetik algoritmanýn iþleyiþi:

- Gösterim þemasýna uygun bir þekilde rastlantýsal olarak bir 
baþlangýç popülasyonu yarat.

- Durdurma kriterine ulaþana kadar aþaðýda belirtilen alt 
basamaklarý gerçekleþtir.
1. Popülasyonda bulunan her bireyin uygunluðunu deðerlendir.
2. Genetik operatörleri (yeniden üretim, çaprazlama, mutasyon) 
kullanarak yeni bir nesil yarat. 
3. Herhangibir nesilde oluþturulan en iyi birey, yürütülen iþlemin 
sonucu olarak gösterilir. Bu sonuç, problemin çözümü ya da yakýn 
bir çözümü olabilir.

IV. Yaratýcý Bir Süreç Olarak Evrimsel Tasarým

Bir karar verme, araþtýrma ve öðrenme eylemi olan tasarým süreci
(Gero, 1990: 26), genel olarak analiz, sentez ve deðerlendirme
aþamalarýndan oluþur (Bayazýt, 1994: 68). Analiz, nihai tasarým için
düzenlemelerin yapýldýðý, iþleyecek tüm süreçler için ortamýn
oluþturulduðu aþamadýr. Sentez aþamasýnda biçimsel modeller geliþtirilir.
Oluþturulan modellerin uygunluðu, deðerlendirme aþamasýnda
yürütülen simülasyonlar ve sayýsal analizler ile ölçülür. Bu þekilde
tanýmlandýðýnda doðrusal gibi görünmekle birlikte tasarým süreci esasen
tekrarlanan bir yapýya sahiptir. Bir araþtýrma süreci olmasý nedeniyle
tasarýma iliþkin gereklilikler ancak tasarým ilerledikçe alýnan kararlarla
kendini açýða çýkarýr, ya da deðiþir. Dolayýsýyla tasarým süreci, deðiþkenler
ve kýsýtlarýn tekrar tekrar belirlendiði yinelenen bir doðaya sahiptir.
Tasarýmýn bu tekrarlý doðasý, evrimsel süreçte de önemli yer tutar. Bu
haliyle evrimsel tasarým, tasarýmcýnýn niyet ve önyargýlarýný deðiþtirme
potansiyeline sahiptir.
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Temel olarak evrimsel tasarým süreci, üç aþamadan oluþur;
tanýmlama, üretim ve deðerlendirme. Tanýmlama aþamasýnda problem
kýsýtlarý, deðiþkenler kümesi ve baþlangýç popülasyonu sayýsal olarak
oluþturulur. Evrimsel modelde tasarým kavramýnýn genetik kod olarak
tanýmlanmasý zorunludur (Frazer v.d., 2002: 3.3). Üretim aþamasýnda
belirlenen kriterler dahilinde baþlangýç popülasyonunun bireyleri
üzerinde genetik operatörler kullanýlarak tasarým süreci yürütülür.
Deðerlendirme aþamasýnda ise oluþturulan yeni çözümlerden uygun
olanlar seçilir. Genetik algoritmalar, en uygun çözüme ulaþmak için çok
sayýda deðerlendirmeye ihtiyaç duyar (Giannakoglou, Papadimitriou,
Kampolis, 2006: 6312). Sistem en uygun bireylere ulaþana kadar üretim
ve deðerlendirme aþamalarý tekrarlanýr. 

Örnek bir evrimsel tasarým iþleminde mutasyon ve çaprazlama
yöntemleriyle oluþturulan bireyler, þekil 1 ve þekil 2'de sunulmuþtur. A4
kaðýdýna yerleþtirilen 7 kare ile oluþturulan kompozisyonlar, genetik
iþlemde baþlangýç popülasyonu olarak tanýmlanmýþ, evrimsel yöntemle
yeni bireyler oluþturulmuþtur. Þekil 1, mutasyon operatörüyle
oluþturulan bir bireyi ve baþlangýç popülasyonunda mutasyona uðratýlan
bireyi göstermektedir. Þekil 2'de ise çaprazlama operatörü ile oluþturulan
yeni birey, baþlangýç popülasyonundan seçilen ebeveynleriyle
sunulmuþtur.

Bir probleme yeni çözümler oluþturmak için temel olarak iki
yaklaþým kullanýlýr; ilk olarak varolan çözümlerden yola çýkarak yeni
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Þekil 1: Örnek bir evrimsel süreçte gerçekleþtirilen mutasyon iþlemi 

Þekil 2: Örnek evrimsel süreçte gerçekleþtirilen çaprazlama iþlemi
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çözümlere ulaþmak, ki bu yöntemi uygularken birleþim, mutasyon ve
analoji kullanýrlar, ikinci olarak da temel ilkelerden hareket ederek
tümüyle yeni çözümler yaratmak. Evrimsel tasarým yöntemi, doðasý
gereði varolan çözümler uzayýndan yola çýkarak yeni yapýlar oluþturmayý
hedefler. Tasarým sürecini de ya farklý tasarýmlarýn parçalarýný birleþtirerek
ya da herhangi bir tasarýmýn üzerinde deðiþiklikler yaparak(mutasyon)
yürütür. Evrimsel tasarýmýn halihazýrda varolan çözümleri kullanan bu
doðasý da, yaratýcýlýk tanýmlarýyla örtüþür. Zira Boden (1991) yaratýcýlýðý,
varolan fikirlerin þaþýrtýcý birleþimleriyle ortaya çýkan imkan dýþý
kombinasyonlarýn oluþturduðu yenilik olarak tanýmlar. Ancak bir fikrin
yaratýcý olmasý için þaþýrtýcý, ilginç ve beklenmedik olmasý yetmez, ayný
zamanda kullanýþlý olmasý da gerekir. Dolayýsýyla evrimsel süreçte de
yerini alan kýsýtlar, yaratýcý fikirleri mümkün kýlar. Kýsýtlar, karar verme
ölçütü olarak rol oynar. Kýsýtlar olmaksýzýn rastlantýsal süreçler köklü
deðiþiklikler yerine ancak anlýk meraklar yaratýr. 

Genel olarak tasarým, rutin, yenilikçi ve yaratýcý olmak üzere üç ayrý
kategoride sýnýflanmaktadýr. Rutin tasarým, tasarýma iliþkin deðiþkenlerin
ve bunlarýn uygulama aralýklarýnýn katý bir þekilde tanýmlandýðý süreçtir.
Yenilikçi tasarýmda sözkonusu deðiþken aralýklarý üzerinde oynanarak
bilindik yapýda ama yeni görünümlü biçimler üretilir. Yaratýcý tasarýmsa
tümüyle yeni modeller oluþturmak için yeni deðiþkenler kullanýr (Gero,
1990: 34). Esasen deðiþkenlerin ve bunlarýn aralýklarýnýn iyi bir þekilde
belirlendiði rutin tasarým örneði olabilecek evrimsel tasarým, ürettiði
alýþýlmýþýn dýþýndaki biçimlerle yenilikçi bir yaklaþým sergiler.

V. Sonuç

Tasarým süreci, belirli bir bilgi dokümantasyonu gerektirir. Çok
bileþenli doðasý gereði tasarým, farklý alanlardan toplanan bilgilerle
beslenir. Ancak bu bilginin sýnýflanmasý ve saklanmasý, sistematik bir
þekilde yapýlmadýðý taktirde tasarým süreci sýrasýnda kullanýmý aksamakta,
bir kýsmý gözden kaçmakta ya da unutulmaktadýr. Evrimsel tasarým, bir
anlamda tasarým süreci sýrasýnda kullanýlan bilgiyi belirli bir yapý
içerisinde toplayarak sistemli bir þekilde, atlanmadan kullanýmýný
saðlamaktadýr. 

Oluþturulan bir tasarýmýn deðerlendirme kriterleri her zaman
maliyet, performans, enerji tüketimi gibi sayýsal deðerlerde olmaz.
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Kullaným kolaylýðý, estetik v.b. gibi kriterlerin sayýsal olarak
deðerlendirmesi zordur. Öte yandan geleneksel tasarým yöntemlerinde
bu tür kriterleri deðerlendirirken tasarýmcýlar, geçmiþte yaþadýklarý kiþisel
deneyimlerine sýklýkla baþvururlar. Bu da tasarýmcýnýn oluþturduðu
çözümlerin, kendi öznel yargýlarýyla sýnýrlanmasýna yol açar. 

Makineleþmenin bir adým ötesi olarak ortaya çýkan otomasyon,
süreçlerde insan faktörünün en aza indirilmesinin yaný sýra süreçlerin hýzlý
iþlemesini de  hedefler. Tasarýmda otomasyonu saðlayan evrimsel
yöntem, tasarým sürecini bu tür önyargýlardan arýndýrmayý ve
hýzlandýrmayý hedefler.

Tasarým problemleri, çok bileþenli, karmaþýk yapýlardýr. Bu tür
karmaþýk ve zor problemlere hýzlý ve kolay çözüm üreten bir arama ve
optimizasyon yöntemi olmasý nedeniyle genetik algoritmalarýn tasarým
problemlerine uygulanmasý, olumlu sonuçlar vermektedir. Tarafsýz, hýzlý,
alýþýlmadýk çözümler üreten evrimsel tasarým uygulamalarý
yaygýnlaþmaktadýr. 
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