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ONsOz

“Tekstil Deseni Olusturmada Uretken ‘Generative’ Yontemler” baslikli tez
konusu, tasarim alaninda etkisi gin gectikgce artan hesaplamali teknolojilerin
sundugu yenilik¢i bir ydntem olan dretken tasarim yontemlerinin, tekstil alaninda
desen olusturma araci olarak kullanim potansiyellerini ortaya koymak, bu
yontemlerin tasarim surecine etkisini degerlendirmek ve tasarimciya kazandiracagi

perspektifleri incelemek Uzere belirlenmistir.

Bu amacla, hesaplamali ve Uretken yontemlerin teorik ve metodolojik altyapisi
incelenmis, formun igerigin bir Grinlu oldugu similasyon ortaminda Uretken
yontemlerle desen yaratma eyleminin 6zellikleri degerlendiriimis ve tekstil alaninda
yapilan arastirmalar ve disiplinlerarasi projeler lGzerinden tekstil deseni olusturma

surecinde izlenebilecek yeni stratejiler ortaya konmustur.

Tez calismam suresince bana yol gosteren ve destegini esirgemeyen degerli
hocam ve tez danismanim Sayin Prof. Dilek ALPAN’a, degerli fikir ve katkilarindan
dolayi Yard. Dog. Cetin TUKER’e, béliim hocalarima, arkadaslarima ve her zaman

yanimda olan aileme ¢ok tesekkir ederim.

istanbul, Aralik 2015 Aysegll Damla YUCEBAS



OzZET

“Tekstil Deseni Olusturmada Uretken ‘Generative’ Yéntemler” baslikli
¢alisma, dijital teknolojilerin sundugu hesaplamali ve Uretken tasarim ydntemlerinin
dusunsel temellerini olusturan bilimsel ve teorik ¢cergevenin ¢izildigi ve karmasiklik

olgusunun tanitildigi giris bolimuyle baslamaktadir.

Tezin birinci béliminde, Hesaplamali yontemlerin tasarim alaninda kullanimi
hakkinda bilgi verilerek, sundugu duaslince bicimi olan Algoritmik Dustnce tarif
edilmistir. Uretken tasarimin tanimi yapilarak, tretken tasarimin metodolojisi ve
uretken olmayan tasarim suregleri ile arasindaki farklar ortaya konmustur. Karmasik
desenlerin basit kurallardan yaratilmasi prensibine dayali olan baslica Uretken
tasarim yontemleri incelenmis, tasarim alaninda ne amagla kullanildiklari hakkinda
bilgi verilmigtir.

Tezin ikinci boliminde, Uretken yodntemlerde desen olusturma sireci,
karmasik sistemlerin 6zellikleri Uzerinden karakterize edilerek degerlendirilmistir.
Uretken yontemlerin tekstil deseni tasarimina getirecedi yenilikgi tasarim
stratejilerinin arastirildigi bu bdélimde, tekstil alaninda yapilan c¢esitli proje ve
arastirmalar hakkinda bilgi verilmis, disiplinlerarasi igbirlikleriyle gerceklesen
¢alismalardan oOrnekler sunularak, Uretken ydntemlerin tekstil alaninda kullanim

potansiyelleri arastiriimis ve sundugu yenilikgi ifade bigimleri incelenmistir.

Sonug bdéliminde ise, Uretken yontemler kullanan tasarimcilarin 6zellikleri ve
dijital tasarim ortamindaki yeni rolleri acgiklanmig; tekstil alaninda yenilikgi
tasarimlarin olusturulabilmesi ve diger alanlarda varolan modellerin anlagilabilmesi

icin disiplinlerarasi yaklagsimlarin dnemine deginilmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Uretken, Tekstil Tasarimi, Desen, Algoritma, Karmasikhk



SUMMARY

‘Generative Methods in Creating Textile Pattern’ titled research begins with
the introduction part in which the scientific and theoretical frameworks that constitute
the conceptual foundations of Computational and Generative Design methods are

drawn and the Complexity phenomenon is introduced.

In the first part, by providing information about the use of the Computational
methods in design area, ‘Algorithmic Thinking’ as a way of thinking offered by these
methods is described. By defining Generative Design, the generative methodology
and the differences between the generative and non-generative design processes
are revealed. The main Generative Design methods based on the principle of gene-
rating complex patterns from simple rules, are examined and information about what

purposes they are used for is provided.

In the second part, the generative process of creating patterns is characterized
by the properties of complex system and evaluated. In this part which novel design
strategies offered by generative methods for textile pattern designing are explored,
information about various projects and researches in textile area is given.
By presenting examples selected from studies carried out with interdisciplinary
collaborations, the potential use of generative methods in textile area is investigated

and innovative forms of expression were examined.

In the final part, it is mentioned about the features of the designers who use
generative methods and the new role in the digital design environment. Additionally,
in order to create innovative design strategies in textile area and understand the
existing models in other design areas, the significance of the interdisciplinary

approaches is underlined.

KEYWORDS: Generative, Textile Design, Pattern, Algorithm, Complexity.
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GiRiS

Tasarimin her alaninda dijital teknolojilerin etkisi gin gegctikgce artmakta,
varolan tasarim yontemlerine yenileri eklenmektedir. Bu teknolojilerin sundugu
hesaplamali ve Uretken tasarim yontemleri, tekstil alaninda tekstil deseni olusturma

amaciyla kullanilabilmektedir.

Yenilik¢i tasarim yontemlerinin tekstil deseni olusturma stirecine yonelik teorik
ve metodolojik etkilerinin arastiriimasi icin bu yéntemlerin distinsel temellerini

olusturan bilimsel ve teorik ¢ergevenin anlasiimasi da 6nem tasimaktadir.

Hesaplamali yontemlerin temelleri, 20. ylzyihin ortalarinda bilim alaninda
ortaya c¢ikan yeni yaklasimlara dayanmaktadir. Bu yaklasimlar, daha 6nce bilimsel
dusuncede gecerli oldugu Uzere, butlini parcalarin toplami seklinde ele alan ve bir
batinld incelemek icin pargalarin incelenmesi gerektigini sdyleyen indirgemeci
yaklasimin yeni arastirma alanlarinda, dogadaki olgu ve olaylarin incelenmesinde

yetersiz kalmasi sonucu ortaya ¢ikmistir.

Buna paralel olarak bilimsel arastirmalarda ‘butiinin, pargalarin toplamindan
fazlasr’ oldugunu sodyleyen anti-indirgemeci yaklasim 6nem kazanmistir. Yontem
olarak, bir bitinin pargalarini ayri ayri incelemek yerine, butinu olusturan
parcalarin birbirleriyle olan iligkilerini ve etkilesimlerini incelemeyi dnermektedir. Bu
yaklagsimlar c¢ercevesinde dogadaki olgular, birbirleriyle ve c¢evreleriyle iligkili

unsurlardan olugan ‘sistemler’ olarak ele alinmaya baslanmistir.

Bu yaklasimi benimseyen bir grup bilimadami tarafindan 1984 yilinda Santa Fe
Enstitist kurulmustur. Burada biyoloji, fizik, bilgisayar bilimi gibi farkh alanlardan
bilimadamlarinin  biraraya gelerek c¢esitli tlirden sistemleri arastirmalari,
karsilastirmalari ve modellemeleri sonucu ‘Karmasiklik Teorisi’ (Complexity Theory)

ortaya ¢ikmigtir.

Santa Fe Enstitusu kurucularindan Murray Gell-Mann,1995’te yayinladigi “Let’s
Call It Plectics" isimli makalesinde, burada yapilan aragtirmalarin tirdnd, Latince
‘birlikte orulmug’ veya ‘dolagik’ anlamina gelen ‘Karmasik’ (Complex) kelimesi ile
tanimlamistir. Gell-Mann bu kelimeyle, bir sistemdeki elemanlarin birbirleriyle ve

digsariyla arasindaki girift baglantilari ve dolanikhdi vurgulamistir.
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‘Karmasiklik Teorisi'nin (Complexity Theory) gelismesi ile birlikte, birgok dogal
ve vyapay sistemi karakterize eden ortak Ozellikler acida c¢ikarilmis ve

‘Karmasik Sistemler’ in dzellikleri tanimlanmistir.

Karmasik sistemler, birbirleriyle etkilesim halindeki basit birimlerden olusurlar.
Bu birimler, rastlantisal (random) sekilde birbirleriyle ve disariyla etkileserek,
Prigogine’in  tanimiyla ‘dalgalanmalar yoluyla® sistemde dizen meydana
getirebilmektedirler. Bu dalgalanmalardan dizen olusturabilme 6zelligi ‘kendi

kendine organize olma’ (self-organization) seklinde tanimlanmaktadir.

Harici bir kontrol olmaksizin, kendi kendine organize olan karmasik sistemler,
kolektif davraniglar meydana getirirler. Parcalarinin toplamindan daha fazlasini ifade
eden bu kolektif davranislar, karmasik sistemlerin temel 6zelligi olan ‘Belirme’,

ingilizce karsihigiyla ‘Emergence’ olgusu ile agiklanmaktadir.

Dogada birgok 6rnegi olan belirme olgusu su 6rnekle agiklanabilir; bireylerden
olusan karinca kolonisi, bireylerin yaptiklari rastlantisal arastirmalarin sonucu
olarak yemek kaynagina giden yollarin haritasini g¢ikartirlar. Koloni yemek
kaynagina yoneldiginde, bu kolektif davranig, tek ya da birka¢ karinca tarafindan
verilen karara bagh olarak degil, batin karincalarin birbirleriyle olan etkilesimlerinin

ve kendi kendilerine organize olmalarinin sonucu olarak belirmektedir.

Karmasik sistemlerin temellerinde basit kurallar bulunmaktadir. Edward
Lorenz’ in kesifleri, bu basit kurallar bilinse dahi, sonucun &ngérilemez
(unpredictability) oldugunu kanitlamaktadir. ‘Hava durumundaki en ufak degisimlerin
bile blyUk ve beklenmedik sonuclar dogurabilecedini sdyleyen Lorenz, ‘Singapur'da
kanat c¢irpan bir kelebegin Florida’da bir firtinaya neden olmasi’ benzetmesi ile
glinuimuzde kelebek etkisi olarak bilinen dustinceyi deneyleriyle kanitlamistir. Hava
durumu Orneginde, kisa vadede sonug¢ Ongdrulebilmekte fakat uzun vadede bu

mumkun olmamaktadir.

Karmasik sistemlerin temellerinde yatan basit kurallarin adim adim
islemlenmesi ile karmasikligin yaratilabilecegi fikrinden yola cikilarak, karmasgik
sistemlerin ¢dziimlenmesi ve modellenmesinde ‘islemleme’ (Computation) prensibi

izlenmigtir.

Adim adim igslemleme, ilk olarak algoritmik iglemler yuruten basit otomatlar ile
muamkin olmustur. 1940’h yillarda bilgisayar bilimcisi John Von Neumann’in biyoloji

alaninda ‘kendi kendine Ureme’ davranisini modellemek icin gelistirdigi Hicresel
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Otomat, biyolog Aristid Lindenmayer’ in bitkilerin blyime ve gelisme sUreclerini
modellemek Uzere gelistirdigi L-sistem modeli ve John Horton Conway’in Yasam
Oyunu (Game of Life) gibi basit otomatlar karmasik sistemlerin modellenmesinde

kullanilan ilk otomatlardir.

‘Computational’, tiirkgede kullanildigi sekliyle ‘Hesaplamal’ veya ‘islemsel
yontemlerin gelismesi ile birlikte, bilgisayarin islem gilcinden faydalanan
arastirmacilarin kisa surede sonuca ulasabilmelerini saglamasi ve gercek hayatta
g6zlemlemesi mimkin olmayan kuramsal modellerin simule edilerek, evrimlerini,
degisim ve etkilesimlerini incelemeye olanak vermesi bakimindan birgcok arastirma
alaninda yontem olarak dnemli bir donlisim yaratmistir. Hesaplamali matematik,
hesaplamali biyoloji, hesaplamali kimya, hesaplamali istatistik gibi zamanla

hesaplamali yontemlerin kullanildidi alt birimler olusmustur.

Hesaplamali yOntemlerin tasarim alaninda kullaniminin  en belirgin
sonuglarindan birisi ‘Uretken Tasarim’ ydntemleridir. Tasarm alaninda bicim
yaratma ve desen olugturma araci olarak kullanilan tretken tasarim yontemlerinin,
tekstil alaninda kullaniminin arastirilacagi bu galisma kapsaminda, Uretken tasarim
yontemlerinin tekstil desenine ve tekstil desen tasarimi surecine getirdigi yenilikler

ve dénidstlirdiga tasarim aligkanliklari irdelenecektir.



1.HESAPLAMALI ve URETKEN TASARIM YONTEMLERINE GENEL BAKIS

Hesaplamali yontemlerin tasarim alaninda kullaniimasi ile birlikte bilgisayarlar
bicim yaratma ve desen olusturma araci olarak kullaniimaya baslanmistir.
GuUnumuzde hesaplamali yéntemler tasarim, mimarlik ve sanatsal alanlarda yenilikgi
bir ifade bicimi olarak kullaniimaktadir. Sagladi§gi pek c¢ok olanadin yaninda,
sundugu teorik cerceve ve duslince bicimi nedeniyle de tasarimin bir¢gok alaninda

etkili olmustur.

1.1.Hesaplamali Tasarim

Hesaplamali tasarim, ingilizce karsiligiyla ‘Computational Design’, genel olarak
bilgisayar teknolojilerinin ve algoritmalarin kullanildi§i tasarim slreclerini ve

yontemlerini ifade etmektedir.

Terzidis’e gore, “1970%erin ortalarindan itibaren tasarimcilar ve kuramcilar
bicimsel kompozisyonlar kegfedebilmek icin bir mekanizma olarak algoritmalarin
kullanimiyla ilgilenmiglerdir’ * Tasarimcilar, bilgisayarin hizli islem giiciinden
faydalanarak bilgisayari karmasik bigcim ve kurgulari tasarlama araci olarak
kullanmaktadirlar. Hesaplamali tasarim fiziksel, gorsel, isitsel ve interaktif birgok

tasarim ortaminda uygulanabilmektedir.

GunUmuzde tasarimcilara kullanim kolayliklari saglayan yazilimlarin gelismesi
ile birlikte grafik, gorsel iletisim tasarimi, mimarlik, Grln tasarimi, animasyon, tekstil
ve moda tasarimi gibi birgok alanda hesaplamali yontemlerin kullanimi
yayginlagsmaktadir. Sunmus oldugu kesif ortami ile hesaplamali ydntemler

tasarimcilar igin yenilikgi bir ara¢ haline gelmektedir.

! Kostas TERZIDIS, Expressive Form: A Conceptual Approach to Computational Design, 71.



1.1.1 Hesaplamali Yontemler ve Algoritmik Disiince

Genellikle Dbilgisayar biliminde ve programlamada kullanilan ‘Algoritma’
kelimesi, adimlari somut ve kesin olarak belirlenmis kurallar dizisini ifade etmektedir.
Harel'e gore, bir kek tarifi bile bir algoritmadir. “Malzemeler girdi (input), kek
¢cikti (output) ve yemek tarifi de algoritmadir. Algoritma, bir sireci olusturan

12

eylemlerin regetesidir.” Algoritmalar, igerdikleri degiskenlere (parametrelere) bagli

olarak farkh sonugclar vermektedirler.

Hesaplamali yontemler kullanan tasarimci, fikirlerini bilgisayarin anlayacag bir
dile yani programlama diline dénustirmelidir. Bu asamada izleyecegi dislince bicimi
ise algoritmik dustncedir. Ciltik’ a gore algoritmik dislince, “ Biitiin ve karmasik bir
problemin, kiiclik birimlere béliinerek ve bu birimlerin yaptigi basit islemlerin ortaya
konarak, biitiin icindeki yerlerinin belirlenmesi igin kullaniimaktadir. Biitiin bir sistemi
formiile etmek vyerine birimlerin yapti§i daha basit islemlerin ¢bziimlenmesine

73

gidilmektedir.

Yeni bir dislince bi¢imi olmayan algoritmik didstncenin kokleri matematikgi
Al-Khwarizmi'ye (Turkgcede El-Harezmi) kadar uzanmaktadir. Alimin isminden

tireyen Algoritma kelimesi, Harezmi yolu olarak da bilinir.

Algoritmik dusincenin somutlastigi ilk 6rneklerden biri, 1801°’de Joseph
Jacquard tarafindan icat edilen dokuma tezgahidir. Bu makinelerde kullanilan delikli
kartlar algoritmik dusunce prensipleriyle olusturulmaktadir. Dokunacak olan desen,
acik/kapall, delik/delik dedil gibi basit bilgiler seklinde adim adim kurgulanmakta,

basit bilgi organizasyonu yapilarak delikli kartlara aktariimaktadir.

Algoritmik dusuncenin prensiplerine gore tasarimci, karmasik ve butinsel bir
tasarimi kurgulamak yerine, tasarimi olusturan kurallari ve tasariminda kullandigi
elemanlarin birbirleriyle olan iligkilerini kurgulamal ve tasarimini bu yolla ortaya
koymahdir. Bu pratik ayni zamanda tasarimciya tekrarli orantlleri, baglanti ve

surecleri kesfedebilme olanagi da tanimaktadir.

® David HAREL, Algorithmics, The Spirit of Computing, 4.
8 Alp CILTIK, Sayisal Tasarim Kavramlari ve Algoritmik Diigiincenin Mimari Tasarima Etkileri,18.



1.2. Uretken Tasarim

Tirrkgeye ‘Uretken Tasarim’ veya ‘Tiretici Tasarim’ olarak cevrilen ‘Generative
Design’ hesaplamali bir tasarim yéntemidir. ingilizcede Uretme ve gogaltma
yetenegine sahip® anlamina gelen ‘Generative’ kelimesi bu yéntemlerin barindirdig

evrim analojisi hakkinda ipuglari vermektedir.

Uretken siirecleri, karmasikhgin dinamik bir ikonografisi olarak géren sanatgi
Philip Galanter’e gore, ‘bilgisayar programi, makine, herhangi bir prosediirel yéntem
veya kurallar dizisi gibi, kismen veya tamamen kontroliin devredildigi harici bir
sistemin kullanildigi ve yaraticisinin sireg lizerinde yari kontrole sahip oldugu her

tiirlii yéntem dretkendir.”

Bir yontemin Uretken olarak tanimlanabilmesi icin mutlaka bilgisayar
teknolojisinin kullanilmasi gerekmemektedir. Ornegin, islam sanatindaki geometrik
¢ini desenlerindeki yerlestirmeler, simetri temelli kurallar tarafindan belirlendigi igin
Uretken olarak nitelendirilmektedir. Bu arastirmanin ¢ercevesi geregi kullanilacak
olan ‘Uretken’ terimi ile sadece bilgisayar teknolojisinin kullanildigi ydntemler

kastedilecektir.

Uretken yontemler ve Uretken olmayan yontemler arasinda tasarim slreci
acisindan 6nemli farkhliklar bulunmaktadir. Uretken olmayan yontemlerde tasarim
sureci, tasarimcinin anlik yorumlamalarina dayalidir. Bilgisayar ortaminda veya el
ile eskizler yapan tasarimci, yaptigi eskizlerden aldidi geribildirimler dogrultusunda
tasarimini gelistirerek zihninde tasarladi§i sonug bigime ulasmaktadir. Uretken
tasarim surecinde ise geleneksel tasarim yéntemlerinden farkh olarak, tasarimci ve
sonug tasarim arasinda harici bir sistem s6z konusudur. Tasarimci 6ncelikle Uretken
bir altyapi olusturacak sekilde, bu harici sistemin kurallarini tasarlamakta, daha
sonra tasarladigi bu Uretici sistem vasitasiyla sonu¢ tasarimi elde etmektedir.
Nitekim tek bir sonu¢ yerine, birbirinden farkli ama benzer olan bircok tasarim

alternatifi elde etmektedir.

* Oxford ingilizce sozliik.
5 Philip GALANTER, What Is Generative Art, 4.
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Resim 1.1. Uretken olmayan tasarim yaklasimi ve Uretken tasarim yaklasimi.®

fikir

soyutlama

kurallar dizisi
algoritma

formiullestirme
ve baslangig
parametreleri

Kaynak kod

bilgisayarin
yorumu

crkti

kurallarda
degisiklik yapar

tasarimci

kaynak kodlarda

veya parametrelerde -
degisiklik yapar

tasarimci ¢iktiyl
degerlendirir

Resim.1.2. Uretken tasarim siireci ’

®Thomas FISCHER, Teaching Generative Design, 3.

! http://www.generative-gestaltung.de/




Uretken tasarim yéntemlerinde genel olarak Resim 1.2’ de gdsterilen siireg
izlenmektedir. Godrsel bir fikir tasarimci tarafindan soyutlanarak &nce kurallar
dizisine, daha sonra da programlama diline cevrilerek kaynak kodlar elde edilir.
Hazirlanan programin isletiimesi sonucu c¢ikti (output) elde edilir ve tasarimci
tarafindan degerlendirilir. Tasarimci, tasarimini gelistirmek Uzere tekrar kurallarda
veya kodlarda degisiklikler yaparak yeni ciktilar elde edebilme veya parametreleri

degistirerek sayisiz tasarim alternatifi yaratma imkanina sahiptir.

GuUnUmuzde Uretken tasarim Uzerine en gelismis ve en c¢ok kullanilan
Processing® yaziliminin yaraticilari, yazilimi tanimlarken, iretken tasarim siirecini
de benzer sekilde oOzetlemislerdir. “Bir fikrin kurallar dizisine déndistiiriiimesi ve
sonrasinda programlama diline uygulanmasiyla tasarim olusturulmakta; bu program
ile tek bir gériintli yaratmaktan 6te, parametrelerin degistiriimesiyle sonsuz sayida

gérsel diinya tasarlanabilmektedir.” °

1.2.1 Uretken Tasarim Yontemleri

Uretken tasarim yontemleri, gorintii, ses, animasyon veya modelleme gibi
dijital bir Urandn, algoritmalar veya kurallar dizisiyle Uretildigi tasarim yontemlerini
kapsamaktadir. Uretken tasarim ydntemlerinde kullanilan algoritmalari Terzidis su
sekilde agiklar, “Ongériilen sonuglar liretmeyen ve tiimevarimsal olarak ifade edilen
belli bir algoritmalar kategorisi vardir. Tiimevarimsal stratejileri, dretken sdregleri

kesfetmek ve karmasik olgulari simiile etmek iizerinedir.” *°

Fischer, baslica Uretken tasarim yontemlerini ve gelistiriime amaclarini “beliren
sistemler olusturmak icin Sdird Algoritmasi ve Hicresel Otomat; evrimsel
simlilasyonlar icin Genetik Algoritmalar; blyime, gelisme ve dogadaki kendi
kendine benzerligin simiilasyonu i¢in Fraktal sistemler, tasarim grameri dretmek igin

Bicim Grameri ve L-sistemler olarak belirlemistir.**

% www.processing.org
9 Kostas TERZIDIS, Algorithmic Design: A Paradigm Shift in Architecture, 203.
™ Thomas FISCHER, Teaching Generative Design, 6



1.2.1.1. Siirii Algoritmasi

ingilizcede ‘Flocking algorithm’ olarak adlandirilan bu yéntem dogadaki birgok
canlinin gosterdigi kolektif bir davranig olan siru davranisinin tasarima adapte
edilebilmesine olanak saglamaktadir. SUrt davranisi simulasyonlari, yakin ¢evresini
algilayabilen ve buna goére hareket eden otonom bireylerden (agents) olusan birey

temelli (agent-based) modellerdir.

Kus sdurilerinde acikgca gozlenebilen surl davranisi, merkezi bir kontrol
barindirmaksizin, bitin olarak hareket eden birgok bireyin olusturdugu kolektif bir
davranistir. Bu davranis ilk kez bilgisayar bilimcisi Craig Reynolds tarafindan ‘Boids’
algoritmasi ile simule edilmistir.® Bu kolektif siirii davranisini modellemek icin ic
basit kural yeterlidir. Bu kurallar; surtdeki diger bireylerle carpismadan kaginma,
hizini esitleme ve mesafeyi korumadir. Surtdeki her bireyin davranisi bu kurallar ile

yonetildiginde ortaya karmasik ve éngérilemeyen bir davranis ¢gikmaktadir.

13

Resim 1.3. Kus slrusU hareketi

Ornekte gorildigu lzere cevresiyle etkilesim halindeki bireyler tarafindan
uygulanan basit kurallarin sonucu olarak suru kendi kendine organize olmakta ve bir
blitin olarak davranmaktadir. Sir0 algoritmasi tasarimda, etkilesim halindeki

birimlerden olusan, kendi kendini organize eden bir model olarak kullaniimaktadir.

2 craig REYNOLDS, Flocks, Herds, and Schools: A Distributed Behavioral Model, 25-34.
13 http://www.princeton.edu/engineering/news/archive/?id=9578


http://www.princeton.edu/engineering/news/archive/?id=9578

1.2.1.2. Hiicresel otomat

Hucresel otomat (Cellular Automata) 1940l yillarda bilgisayar bilimcisi John
Von Neumann tarafindan kesfedilen dretken bir sistemdir. Neumann hicresel
otomat sayesinde, her bir hicrenin gergeklestirdigi eylemlerin sonucu olarak

‘kendini Gretme’ davranisini simile etmistir.

Hucresel otomatlardaki temel prensip, hicrelerin bir sonraki durumlarinin,
belirlenen kurallara ve kendilerine komsu olan hucrelerin  durumlarina gore
belirlenmesidir. Basit kurallarin uygulanmasi sonucu hicreler kendi kendine
organize olma ozelligi gostererek cesitli yapilar olusturmaktadir. Wolfram, bu

yapilari gérsel 6zelliklerine 4 grupta siniflandirmistir.

Duzenli Periyodik

Kaotik o Kara§|k (Kompleks)

Resim 1.4. Hucresel Otomat desenlerinin gorsel 6zelliklerine gére siniflandiriimasi. 14

4 3. MOTTRAM- G.BIRKIN, Pattern Beyond Fashion: Creativity, Complexity Theory, 6.



Matematik¢i John Horton Conway’in 1970 yilinda kesfettigi “Yasam Oyunu’
(Game of Life) basit kurallardan olusmaktadir. Cevresinde Ugten fazla ya da ikiden
daha az canl komsuya sahip olan hicre 6lUr; gevresinde U¢ canli komsuya sahip
olan olu hucre canlanir ve cevresinde iki veya U¢ canli komsusu olan hicre
degismeden kalir. Kurallarin uygulanmasi sonucunda, zaman igerisinde sistemde
karmasiklik ortaya ¢ikmakta, diizen ve rastgelelik arasinda gidip gelen beklenmedik

davranis cesitliligi gézlemlenmektedir.

iki boyutlu hiicresel otomatlarin gérsel temsilleri, kurallarin uygulanmasiyla
zaman icerisinde degisen hucrelere ait goruntilerin ardarda gelmesiyle olusan
hareketli goruntulerdir. ‘Yasam Oyunu’ hicresel otomatinin belli bir asamada

dondurulmasiyla elde edilen bir gériinti Resim 1.5’de verilmektedir.

|
|

- m

Resim 1.5.Yasam Oyunu’ hiicresel otomatinin
belli bir asamada dondurulmasiyla elde edilen goriintii.*

Basit kurallardan karmasiklik Uretebilen bir sistem olan hicresel otomatlar,
dogadaki periyodik olmayan, kaotik ve karmasik davraniglar gosteren sistemlerin

modellenmesinde ve tasarima adapte edilmesinde kullaniimaktadir.

15 http://erikonarheim.com/labs/conways-game-of-life/



1.2.1.3. L-sistem

Aristid Lindenmayer'in geligtirdigi L-sistemler, bigimlerin sembolik temsili olan
karakter dizelerinin kullanildigi yontemlerdir.Dizelerdeki her bir karakterin bir sonraki
jenerasyonda hangi karakterlerle yer degistirecegi kurallar ile belirlenmektedir.Temel
prensip bu kurallarin baslangicta belirlenen karakter dizesine ézyinelemeli*® olarak

tekrar tekrar uygulanmasi ile yeni karakter dizileri elde edilmesidir.

Ornek olarak, A— ABA kurali, AB olarak belirlenen baslangic dizesine
uygulandiginda ortaya ¢ikan ilk dize ABAB, tekrar uygulandiginda ABABABAB elde
edilmekte,bdylece dize katlanarak genislemektedir.Elde edilen dizeler her karakterin
karsilik geldigi A:cizgi c¢iz, Btilerle vb.komutlari okuyabilen ve talimatlari
uygulayabilen bir mekanizma kullanilarak goérsel temsillere doénusturilebilmekte ve

desenler elde edilmektedir.

Resim 1.6’da gdsterilen bitki dallanma sureci 6rnegi,'F’ baslangi¢ karakterlerine
uygulanan (F—» F[+ F] F[ - F]) kural ile olusturulmustur. (Komutlar séyledir;

F : ileri iz, -: sola don, +: sada don, [: yeni dal baslat,] : dali bitir.)

1. F[+F)F[-F) —_—

2. F[+F)F[-F][+F([+F]F[-F]JF[+F|F[-F][-F[+F]F[-F}] Z

3. F[+F)F[-F)[+F[+F]F[-F]IF[«F|F[-F][-F[+F|F[-F]]
[+F[+F|F[-F][+F[+F|F[-F])F[+F]F(-F](- F[OF]F[ F]]l

F[+FIF[-F)(+F[+F)F(-F]IF[+F|F(-F][-F(+F|F
[-F[+FIF(-F][+F(+FIF[-FNFI+F)F(-F)(- Fl'FlFl Flll %‘é‘&\i

4. F[+FIF[-F](+F[+F]F[-F]IF[+FIF(-F][-F(+FIF[-F)I[+F
(+FIF(-F){+F [+ FIF[-F)|F+ FIF[-F)[-F+FIF(-F]))F[+F]
F[-F)(+F(+FIF(-F]IF(+FIF(-F)[-F(+F)F(-F))[-F[+FIF /_4\/_
(-F)(+F[*FIF(-F]|F(+FIF(-F][-F(+ FIF(-F])]I+F(+F)F
[-F)(+F[+FIF[-F)|F(+F|F[-F][-F[+FJF[-F]]{+F[+F]F
[-Fll+F[+FIF[-F]IF[+F]F[-F][-F[+F)F[-F]]]F[+F]F[-F]

[+F[+F|F[-F]|F[+F)F[-F][-F[+F]F[-F]])[-F[+ F]F[-F]
[+F[+F|F[-F]IF[+F)F[-F)[-F[+F]F[-F]]]IF[+F])...

Resim 1.6. L-sistem ile olusturulan bitki dallanma stireci
(sagda gorsel temsil ve solda temsili olusturan karakterler dizisi gosterilmektedir.)"’

16 Ozyineleme (Recursion) programlamada kendi kendini tanimlayan bir fonksiyonun siirekli olarak
kendini yinelemesi olarak agiklanmaktadir.
 http://www.erase.net/projects/I-systems/
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L-sistemler, tasarimda tekrarli geometrik desenler, kendi kendine benzer
fraktallar, bitki ve benzeri dogal formlar gizmek ve bitkilerin dallanma ve geligsim

sureglerini modellemek igin kullaniimaktadirlar.

1.2.1.4. Bigim Gramerleri

Bicim Gramerleri ingilizcedeki kargiligiyla ‘Shape Grammars’, 1970’li yillarda

Stiny ve Gips tarafindan geligtirilen bir bicimsel analiz yéntemidir.

Knight’ in tanimiyla Bigim Grameri, “bir tasarim dizisi veya tasarim dili Gretmek
lizere adim adim uygulanan bir bi¢cim kurallari setidir. Bigim gramerleri (varolan
tasarimlarin analiz edilmesinde) fanimlayici ve (orjinal tasarimlar (liretmede)
tiretkendiner. Bicim gramerlerinin kurallani tasarimlari hesaplar ve dretir, kurallarin

kendisi dretilen tasarimlarin formlarinin tanimlamalaridir.”*®

Bicim gramerinde, gramer elemanlariyla bir tasarim dili olusturulur. Bu
elemanlar; kullanilan kelimeler, bir baslangi¢c sekli, bicim kurallari ve cevirme,
aynalama, yansitma gibi alansal iligkilerdir. Tasarimci tarafindan belirlenen alansal
iliskilerden bigim kurallari tdretilir ve bu kurallar segilen bir baslangi¢ sekline

yinelemeli sekilde ardarda uygulanir.

Asagidaki ornekte, dort adet kuraldan olusan bi¢cim grameri ile ‘Chinese

Lattice’ ( Cin pencere kafesi) desenleri Uretilmigtir.

A e B DS

Resim 1.7. Uggen, dortgen ve besgenleri iki pargaya ayirmak iizere belirlenmis dort kural.*®

'8 Ning GU, M. MAHER, Designing Adaptive Virtual Worlds, 20.
10 George STINY, Shape,Talking About Seeing and Doing, 335.
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Resim 1.8. Baslangi¢ sekline belirlenen kurallarin uygulanmasi
ve adim adim islemlenmesi ile ‘Chinese Lattice’ deseni elde edilmektedir.”

Bicim gramerleri, tasarimi olusturan kurallarin analiz edilmesi sonucu, bu
kurallardan farklh gesitlemeler Uretmek veya kurallarda degisiklikler yaparak, ayni
dilde yeni ve beklenmedik sonuglar elde etmek icin kullaniimaktadir. Burada

amaglanan tek bir tasarimdan ziyade bir tasarimlar ailesi Gretmektir.

1.2.1.5. Fraktal

Fraktal terimi ilk olarak 1975 yilinda matematik¢i Benoit Mandelbrot tarafindan
ortaya atilmistir. * The Fractal Geometry of Nature’ adli kitabinda fraktali, ‘Batinin
kUgultiimus bir kopyasi olan pargalarina ayrilabilen purizli veya pargalanmig

geometrik sekil’ olarak tanimlamaktadir.

2 A.g.k.,336.
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Doganin geometrisi olarak kabul edilen fraktallarin pargalari kendisinin
kGgultulmus bir kopyasi ya da benzeridir. Dolayisiyla fraktallar ‘kendi kendine
benzeme’ (self-similarity) 6zelligi gosterirler. Fraktallar, kendine benzeme 6zelligine
gore iki sekilde tanimlanmaktadir. Bunlar pargalari batinin birebir kopyasi olan ‘tam

fraktallar've parcalari batlnUn istatistiksel olarak benzeri olan ‘stokastik fraktallar’dir.

Resim 1.9. Stokastik fraktal ve tam fraktal drneklerinde
orneginde ‘kendi kendine benzerlik’

Matematiksel formullerin temsilleri olan tam fraktallar (6rnegin Sierpinski
Uggeni, Haferman Carpet, Cantor kimesi) ozyineleme yéntemi kullanilarak
olusturulmaktadir. Ornek olarak, matematik¢ci Helge von Koch tarafindan kesfedilen
‘Koch Curve’ isimli fraktali olusturmak igin basit talimatlar uygulanmaktadir. (1. Bir
cizgi ile basla, 2. Czigiyi Ug esit pargaya ayir, 3. Ortadaki bolime egkenar bir Gggen
c¢iz, 4. Eskenar dggenin tabanini sil, 5. Tum gizgiler igin 2.3. ve 4. adimlari tekrarla.)
Kurallarin 6zyinelemeli sekilde uygulanmasi sonucu her tekrarlamada gizgiler

cokgenler ile yer degistirmekte ve Koch Curve fraktali olusmaktadir.

N AT i S T

Resim 1.10. Koch Curve isimli fraktalin 6zyineleme ile olusum asamalari %

21 Richard TAYLOR, Personal Reflections on Pollock’s Fractal Paintings, 114.
22 Daniel SHIFFMAN, Nature of code, 367.
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Temellerinde basit geometriler bulunan dogadaki formlar, fraktal sistemler ile
modellenebilmekte, farkli dlgeklerde kendini yineleyen ve kendi kendine benzeyen

desenler uretilebilmektedir.

Tam fraktallar veya stokastik fraktallar tasarimda birebir gbrsel veya bicimsel
olarak kullanilabilmektedir. Fakat fraktal sistemlerin tasarim alaninda kullaniimasi ile
asil amacglanan nokta, tasarimcilarin kendi kurallarini belirledigi sistemlere teknik
olarak 6zyinelemeli fonksiyonlari uygulamalari ve strateji olarak tasarimlarinda

kullanmalaridir.

1.2.1.6. Genetik Algoritmalar

ilk olarak 1975 yilinda bilimadami John Holland tarafindan "Adaptation in
Natural and Artificial Systems" adli kitabinda tanitilan Genetik Algoritmalar evrimsel
bir hesaplama teknigidir. Dogadaki evrimsel sirecin tasarima adapte edilebilmesini
saglayan genetik algoritmalar, Evrimsel Tasarim (Evolutionary Design) yontemi

olarak da bilinmektedir.

Tasarimin baslica 6zelliklerinin diger bir ifadeyle tasarimi olusturan yapi
taslarinin ‘gen’ler olarak temsil edildigi bu yontem, dogal secilim, kalitim, mutasyon
ve parca degisimi (crossing over) gibi evrimsel sireglerin similasyonuna

dayanmaktadir.

Prensip olarak tasarimci genetik algoritmalar ile bigimlenme kurallarini belirler.
Cogalma islemleriyle ayni aileye ait, kuguk farklari olan bigimler populasyonu
turetilir. Tasarimci estetik duyusuna go6re tasarimlardan en uygun olanlari
belirleyerek, secilen tasarimlarin basarili 6zelliklerini miras birakacaklari yeni bir
tasarimlar populasyonu uretilir. Cok kisa sure igerisinde tasarimcinin ilgisine yonelik

cok sayida ve birgogu beklenmedik olan formlar elde edilebilmektedir.

Genetik algoritmalarin temel prensipleri karikatlr yuzleri (Bkz. Resim 1.11)
uzerinden gosterilebilir. Baslangicta, gozlerin buyukligu veya agzin genigligi gibi
Ozellikler cesitli parametreler ile tanimlanarak, belirli bir yiz olusturulur. Yizin
parametrelerle tanimlanmig bir modeli olusturuldugunda, bu parametrelerin

degistiriimesiyle bir yuzler popullasyonu Uretebilmek mimkin hale gelmektedir.
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Tasarimci bu populasyondaki yizlerden en uygununu segerek, bu yGzin 6zelliklerini
miras biraktigi bagka bir populasyon yaratilir ve ayni sure¢ tasarimcinin begenisini
karsilayana dek ayni sekilde tekrarlanir.

Resim 1.11. Genetik algoritmalar kullanilarak yaratiimig
karikatur yUzleri populasyonu 23

Alternatif olarak, baslangigta rastgele parametrelerle bir ylzler popullasyonu
yaratilip, tasarimcinin sectigi ylizlerden yeni populasyonlarin yaratiimasi seklinde de
siurec tasarlanabilmektedir.

Evrimsel ydntemlerde tasarimci, hangi tasarimlarin tekrar Uretilecegi ve
hangilerinin elenecegini secebilmesi bakimindan sure¢ Uzerinde kismen kontrole
sahip olmasinin yaninda,tasarimci bir uygunluk fonksiyonu (fithess function)

kodlayarak suregten bagimsizlasabilme imkanina da sahiptir.

3 Matthew LEWIS, Evolutionary Visual Art and Design, 5.
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2. TEKSTiL DESENi OLUSTURMADA URETKEN YONTEMLER

Tekstil alaninda programlama yaparak tekstil desenleri tasarlayan ilk
tasarimcilardan biri Jhane Barnes’ tir. 1980’li yillardan itibaren matematik¢i Dana
Cartwright ve bilgisayar programcisi Bill Jones ile yaptigi isbirligi sayesinde farkh
disiplinlerden gelen bilgileri Ustlste koyarak, kullanacaklari yazilimlari kendileri
gelistirmiglerdir.

Urettikleri yazilimlar ile matematiksel kavramlara dayali gérsellestirmeler yapan
Barnes’a gore, tekstil desenlerinin blylk ¢ogunlugu, kendi kendine benzerlik 6zelligi
nedeniyle fraktal unsurlar tasimaktadirlar. Bu sebeple desenlerini 6zellikle fraktal
geometri Uzerine kurgulamistir ve daha sonra dokuma ylzeylere uygulamigtir.
Doéneminin  6ncu tekstil tasarimcilari arasinda yerini alan Barnes, yenilikgi

calismalari sonucunda birgok 6dule layik goriimugtar.

24

Resim 2.1. Fraktal kumas desenleri, Jhane Barnes

2 www.pinterest.com
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GunUmuzde Royal College of Art sanat okulunda gérsel sanatlar profeséri olan
Judith Mottram ile tasarimci Guy Birkin, 2001 yilinda gerceklestirdikleri projede,
genetik algoritmalarin temel prensiplerini anlayarak, programlama ile periyodik
olmayan ve kendi kendine benzer tekstil desenleri tasarlamiglardir. Bu proje ile
Norveg Tasarim Konseyi Odili’'ni kazanmislardir. Mottram ve Birkin, yayinladiklari
‘Pattern Beyond Fashion’ isimli makalede, c¢agdas vyaraticiik modelinde
disiplinlerarasi anlayislarin énemini vurgulayarak, diger disiplinlerdeki konularin ve
bilgilerin kesfedilmesi ile birlikte tasarim pratigine kazandirilan bir yaraticilik

durumundan s6z ederler.

2000 yihinin 6ncesinde, daha c¢ok grafik ve sanatsal alanlarda tasarimci ve
sanatcilar tarafindan ilgi duyulan programlama agisindan asil devrimsel gelisim,

2001 yilinda ‘Processing’ yaziiminin ortaya ¢ikmasindan sonra yasanmistir.

Processing, bilgisayar programlamaciliginin tasarimcilar ve sanatcilar
tarafindan ulasilabilir olmasi amaciyla John Maeda'’nin 1990’larda MIT Media
Lab’ da baslattigi proje sonucunda, 2001 yilinda Casey Reas ve Ben Fry tarafindan
gelistirilen bir yaziimdir. imaj yaratma ve gdrsellestirme araci olarak kullanilan

Processing, gunumuzde birgok tasarim alaninda yaygin sekilde kullaniimaktadir.

Casey Reas, Daniel Brown, Joshua Davis, Vickey Isley ve Paul Smith gibi gorsel
tasarimcilar Processing yazilimini kullanarak tasarimlar treten ilk isimlerdir. Uretken
yontemler kullanarak drettikleri soyut, hiper-gercekgi, zaman icerisinde degisen ve
kendiliginden olusan dijital imaj ve goéruntileri, moda, tekstil, i¢ mimari, grafik gibi

alanlarda kullanmiglardir.

Ornegin, Casey Reas 2007 yilinda “1 of 1” tasarim stlidyosu ile ortaklasa bir
proje gerceklestirmistir. Bu projede, dinamik sistemler Uzerine gorsellestirmeler
yapan sanatginin sinir sistemlerini simile ederek yarattigi, hareket halinde sirekli
baskalasan cizgilerden ve karmasik formlardan olusan ‘Tissue’ isimli gbrsel serisi,

dijital baski ile giysilere uygulanmistir.

Her biri benzersiz (unique) olan ve siparig Uzerine Uretilen ‘Tissue Collection’
adl giysi koleksiyonu, tekstil ve moda alanlarinda gelecekteki gelismeleri dngoren
projelerden biri olarak degerlendirilmig ve dunyanin gesitli yerlerinde duzenlenen

bircok konferans ve etkinlikte sergilenmistir.
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Resim 2.2. Sanat¢i Casey Reas’ in gorsel galismalarinin gi¥silere
uygulanmasiyla olusturulan ‘Tissue’ giysi koleksiyonu. °

\:\

\

Resim 2.3. ‘Tissue’ giysi koleksiyonu, Casey Reas.?

%5 5.CLARKE- J.HARRIS, Digital Visions for Fashion and Textiles Made in Code, 150.
2 http://www.reas.com/


http://www.reas.com/
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Dijital teknoloji ve Uretken yontemleri tekstil deseni tasariminda kullanan
tasarim ofislerinin sayisi giiniimizde hizla artmaktadir. Ornegin, Pixtil tasarim
studyosu nevresim takimi, kilim gibi tekstil Grlnlerine uyguladidi desenleri
(Bkz. Resim 2.4) Processing yazihmi kullanarak olusturmaktadir. Diger bir 6rnek
olarak, tasarimci Philip Stearns, atki desenleri olusturmak i¢in Hiicresel Otomat mo-
delleri kullanmaktadir. (Bkz. Resim 2.5)
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Resim 2.4. Processing kullanilarak Uretilmis kilim desenleri, Pixtil. 2

Resim 2.5. Hiicresel Otomat ile yapilan atki desenleri, Philip Stearns. 28

21 =" hittp:/www. pixtilfr/
http /Iwww.glitchtextiles.com/woven-scarves/
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GUnumuzde duretken yoOntemlerin tekstil alaninda kullanim potansiyelleri
arastirmalar ile ortaya koyulmaktadir. Cogunlukla tekstil alaninda disiplinler arasi
igbirlikler ile gerceklestirilen projelerin yani sira, gin gectikce tekstil tasarimcilari da
Uretken yontemlerin sundugu dustince bigimleri ve teknik bilgileri kesfederek, dijital

ortamin sundugu yenilik¢i ifade bigimlerini kullanmaktadir.

2.1. Uretken Yontemlerde Desen Olusturma Siireci

Uretken ydntemler kullanan tasarimci bir bicim yaratmak icin éncelikle o bigimi
Ureten slreci tasarlamak durumundadir. Bu surecler genel olarak kendiliginden
olusum, bicimlenme gibi kavramlari cagristiran olus, evrilme, déniisme, baskalasma
gibi biyolojik surecler Uzerinden ifade edilmektedirler. Tasarimci, bu tir dinamik
suregleri tasarlamak icin dogadaki sistemlerden ve karmasik olgulardan
yararlanmaktadir. Sadece gorsel olarak dogadan ilham almanin étesine gecerek,

dogdadaki sure¢ ve ilkeleri tasarima adapte edebilmektedir.

Doga gibi dinamik ve karmasik sistemlerin Uretken yontemlerde model olarak
kullanilmasi sonucu, tasarim sureci karmasik sistemlerin barindirdig ilkeler
dogrultusunda sekillenmektedir. Hareket ve déntsim halinde olan, kendi kendine
organize olan, kendine benzeyen ve kendinden dreyen bicimlerin elde edildigi
Uretken ydntemlerde, tasarim sireci karmasik sistemlerin  dzelliklerini

yansitmaktadir.

Kendi kendine organize olma, belirme, 0&ngorilemezlik, otonomi ve
rastlantisallik gibi karmasik sistemlerin goOsterdigi Ozellikler, Uretken yontemlerin

kullanildig! bir tasarim surecini tanimlayan kavramlar olarak kargimiza ¢gikmaktadir.
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2.1.1. Belirme

Uretken tasarim kuramcilarindan Terry Knight belirme kavramini, “bir olusum
kendisini olusturan kurallarin igerisinde agik¢a tanimlanmamigsa, belirme 6zelligine

129

sahiptir. seklinde aciklamaktadir. Daha basit bir ifadeyle, tasarimci tarafindan

verilen girdilerden beklenmedik sonugclar gelistiren sistemler beliren sistemlerdir.

Uretken ydntemlere drnek olarak bahsi gegen islam sanatindaki geometrik cini
desenlerinde belirme 6zelligi acikca gozlenebilmektedir. Bu desenleri olusturmak
icin, baslangigta kompozisyona yonelik bir takim kurallar belirlenir. Bu kurallarin
adim adim uygulanmasi sonucu, her bir adimin bir sonraki adimi belirledigi Gretken
bir stire¢ elde edilir. Bu stre¢ belli bir asamada dondurularak ve kullanilacak olan
bicimler secilerek desenler olusturulur. Bu desenler baslangigta 6ngorilmedikleri

icin beliren desenlerdir.

Bilgisayar teknolojisinin kullanildigi tGretken yontemlerde ise belirme 6zelligi
otonom birimlerin uyguladiklari basit kurallarin sonucu olarak meydana gelen

karmasiklk ile yakindan iligkilidir.

Uretken ybntemlerde tasarimci, 6nceden tasarladi§i bir bigimi bilgisayar
ortaminda olusturmak vyerine, bdtin bir bigcimlenme sirecini kurgulamaktadir.
Kurguladigi bu sidre¢ igcerisinde olusum halindeki bir bigimin herhangi bir anini
dondurarak bicimlerini elde edebilmektedir. Bunun yaninda baglangicta belirledigi
iliskiler ve parametreler Uzerinde sonradan degisiklikler yaparak, &nceden
tasarlamadigi ve dngdérmedigi pek c¢ok alternatif elde edebilme imkanina da sahiptir.

Her iki durumda da s6z konusu olan bigimler, beliren bigimlerdir.

Belirme kavrami tasarimcinin sonu¢ odakh dusunerek tasarlayacagi bir olgu

degildir. Aksine tasarim sureci i¢erisinde karsilagacagi bir olgudur.

Karmagik sistemlerin bir 6zelligi olan belirme olgusu, dogadaki olgularin
gorsellestirilebilmesi ile elde edilen, dolayisiyla kendinden tureme ve kendi kendine

organize olma ozellikleri tagiyan desenlerde agikga gorulebilmektedir.

Ornegin, sanatgl Jonathan McCabe, Turing desenleri’ olarak bilinen dogadaki

Ozellikle de hayvan postlarindaki desenleri simule etmistir. Alan Turing tarafindan

29 Terry KNIGHT, Computing with Emergence, 126.
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‘reaksiyon difizyon’ olarak adlandirilan bir kimyasal tepkime ile agiklanan bu
desenlerin olusumu, renk pigmenti Ureten komsu hucrelerin aktive edilmesi veya
engellenmesiyle olusmaktadir. McCabe, dogadaki belirme olgusuna dérnek olan bu

desenlenme surecini, hlicresel otomat yontemi ile simile etmigtir.

Hucreleri pikseller olarak degerlendiren sanatcl, baslangigta tim piksellere
rastgele degerler vermis ve cevrelerindeki piksellerin degerleriyle yapacagi
etkilesimleri yéneten bazi basit kurallar belirlemistir. Piksel degerlerinin renklerle
temsil edildigi programin isletimesi sonucu, baslangigta verilen rastgele
degerlerden, sulreg ilerledikge anlamli renk ve sekil kimeleri belirmektedir. Bdylece
kendi kendini organize ederek zaman igerisinde degisen, evrimlesen gorintuler elde

etmigtir.

Resim 2.6. ‘Inflating Turing Pattern’, Jonathan McCabe.*

Belirme 6rnegi; baslangicta verilen rastgele degerlerden sureg ilerledikge
anlamli renk ve sekil kimeleri belirmektedir.

(Hareketli géruntiiden alinan 6 ekran goéruntisu ile gosterilmigtir.)

%0 http://blog.patternbank.com/jonathan-mccabe-morphogenesis/


http://blog.patternbank.com/jonathan-mccabe-morphogenesis/

22

Sanatgl, belirme 6zelligi ile elde ettigi Turing desenlerine benzer goruntuleri,

belli asamalarda dondurarak cesitli gorseller segmis ve ‘Inflating Turing Pattern’

isimli gorsel seriyi olusturmustur.

Resim 2.7. ‘Inflating Turing Pattern’ adli seriden bir gérsel, Jonathan McCabe.*

Casey Reas, 2004-2010 yillari arasinda ‘The Process Compendium’ ( Sureg¢
Ozeti) adli projesiyle, belirme olgusuna odaklandigi bir galisma gergeklestirmis ve

bu proje kapsaminda 15 adet farkli Gretken sureg tasarlamigtir.

Kompoziyonlarindaki her bir elemani, bir formu ve davraniglari olan makinelere
benzeten Reas, tasarladigi surecleri elemanlar arasindaki iligkilerin gorsellestirildigi

bir ortam olarak tanimlamaktadir.

2007 yilinda tasarladigi ‘Process 18 (Sire¢ 18) ( Bkz.Resim 2.8) bu
surecglerden bir tanesidir. Process 18'de, baslangi¢ formu olarak gizgiyi kullanir.
Cizgilerin davraniglari tasarimcinin yazdig1 talimatlar ile belirlenmigtir. Sureg
baslatilir ve her adimda butin cizgiler, cevrelerine gore kendilerini modifiye edip
degistirirler. Her bir degisiklik, bir énceki adimda cizilen cizgiye eklenerek yeni

sekillerin belirmesine neden olmaktadir.

1 Bkz. (39)


http://blog.patternbank.com/jonathan-mccabe-morphogenesis/

Resim 2.8. Casey Reas’ in ‘Process 18’ adli galismasina ait hareketli gorintiden
alinan 3 adet ekran gériintiisii.** Gériintiiler, zaman igerisinde desende
gerceklesen degisimi gostermek Gzere 3 farkli zaman diliminden secilmislerdir.

32 http://reas.com/

23
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2.1.2. Ongériilemezlik ve Rastlantisallik

Ongérillemezlik ve rastlantisallik kavramlari, tretken yontemlerin kullanildigi
tasarim sureglerini tarif eden i¢ ice ge¢cmis iki kavramdir. Rastlantisal veya rastgele
kelimeleri ‘agiklanamayan, beklenilmeyen, énceden kestirilemeyen’ veya ‘bilgiye,
istege, kurala veya belli bir sebebe dayanmaksizin oluveren’ olarak tanimlanmak-
tadir. ® Rastlantisalllk bu baglamda ‘sebebi tasarimci tarafindan kestirilemeyen’

anlaminda karsimiza ¢ikmakta ve éngorilemezlik kavrami ile értiismektedir.

Uretken yontemler kullanan tasarimcinin basit islemler s6z konusu oldugunda
sonucu ongoérmesi mumkundur.Buna karsin, Uretken yontemlerde cogunlukla
bilgisayar gibi hizli islem yapabilen harici bir sistem kullanilarak karmasik islemler
gerceklestiriimektedir. Tasarimci tim kurallarin bilgisine sahip olmasina ragmen,
karmasik islemler s6z konusu oldugunda baslangicta 6ngdérmedigi sonuglarla

karsilasmakta (belirme) ve bu sonuglari rastlantisal olarak degerlendirmektedir.

Ornek olarak Casey Reas ve Jonathan McCabe’ nin galigmalari (Bkz. Resim
2.7 ve Resim 2.8) rastlantisallik ve 6ngérilemezlik dzelliklerini tagimaktadir. Her iki
surecin de tasarimcilar tarafindan belirlenmis bir baslangi¢ durumu bulunmasina
kargin, tanimh bir sonu bulunmamaktadir. Bu slregler, elemanlar arasindaki

etkilesimler sonucu rastlantisal sekilde ilerlemekte ve sonug¢ dngorilememektedir.

Dijital teknoloji ve interaktif tasarim alaninda ¢alismalar yapan programlamaci
ve tasarimci Daniel Brown, D’Arcy Thompson Zooloji muzesi igin yaptigi ’On Growth
and Form’ isimli serisinde, karmasik matematiksel denklemler ve Uretken ydntemler

kullanarak bitkilerin gelisim sureglerini simile etmigtir.

Sireg igerisinde belirlenen kurallara gére buyuyen dijital cgicekler, her biri
birbirinden farkli (unique) sekilde buylyerek o6ngoérilemez bir sureci isaret
etmektedirler. Ortaya cikan hiper gercekgi dijital ciceklerdeki renkler, desenler ve
formlar mize koleksiyonundaki dondurulmus hayvan ve bitki d6rneklerinden

turetilmistir.

¥ TDK, Buyik Tiirkge Sozliik.
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Resim 2.9. Rastlantisal sekilde biiylyen dijital gigekler,
‘On Growth and Form’, Daniel Brown.>*

3 http://www.danielbrowns.com/


http://www.danielbrowns.com/
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Kodlar kullanarak desenler Ureten gorsel sanat¢i Holger Lippmann, kendi
yaratma surecini, nasil devam edecegi ve nasil sona erecegi bilinmeyen dogaglama
muzige benzetir. Kendi kendine organize olan birimlerin gorselleri olusturdugu bir
sure¢ olarak tarif eder. Lippman’in Processing kullanarak olusturdugu desenleri,
Avustralyall gen¢ tasarimci Tovah Cottle ile yaptigi isbirligi sonucu tasarimcinin

2012/13 ilkbahar yaz giysi koleksiyonunda kullaniimistir. (Bkz.Resim 2.10)

Resim 2.10. Processing ile tasarlanmis tekstil desenleri, Holger Lippman %

35 https://www.behance.net/gallery/16130173/fabric-design-for-TOVAH-(2012)


http://www.glamjam.co/lang/en/2012/04/tovah-cottle/
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2.1.3. Sonsuz Varyasyon

Uretken ydntemlerde tasarimci tarafindan belirlenen bigim ve diizene yonelik

iliskilere dayanarak, bilgisayar ile sayisiz alternatif Uretilebilmektedir.

Tek bir tasarim yerine tasarimlar ailesi Uretmeyi amaclayan tasarimci, belirli bir
tasarimi olusturmaktan ziyade, birden ¢ok sonug uretebilen bir sistemi tanimladigi
kurallar dizisini yazmaktadir. Tasarimci Uretken sistemi tasarladiktan sonra kural
veya degerlerde degisiklikler yaparak potansiyel olarak sonsuz sayida varyasyon
elde edebilmektedir. Bunun yaninda sisteme girilebilen rastgelelik (random) faktori
sayesinde, ayni Uretici sistemden birbirinden farkli ve beklenmedik sonuclar

uretilebilmektedir.

Zengin varyasyon olanagdi uretken yontemlerin tasarimciya sundugu en onemli

avantajlardan biridir.

2009 yilinda sanatgi Jon McCormack, potansiyel olarak sonsuz sayida ¢izim
elde etmek Uzere, ‘Niche Constructions’ (Nis cizimleri) isimli bir proje
gerceklestirmistir. (Bkz. Resim 2.11) Bu proje kapsaminda, organizmalarin degisen
ortam sartlarina bagh olarak gegirdikleri evrimsel sidregleri ve bulunduklar
ekosistemin dinamiklerini simule etmek icin birey-temelli (agent-based) bir ¢izim

programi tasarlamistir.

Baslangicta belirlenen kurallar dogrultusunda hareket eden otonom birimler
(agents), bos bir kagit Gzerinde cizgiler cizmektedirler. Kurallara gére, bir ¢izgi,
varolan bagka bir cizgi ile kesigtiginde ya 6lecek ya da ortam uygunsa yavru cizgiler
doguracaktir. Cizim esnasinda kagit (zerinde giderek azalan bos alanlarin
cizilebilmesi icin ortami algilayabilen bireyler, ¢izgi stillerini ve yogunluklarini ortama
uygun olarak evrimlestirmekte ve sistemin dinamiklerini degistirmektedir. Butin
cizgilerin soyu tukendiginde ise ¢izim tamamlanmaktir. Baslangi¢c parametrelerinde
rastgele degisiklikler yapilarak sistem yeni bastan calistirildiginda birbirinden farkli,

sonsuz sayida varyasyon elde etmek mumkun olmaktadir.



Resim 2.11. ‘Niche Constructions’ projesinde, baslangi¢ parametrelerinin
degistirilmesi ile elde edilen 6 ayri varyasyon, Jon McCormack. >

% Jon MCCORMACK, Enhancing Creativity with Niche Construction, 530.

28
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Tasarimci ve programlamaci Joshua Davis, kendi programlama tekniklerini
gelistirerek, ‘Dinamik Soyutlama’ olarak tanimladigi hesaplamali bir Uretken sureg
gelistirmigtir. Tasarimci, tanimladigi kodlarin parametrelerini elde yaptidi gizimlerle,
dogadan formlarla ve dijital fotograflardan aldigi renk paletleri gibi gorsel girdilerle
baglantih olarak igleterek, karmagik ve rastgele kompozisyonlari olan degisken
kolajlar Uretir. David, ahsiimis geleneksel araclardan siyrilmis olma fikri ile ilgili

olarak sanatgl Jackson Pollock’a génderme yapar.

2007 yilinda olusturdugu ‘Tropism’ isimli serisinde, dogadaki bitki tlrlerinin
mutasyonlarini dijital ortamda simule etmigtir. Ayni aileye ait fakat birbirinden farkli

dinamik soyutlamalar elde etmis, bu gesitlemeler ile bir gérsel seri olugturmustur.

Resim 2.12. ‘Tropism’ serisini olusturan varyasyonlar, Joshua Davis .*

¥ A.g.k., 186.
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Fransa’'daki tasarim stidyosu Pixtil, her biri birbirinden farkli olan 300 adet
desenden olusan ‘Large Napkin’ isimli bir bez pecete koleksiyonu olusturmustur.
Koleksiyon ayni tasarim ailesinden sinirsiz sayida varyasyon yaratma imkani veren
uretken yontemler kullanilarak olusturulmus ve desenler Processing yazilimi ile

yaratiimigtir.

Piksellerden meydana gelen desenlerdeki her bir piksel, dokumada atki ve
¢6zgl ipliklerinin birlesim noktalarina karsilik gelecek sekilde planlanmistir.
Kullanicilarin firmanin internet sitesinden sectikleri desenler, siparis Uzerine

endustriyel jakarli dokuma tezgahlarinda uretilmek Gzere tasarlanmiglardir.
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Resim 2.13. ‘Large Napkin’ koleksiyonundan pegete deseni, Pixtil. %

% http:/www.pixtil.fr/
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Resim 2.14. Pegete, Pixtil.*®

i

12.bmp 13.bmp 14.bmp

22.omp 23.bmp 24.omp 25.omp 26.bmp 27.omp 28.bmp

Resim 2.15. 300 adet farkli desenden olusan’Large Napkin' pecete koleksiyonundan érnekler, Pixtil. 0

39 http:/iwww. pixtil.fr/
“O hitp://pixtil.fr/php/generatif/


http://pixtil.fr/php/generatif/
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2.1.4. Otonomi ve Tasarimcinin Kontrolii

Uretken ydntemler kullanan tasarimci, lretken bir sistemi tasarlarken, kurallar
vasitasiyla iligkilerini belirledigi belli bir derecede otonomiye sahip olan birimler
olusturmaktadir. Bu birimlerin, kendi gelisim kurallarini izlemeleri ve c¢evresi ile
etkileserek degismeleri nedeniyle tasarim streci, tasarimcidan bagimsiz ve belli bir

derecede otonomdur.

Tasarimcinin  6nceden distnmedigi bicimlerle karsilasmasi, kendi hayal
etmedigi sonuglar elde etmesi, slre¢ Uzerinde tam kontrol sahibi olmadiginin bir
gostergesidir. Bu yuzden Uretken yontemlerde tam kontrolli olarak calisabilen

tasarimci duslincesi yerine kismi kontrole sahip tasarimci diistincesi gecerlidir.

Hesaplamanin bilgisayara devredildigi, tasarimcinin stre¢ Uzerinde kismi
kontrole sahip oldugu Uretken yontemlerde, bilgisayarlar gibi rasyonel makineler ile
herhangi bir kultirel yargidan badimsizca Uretilen bicimler, tasarimcinin gorsel
ufkunu genisletmesine; bilmedigi veya kendi basina hayal edemeyecegi bigimsel
Ozellikleri kesfetmesine olanak saglamaktadir.

“Tasarimcilar, Ulzerinde kendi kontrollerinin olmadigi algoritmik islemler

tarafindan yiiriitilen sireglere genellikle hayranlik duymaktadirlar.” **

seklindeki
tespitiyle Terzidis’in dikkat cektigi nokta, Uretken ydntemlerin sundugu kesif

ortamidir.

2.2. Uretken Yéntemlerin Tekstil Desenine Getirdigi Yenilikler

Uretken yontemlerin sundugu yeni tasarim stratejilerinin, tekstil desenleri
olusturmak Uzere uygulanmasi, tekstil deseninin tanimina ve yaratimina dair

yenilik¢i bakis acilarini beraberinde getirmektedir.

“! Kostas TERZIDIS, Algorithmic Design: A Paradigm Shift in Architecture, 202.
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Son yillarda tekstil tasarimi alaninda, hesaplamali ve Uretken ydntemler
olmaksizin mimkin olmayacak olan tekrarsiz, kisisellestirilebilir ve verilere dayall
tekstil desenleri gibi yenilik¢i Uretim ve ifade bigimleri ortaya c¢ikmigtir. Bununla
birlikte, desen tasarim surecinde izlenen sire¢ odakli stratejinin yansimalari olarak,

tasarimci ve kullanici arasindaki iliskiler de déonismektedir.

2.2.1. Tekrarsiz Tekstil Desenleri

Gunumuzde tekstil deseni olusturmak icin en ¢ok basvurulan yontemler bilgi-
sayar destekli tasarim yontemleridir. Genel olarak, 6zel bir motife ya da temaya
iliskin olarak el ile yapilan eskizleri bilgisayar ortamina aktararak dijital programlarin
yardimiyla desen kompozisyonlari olusturulmaktadir. Bu ve benzeri yéntemlerle
tekrarsiz bir ylzey deseni olusturmak istendigi takdirde, her zaman desenin
tamamini tasarlamak ve olusturmak gerekmektedir. Kiglik &lgcekli desenlerde bu
kolaylikla yapilabilirken blylk &lgekli desenler s6z konusu oldugunda desenin
tamamini tasarlamak, olduk¢ga zaman alan ve zahmetli bir islem oldugu igin tercih
edilmemektedir. Bu sebeple tekstil desenleri tekstil ylzeyleri boyunca tekrarli olacak

sekilde raportlanarak tasarlanmaktadirlar.

Tekstil deseni olusturma slrecinde uretken yontemlerin kullaniminin sagladigi
onemli bir olanak da tekrarsiz ve potansiyel olarak sonsuz uzunlukta desenlerin

olusturulabilmesidir.

Deseni olusturan gorsel elemanlarin kompozisyonu cesitli algoritmalar ile
dizenlenerek, istenilen 6lcekte tekrarsiz ylzey desenleri olusturmak mimkindur.
Bu desenlerin tekstil ylzeylere basiimasi ise, gunumuizde kullanimi giderek
yayginlasan dijital ink-jet baski makineleri ile saglanabilmektedir. Dijital baski
yonteminde, dogrudan bilgisayardan vyaziciya gdnderilen veriler  sirekli
degisebildiginden, baski islemi sirasinda desenin degisiklige ugratilabilmekte ve

tekrar etmeyen desenler basilabilmektedir.
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Dijital baskinin tekstil deseninde tekrar zorunlulugunu ortadan kaldirmasi fikri
ilk olarak Briggs ve Bunce tarafindan ortaya atilmistir. Uretken yéntemler ise bu

duguncenin teknik olarak tam anlamiyla gerceklesmesini saglayabilmektedir.

90’li yillarin sonundan itibaren tekstil desenleri icin yeni tasarim stratejilerini
arastiran Norwich Sanat Universitesi Profesérii Hilary Carlisle, 2001 yilinda
yayinladigi makalesinde®, tekstil deseninde bulunan tekrarliligin desende yol actig
tekdlzeligi irdelemis; desen kompozisyonlarina rastlantisallik faktérinin dabhil
edilmesiyle, dizenli fakat ayni zamanda tekdize olmayan bir estetik denge
olusturulabilecegini belirtmis ve bu fikrini, programlama yaparak elde ettigi cesitli
desen ornekleri Gzerinden sunmustur. Bu anlamda, tekstil deseni kompozisyonlari
Uzerine programlama yaparak, tekrarsiz desen kompozisyonlari dreten ilk

arastirmacilardandir.
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Resim 2.16. Programlama ile raport tekrari olmaksizin metrelerce uretilebilen tekstil
desenleri, Hilary Carlisle **

Karmasik modelleme tekniklerinin tekstil ylzeylerde kullanimi Uzerine
arastirmalar yapan tasarimci ve akademisyen Alex Russell, surekli evrimlesen,
tekrarsiz desen kompozisyonlari elde etmek uUzere hucresel otomat yodntemini

kullanmigtir.

42 Hilary CARLISLE, Need | repeat myself? Non-repeating Computer-aided Designs
4 http://www.hilarycarlisle.com
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2014 yilinda gergeklestirdigi “Cloth of Gold” isimli projesinde, tekstilde metraj
baski desenlerinde genel olarak olmasi gereken sureklilik ve ylzeye esit dagilim
gibi ozellikleri soyutlayarak uygulayacag! algoritmalari olugturmus, daha sonra bu

algoritmalari dnceden belirledigi ¢esitli motiflere hlcresel otomat ydntemi ile

uygulayarak potansiyel olarak sonsuz ve tekrarsiz desenler elde etmigtir.

Resim 2.17. Processing yazihmi ile tasarlanan tekrarsiz
desenden alinan iki farkli kadraj, Alex Russell. **

Tekrarsiz tekstil desenleri olusturmayl amaglayan bu ¢alismalarin odaklandigi
nokta desenlerin iceriginden ziyade kompozisyonlaridir. Burada prensip olarak,
tekstil deseni, karmasik bir sistem olarak; desendeki motifler ise basit kurallari
izleyen birim elemanlar olarak dustnulebilir. Bu durumda motiflere uygulanacak olan
kurallar, desen tasarim prensipleri dogrultusunda gelistiriimis algoritmalardir. Bu
algoritmalarin uygulanmasi ile maotifler, birbirleri ile iligkili ve tekrar etmeyen sekilde

dizilimler olusturarak ylzeyi kaplarlar.

4 Alex RUSSELL, Repeatless: Transforming Surface Pattern With Generative Design, 14.
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Uretken ydntemler ile tekrarsiz tekstil desenleri olusturmayi amaglayan bir bagka
¢alisma, Janine Haberle tarafindan 2011‘ de yapilan ‘Mustercode’ (Desen Kodu)
projesidir. Yukaridaki Orneklerden farkli olarak Haberle, desenleri olusturan

elemanlarin icerigine odaklanmistir.

Bu galismada baslangigta tasarimci tarafindan belirlenen kurallar dogrultusun-
da deseni olusturan elemanlarin kendileri (renkler ve bicimler) degisime udrarlar.
Elemanlar slre¢ igerisinde birbirleriyle etkileserek ve yinelemeler yoluyla kendi
kendilerini dizenleyerek tekrarsiz ylizey desenleri meydana getirirler. Dijital baski ile
uretilen prototiplere (Bkz. Resim 2.18.) bakildiginda, kumas boyunca dagilarak veya

yogunlasarak surekli baskalasan bigimler gérinmektedir.

Resim 2.18. Tekrarsiz tekstil deseni, ‘MusterCode’ projesinden prototip, Janine Haeberle.*®

* http://janinehaeberle.ch/mustercode-generative-textile-design/
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Buyuk Olcekli tekrarsiz ylzey desenleri Uzerine galismalar yapan ve yazilim
araglari gelistiren sanat¢ci Simon Schofield, dijital ortamda hazirlanmis yuzey
desenlerinin kumas veya kagit Gzerine basiimasiyla ortaya ¢ikan disuk ¢oézunurlik

probleminin ¢6zimu olarak Uretken yontemlerin kullanimini dnermektedir.

Schofield, belirledigi kurallar dizisine gore desenleri olugturan gorsel
elemanlara uyguladigi algoritmalarin sonucu olarak tekrarsiz ylzey desenleri
olusturmaktadir. Bu desenler istenilen boyut araliginda ve yiksek ¢ozinurlikli ola-

rak kagit veya kumas ylzeyine basilabilmektedir.

Resim 2.19. Simon Schofield, ‘Diagram Of A Lawn’ adli ¢alismasindan
4 farkli boyutta alinan ekran goriintiisii. *°

4 http://www.simonschofield.net/gallery/view/drawings-of-places


http://www.simonschofield.net/gallery/view/drawings-of-places
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Bilgisayar bilimcisi Ralph Griswold’ un dokuma tekniginin matematiksel yapisi
ile ilgili arastirmalarindan ve ortaya koydugu hucresel otomatlar ile desen olusturma
tekniklerinden esinlenen sanatgi Jer Thorp, 2012 yilinda ‘Infinite Weft" Turkce
karsihgiyla ‘Sonsuz Atkr’ isimli bir proje gergeklestirmigtir. Sonsuz ve tekrar etmeyen

desenler yaratmak Uzere hlcresel otomat modelleri kullanmistir.
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Resim 2.20. Hiicresel otomat kullanarak olusturulan tekrarsiz dokuma deseni

ve dijital ortamda sunulan dokuma simiilasyonu, ‘Infinite Weft’. *’

" http://blog.blprnt.com/misc/weaving


http://blog.blprnt.com/misc/weaving
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2.2.2. Verilere Dayal Tekstil Desenleri

Uretken yéntemler kullanilarak desen olusturulurken, desendeki tim elemanlar
algoritmalar araciligiyla birbiriyle iligkilendiriimekte ve dizenlenmektedir. Bu iligkiler
ve algoritmalar estetik goérise goére dizenlenebildigi gibi, spesifik bir bilgiye veya
gercek verilere (real data) dayanilarak da dizenlenebilmektedir. Yazi, ses veya
cesitli istatistikler gorsellestirilerek (data visualization) tekstil ylzeylerde desen

olarak kullanilabilmektedir.

Verilere dayandirilan bir tasarim stireci, desenle birlikte icerigin de olusmasina
yol acmaktadir. Bu ylzden bu alanda c¢alisan tasarimcilar, motivasyonlarini
‘desenlere anlamlar gémmek’ olarak tanimlamaktadirlar. Tekstil tasarimcisi Annika
Syrjamaki, tekstil deseni tasarimina c¢ogunlukla sadece estetik perspektiften
yaklasildigini; formun, icerigin bir Urind oldugu Uretken tasarim yoéntemleri

sayesinde tekstil deseninin iletisimsel bir boyut kazandigini ifade etmektedir.

Syrjamaki 2011 yilinda gergeklestirdigi ‘Daily Pattern’ (Gunluk Desen)
projesinde, hava durumu, borsa, haber bagliklari gibi gazetelerden topladigi cesitli
verileri tasarimlarinda igerik olarak kullanmistir. Bu verileri hesaplayan bir program
kullanarak veri tabani olusturmusg, elde ettigi veriler ile Processing programini
kullanarak desenler olusturmustur. Ornegin, ‘President vs. Ash-Cloud’ adl
c¢alismasindaki  desen, 2009 ve 2010 yillarinda haber basliklarindan sectigi 100

kelimenin, bir yil boyunca medyada kullaniima sikhdini géstermektedir.

Resim 2.21. ‘President vs. Ash-Cloud’, Annika Syrjamaki. (detay)
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Gazeteden aldigi gunlik hava durumu verileriyle ‘Windblows’ isimli bir tekstil
deseni serisi olusturmustur. Cizgiler rizgarin yonunu, noktalar giines oranini ve

daireler yagmur oranini gdstermektedir.

Resim 2.22. Windblows, Annika Syrjamaki.*®

‘Stocks Falling#1’ (Dusen Borsa #1) adl calismasinda (Bkz. Resim 2.23) yil
boyunca Yahoo finanstan alinan borsa endekslerine iligkin bilgileri kullanarak kare

birimlerden olusan bir desen olusturmustur.

AN

Resim 2.23. 'Stocks Falling#1’ (Disen Borsa #1), Annika Syrjamaki.49

48 http://www.syrjamaki.com/
49 http://www.syrjamaki.com/
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Gulnluk haber verilerinin kullanildigi bir diger veri gorsellestirme projesi, Linz
Sanat ve Tasarim Universitesi, Interface Culture Laboratuarindan Ebru Kurbak ve
Mahir Yavuz' un 2007 yilinda gerceklestirdigi News Knitter (Haber Orici) projesidir.
(Bkz. Resim 2. 24) Online veriyi alan ve bu veriyi gorsel desenlere donusgturen iki
adet yazihm kullanilarak, gunlik haberlerin canli veri akiglarindan desenler

olusturulmustur. Elde edilen desenler ile rme makinesi kullanilarak 10 adet kazak

Uretilmistir.

“"lll.l- ..‘.'.

1 st
L ‘l i

Resim 2.24. Haber verileriyle olusturuimus desenler,
‘News Knitter* ( Haber Oriicii) , Ebru Kurbak, Mahir Yavuz. *°

50 http://casualdata.com/newsknitter/
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2005 yilinda Janis Jefferies ve Tim Blackwell, ses verilerini gdrsellestirilerek
tekstil desenine doénusturdukleri ‘Woven Sound” (Dokunmus Ses) projesini
gerceklestirmiglerdir. ‘Woven sound’ ismi, canl seslerden elde edilen imajlarin
dokunmasini ifade etmektedir.

Projenin dokuma sdreci, bir boyutlu ses akiminin iki boyutlu kumasa
dokunmasi fikri Gzerine kurgulanmistir. Gelen sesler bilgisayar tarafindan sag ve sol
ses kanallari olarak dijitalize edilir ve bir algoritma ile bu ses kanallari piksel degerle-
rine donustirilir. Sag kanal atki ve sol kanal ¢ozgu ipliklerine karsilik gelecek se-
kilde dokuma islemi planlanir.

H m i

Resim 2.25.'Woven Sound’ (Dokunmus Ses) projesinde seslerden elde edilen
dokuma desenlerinden 6rnekler, Janis Jefferies-Tim Blackwell.>*

> http://www.timblackwell.com/
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Bu proje kaynak olarak saksafonun kullanildigi bir performans seklinde de
izleyiciye sunulmustur. Isitsel degiskenlere bagl olarak dijital temsillerin yaratildig
performans sirasinda, ses ile es zamanl olarak beliren ve degisime ugrayan sanal
tekstil desenleri projekte edilmis, daha sonra bu gdéruntilerden segilen statik

desenler yukarida bahsedilen kurgu vasitasiyla jakar tezgahinda dokunmustur.

Resim 2.26. Canli performanstan gorinti ve olusturulan dizjital imaj.
‘Woven Sound’ projesi, Janis Jefferies-Tim Blackwell. °

2005 yilinda yapilan ‘Woven Sound’ projesi, isitsel verilerin gorsellestirilerek
tekstil desenlerine donustlraldigu ilk érnekler arasinda olmasi agisindan énem

tasimaktadir.

Sanatgi Phillip David Stearn’ in calismalari, dijital teknolojiden etkilenerek
gelisen 21. yuzyilin estetigini yansitir. 20. yizyilda populer olan ‘Glitch Art’ ve 19.
yuzyilda kesfedilen jakarli dokuma teknigi arasinda baglantilar kuran sanatgi, dijital
suregleri ve algoritmalari alisiimamis sekilde kullanarak bir similasyon estetigi

gelistirmistir.

Stearns, 2012 yilinda kurdugu 'Glitch Textiles’ isimli markasi ile Glitch
sanatini dokuma yuzeylere uygulamaktadir. Processing ile veri gorsellestirerek ve
hucresel otomat, suru algoritmasi vb. algoritmalari kullanarak olugturdugu Glitch
desenlerini, bilgisayarli dokuma tezgahlarinda tekstil desenlerine donusgturerek,
dokunsal ve fonksiyonel bir ara¢ olan kumasglar Uretmektedir. Glitch Textiles’ in

urettigi kumaslar 2015 yilinda Dior'un koleksiyonunda da yer almistir.

52 http://www.timblackwell.com/
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'in kumasglari 2015 yilinda Dior'un koleksiyonunda yer almistir.

les

. Glitch Texti

Resim 2.27
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Resim 2.28. Processing ile desenleri olusturulan kilim serisinden érnekler, Philip Stearns.>

s http://www.glitchtextiles.com/
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Dokunmus tekstil ylzeylerini, verilerin depolandidi gorsel ve dokunsal bir ortam
olarak gbéren tasarimcinin bir baska c¢alismasi, 2013 yilinda tamamladigi

‘Fragmented Memory’ (Parcalanmig Bellek) isimli tGi¢ parcali dokuma duvar halisidir.

-

Resim 2.29 ‘Fragmented Memory’ (Pargalanmis Bellek), ii¢ pargali dokuma duvar halisi >

Bilgisayarinda belleginde bulunan iglenmemis ikili (binary) verileri, bir yazilim
vasitasiyla RGB renk dederlerine uyarlayarak goértntilere donltstirmis ve daha
sonra bilgisayarli jakar makinesinde dokunarak, duvar halisi olarak sergilemigtir.
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Resim 2.30. Fragmented Memory (Pargalanmis Bellek), Phillip David Stearns. *°

> https://phillipstearns.wordpress.com/fragmented-memory/
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2.2.3. Kisisellestirilebilir Desenler

Gunumuzde seri Uretimin ‘egsizlik’ ve ‘benzersizlik’ (uniqueness) kavramlarini
karsilayamadigini belirten Malik, “dogada bulunan higbir bulutun, hicbir zebra
deseninin birbirinin aynisi olmadigi gibi, hi¢bir insanin da ayni olmadigini ve dogal
olan herseyin biricik (unique) ve orjinal oldugunu” hatirlatmaktadir.®® Buna gore,
birbirinden farkh begenilere, isteklere ve ihtiyagclara sahip olan tlketicilerin
kullandiklar Grlnleri kisisellestirme ve kendilerine 6zel kilma ihtiyaci karsisinda, seri

Uretimin sundugu kategoriler ve standart trlnler yetersiz kalmaktadir.

Kisiye 6zel tasarim ile seri Uretim anlayislarinin bir sentezi niteliginde olan
‘Kitlesel Bireysellestirme’ (Mass Customization) modeli, tiketicilerin arzu, istek ve
ihtiyaclarini karsilamak Uzere bilgi teknolojilerini kullanan tiiketici odakl bir modeldir.
Bu modelin gecerliliginin, bilgi teknolojilerinin ve dijital Gretim teknolojilerinin

gelismesi ve yayginlasmasi ile mimkin olacagi disinilmektedir.

Uretken ydntemlerin temelinde bulunan tek bir tasarim yerine, tasarimlar ailesi
olusturma prensibi ve sunmus oldugu sinirsiz varyasyon Uretebilme olanagi
sayesinde, ayni tasarim ailesine ait her biri birbirinden farkli ‘Unique’ tasarimlar elde
edilebilmektedir. Bu anlamda uretken yontemler, Kitlesel Bireysellestirme

modelinin tekstil alaninda da uygulanabilmesine olanak tanimaktadir.

Uretken yontemler kullanan tasarimci, tasarim nesnesini tasarlamak yerine,
tasarim nesnesini Ureten sartlari ve kurallar tasarlamaktadir. Bu prensip,
kullanicilarin tasarimci tarafindan belirlenen kurallar dizisini kullanarak, desenlerde
belirli 6zellikleri (renk, bigim, boyut, kompozisyon) degistirebilmesine ve kendi

istekleri dogrultusunda drunleri kisisellestirebilmesine olanak tanimaktadir.

Daha c¢ok bilgisayar bilgisi yiksek diizeyde olan ve online hizmetleri kullanan
tlketicilere yonelik olmakla birlikte, teknolojiye erisebilen herkese agik olan
kisisellestirilebilir tasarim o&rnekleri, glnimizde tasarim firmalarinin internet
sitelerinde sunduklari bilgisayar ve telefonlar Uzerinden ulagilabilen cesitli

uygulamalar vasitasiyla gergeklestiriimektedir.

°° https://phillipstearns.wordpress.com/fragmented-memory/
% Aamina Karim MALIK, Mass Customization! An approach through Generative Design, 22.
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Londra’ daki tasarim stiidyosu Convivial Project ile tasarimci Paul Ferragut
ve Ann-Kristin Abel'in igbirligiyle gerceklestirilen ‘Generative Scarves’ (Uretken
Esarplar) projesinde, dogadaki ¢esitli desenleri Uretebilen algoritmalar kullaniimistir.
Kullanici cep telefonu veya internet sitesi Uzerinden ulasabildidi bir iOS uygulamasi
vasitasiyla, esarp desenlerinin renk ve desen parametrelerini kendi istekleri

dogrultusunda degistirerek, tasarimi kisisellestirebilmektedir. (Bkz. Resim 2.31)

Complexity 1

Complexity 2

Complexity 3

Resim 2.31.Kullanicinin renk ve desen parametreleri degistirebildigi IOS uygulamasindan
ekran goriintileri, ‘Generative Scarves’, Convivial Project. >’

Resim 2.32.‘Generative Scarves’, Kigisellestirilebilir esarp desenleri, Convivial Project. %8

> http://www.convivialproject.com/
58 http://www.convivialproject.com/


http://www.paulferragut.com/
http://annkristinabel.com/
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Moda tasarimcisi Julie Helles Eriksen, interaktif tasarimci Bjgrn Karmann ve
tekstil tasarimcisi  Kristine Boesen’in igbirligiyle gergeklestirilen ‘Absract_’
projesinde, kullanicilarin kendi kisisel hikayelerinden desenler yaratarak tasarim

surecine katilabilmesi ve bunun sonucu olarak giysiler ile bir ¢esit bag kurmasi

amaglanmigtir.
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Resim 2.33. Giysi desenlerindeki renkler kullanicilarin yiz ifadelerinin
analiz edilmesiyle belirlenir. Absract_projesi. *°

internet izerinden ulasilabilen bir uygulama vasitasiyla, kullanici tarafindan
yemek tarifi veya kisisel bir ani vb. kisisel bir hikaye yazilir. Ek olarak kullanicinin
yuz ifadeleri bir web kamerasi ile analiz edilerek verilere dénustirtlir ve bu veriler
desenin renklerini belirlemek Uzere kullanilir. Uygulama kulanicinin girdigi verileri
kisiye 0zel (unique) bir desene donusturir ve bu desenler gesitli yontemlerle tekstil

yuzeylere uygulanarak giysilere donusturalur. (Bkz. Resim 2.34).

5 http://www.juliehelleseriksen.com/#/abstract/
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Resim 2.34. Kullanicilarin yazdiklari metinler ile
desenlerini kisisellestirebildigi giysiler,Absract_*

60 http://www.juliehelleseriksen.com/#/abstract/
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“Print All Over Me (POAM)” firmasi sundugu iki ayri giysi koleksiyonu ile
kullanicilara interaktif bir deneyim yaratmay! amaclamaktadir. Dijital sanatgi LIA ve
interaktif tasarim stldyosu Sosolimited ile igbirligi yaparak kullanicilarin

koleksiyonlardaki desenleri kisisellestirebildigi bir proje gerceklesmistir.

Avusturya’ll sanat¢i LIA'nin spirograf tarzi kesigsen cizgilerinden olugan desen-
lerini internet Uzerinden sunulan bir yaziim vasitasiyla kullanicilar kendi istekleri
dogrultusunda degistirebilmektedir. Ekranda bulunan bos giysi gorseli lUzerinde fare
(mouse) hareket ettirilerek desenler yaratilabilmekte ve klavyedeki numara tuslarina

basilarak desenin renkleri ve boyutlari ayarlanabilmektedir.

3

61

Resim 2.35. Kisisellestirilebilir desenler, Print All Over Me.

61 https://[paom.com/
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Resim 2.37. Ayni desenin farkli kullanicilar tarafindan kisisellestrilmis halleri,
Print All Over Me.

POAM ve Sosolimited tasarim stlidyosu igbirligi ile gergeklestirilen
koleksiyonda ise, ‘PixelWeaver (PikselDokumaci) isimli, internet aramalarini
desenlere geviren web tabanli bir uygulama kullaniimaktadir. Kullanicilarin Google
arama c¢ubuguna yazdiklari ifadelerden ilham alarak giysi desenleri olusturmalarini

saglamak amaclanmistir.

62 http://www.liaworks.com/theprojects/print-all-over-me/
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Kullanicilar tarafindan girilen kelimeler dogrultusunda Google arama motorun-
dan gorintiler alinarak piksellesmis desenlere doénustirilmektedir. Bu desenler

giysilerde kullanilarak tek ve kisiye 6zel tasarimlar olusturulmaktadir.

BLOG c ABOUT BLOG ca

Resim 2.38. ‘PixelWeaver’ (Kullanicilarin girdigi kelimeler dogrultusunda Google arama
motorundan goruntiler alinarak piksellesmis desenlere donisturilmektedir.) POAM.

Resim 2.39. ‘Pixel Weaver ,POAM ©3

63 http://www.sosolimited.com/work/pixelweaver/
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2012 yilinda Raw Color tasarim stidyosundan Christoph Brach ve Daniera ter
Haar, sms mesajlarini tekstil desenlerine ddéndstiren bir yazici icat etmiglerdir.
Bunu yapabilmek icin alfabedeki harflerin her birine karsilik olarak yatay ve dikey
hatlardan olusan cesitli sekiller belirlenmistir.* The Cryptographer’ (Kriptocu / Sifreci)
adli makine, bir yazilim vasitasiyla harfleri,
donustirebilmektedir.

karsilik gelen sekiller dizisine

Projede, kullanicinin yazdigi kisa mesajlardaki harfler, makine tarafindan
sekillere donustirtlerek desenler elde edilmekte ve bu desenler, yazicinin kafasina
sabitlenen bir kalem vasitasiyla renkli kumas ytzeyine agartici ile uygulanmaktadir.
Mesajdaki kelime sayisina goére boyutu ve olgedi belirlenen desenler, ayni zamanda
kullanicinin anlik girdilerine bagli olarak da degisebilmektedir.
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Resim 2.40. Alfabedeki harflerin her birine karsilik olarak cesitli sekiller belirlenmistir.
‘“The Cryptographer’ projesi, Raw Color.**

64 http://www.rawcolor.nl/welcome/
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Resim 2.41. ‘The Cryptographer’ ((Kriptocu) Projesi i¢in tasarlanan yazici ve
kisa mesajlardaki kelimelerden tretilen desenler, Raw Color. 65

Kisiye 6zel tasarim ve Uretim stratejisinin tekstil alanina getirecegi boyutlar
onem tasimaktadir. Kisiye 6zel tasarim Urlnleri kullanimiyla kullanici ve tasarim
Urind arasinda duygusal bagin gelismesine neden olabilmektedir. Bu bagin
gl¢lenmesi, kullanicinin trlnleri daha cok 6nemsemesi ve daha uzun sireli kullanip
daha ¢ok koruyacagi anlamina gelebilmektedir. Ayrica kisisellestirilmis trlnler, talep
Uzerine Uretilmektedirler. TUm bunlar, daha sirdurulebilir ve daha bilingli tiketim ve

Uretim modellerini destekleyen niteliklerdir.

65 http://www.rawcolor.nl/welcome/
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2.2.4. interaktif Desenler

Uretken tasarim yéntemleri ile tasarim siirecine, fiziksel ve sanal olan
arasindaki boslugu dolduran bir etkilesim (interaction) dahil edilebilmektedir.
Tasarimci interaktif algoritmalar kullanarak, kendi kontrolinin &tesinde kullanici ile

iletisim halinde olan formlar yaratabilmektedir.

Ornegin, ‘NeuroKnitting’ interaktif olarak tekstil desenleri olusturmayi
amagclayan bir érme projesidir. Varvara Guljajeva, Sebastian Mealla ve Mar Canet
tarafindan gercgeklestirilen, projede, kullacinin beyin aktivitelerinden atki desenleri
uretilmektedir. isitsel uyaran olarak kullaniciya 10 dakika boyunca Mozart dinletilen
projede, bir EEG kulakligi vasitasiyla kullanicinin muzik dinledigi siradaki beyin

aktiviteleri kaydedilir.

Resim 2.42. NeuroKnitting projesinde,kullacinin beyin aktivitelerine bagli
olarak desenler tretiimektedir.®®

Duygu durumlarini gérsellestirebilmek igin kullanicinin goésterdigi katihm ve
gevseme Ozellikleri dlgular. Katihm durumu, kullaniciya bagh olarak artan veya

azalan noktali bir desen ile temsil edilmistir. Gevseme 06zelligi ise kirmizi, siyah ve

66 http://www.neurofabrication.com/
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mavi renklerle gdésterilmistir. Desen, gevseme degeri 0.3'Un altindaysa kirmiziya;

0.3 ile 0.6 arasindaysa siyaha ve 0.6’dan yliksekse mavi renge dontismektedir.

Resim 2.43. Kullanicinin beyin aktivitelerinin gorsellestirimesi, NeuroKnitting.®’

Kullanicinin duygu durumlari gorsellestirilerek, ‘Knitic’ adli bir sistem olan bir
cesit modifiye edilmis 6rme makinesine goénderilir. Bu makineyle atkilar Uretilerek,
dinleyicinin duygusal ve bilissel durumlarini resmeden tek ve kigiye 6zel Urunler elde

edilmektedir.

Resim 2.44. NeuroKnitting projesinde, kullanicilarin duygusal ve biligsel

durumlarini resmeden tek ve kigiye 6zel dGrinler iiretilmektedir.®

®7 http://www.neurofabrication.com
68 http://www.neurofabrication.com
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Tekstil baski desenleri igin Uretken tasarimin potansiyellerini arastiran
Devabrata Paramanik, 2009 yilinda Hareket yakalama teknolojisini ve dijital baski
teknolojisini birlestirerek Hybrid Printing System (HPS) ( Hibrid Baski Sistemi) adini
verdigi bir sistem gelistirmistir. Bu sistem, kullanicinin el hareketleri vasitasiyla

bilgisayar ile etkilesim kurarak baski desenleri yaratmasini saglamaktadir.

Processing yaziimi ile baglantih bir webcam kullanilarak, kullanicinin el

hareketleri yakalanmig, alinan veriler gorsellestirilerek soyut baski desenleri

Uretilmistir.

Resim 2.46. Kullanicinin el hareketlerinden tekstil desenlerinin yaratilmasi, Paramanik®

Paramanik’e gore, dijital verilerin dénusturtlmesi gorsel olarak 6ngoérilmez
bicimler elde edilmesini saglamaktadir. Bu ylzden, el hareketlerinin yakalanmasi ile
spontane olarak baski desenleri yaratilmasi Uretken bir sregtir.

% Devabrata PARAMANIK, New Rhythms of Pattern: An Exploration of Digital Craft for Printed
Textile Design Using Motion Capture Technology, 7.
" Agk
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2014 yihinda Philips Design ve Kvadrat Soft Cells igbirligiyle tasarlanan
‘Luminous Textiles’ (Parlak Tekstiller) isimli tekstil panelleri, i¢c mekanlar igin ortam
aydinlatmasi ve akustik sartlari iyilestirmek Uzere gelistiriimigtir. Panellerin 6n
ylzeyini olusturan tekstil katmaninin arkasinda renkli ledler kullanilarak aydinlatma

saglanabilmektedir.

Resim 2.47. Luminous Textile, Philips Design.”*

Bu tasarim ayni zamanda interaktif ve Uretken tasarim projeleri icin bir
platform niteligindedir. Ornegin ‘ Echo’ (Eko) Luminous Textile paneller kullanilarak

sunulan bir interaktif enstalasyondur. (Bkz. Resim 2.48)

Desen ile insanin etkilesimine odaklanilan ‘Echo’ isimli enstalasyonda, éninden
gecen insanlarin hareketlerine bagli olarak blylyen, esneyen, dalgalanan

geometrik desenler sunulmaktadir. Gérsel bir eko yaratmak amaglanmistir.

interaktivite olarak insan davranisinin dngérilmezIligi kullaniimistir. insan
hareketleri ile etkilesebilen, tepki verebilen ve buna bagl olarak degisebilen Uretken
bir sistem olusturulmustur. insan hareketleri, algoritmalar ile tasarlanmis rastlantisal
bir desenin parametreleri olarak islev gérmektedir. Algoritmalar insan hareketlerine
bagli olarak farkh gorseller hesaplamakta ve farkli gértntuler ortaya koymaktadir.

™ http://www.largeluminoussurfaces.com/



Resim 2.48. ‘Echo’ interaktif Gretken enstalasyon, Philips Design
( Oniinden gegen insanlarin hareketlerine bagli olarak gorintiler treten

interaktif Uretken enstalasyonun stireg igerisinde degisen gorintleri )

59
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3. SONUG

Dijital ve hesaplamali teknolojilerin teorik ve metodolojik etkileri tasarimin her
alanininda gldnden gine artmaktadir. Hesaplamali tasarimin dasinsel temellerini
olusturan bilimsel ve teorik cergeve, karmasikhk teorisinin uygulama alanlariyla
kurulan disiplinler arasi baglantilar araciligiyla gelismistir. Karmasik sistemler ve
belirme gibi olgular Gzerinden tasarimciya yeni perspektifler kazandiran hesaplamali
tasarim, yontem olarak Uretken tasarim gibi vyenilikci tasarim yaklasimlari
sunmaktadir. Bu vyaklasimlar sayesinde tasarimci yeni siure¢ ve formlari
kesfetmekte; imaj ve bilgi arasinda yeni iliskiler kurmaktadir. Kod yazarak kendi
dijital araglarini olusturan tasarimcilar, gelistirdikleri estetigin sonucu olan tasarim

karakteristiginin yazarlari haline gelmektedir.

Gelecekteki estetigin analog ve dijital tekniklerin birlikteliinden olusmasini
muhtemel goren Clarke ve Harris’e gore, “ Karmasik ve sinirsiz olan potansiyel bir
gelecedi cagristiran hiper gercekgi senaryolari ve soyutlamalariyla dijital ortam,
zamana dayall olarak evrimlesen, kendi kendini Ureten imajlar gibi sayisiz yontem

ile devrimsel yaratici ifade bicimleri saglamaktadir.” "

Programlama dilini 6gdrenen tasarimci, bilgisayarlara ve dolayisiyla
hesaplamali mantiga asina olmasi ydninden bir adim ileridedir. Bu adim
tasarimcinin farkl alanlardaki yéntem ve sireclerden ilham alarak, karsilastirmalar
yapabilmesine olanak vermekte; ilgisiz goriinen alanlar arasinda baglantilar kurarak

yaraticihgini beslemekte ve yenilik¢i stratejiler gelistirmesini saglamaktadir.

Tekstil tasariminin veri goérsellestirme, interaktif tasarim veya kisisellestirilebilir
tasarim gibi farkli alanlar ile kesismesi, diger tasarim disiplinlerindeki konseptleri ve
teknikleri anlayabilen ve bunlari tekstil alanina uyarlayabilen tasarimcilar sayesinde

muUmkan olmustur.

GUnumuizde hesaplamali yontemlerin evrensel dili sayesinde tasarimin farkli
alanlari arasindaki etkilesim ve bilgi paylasimi artmaktadir. Tekstil tasarimi,

endustriyel tasarim, iletigsim tasarimi, grafik tasarim gibi alanlarin “Tasarim’ basligi

2g, CLARKE- J.HARRIS, Digital Visions for Fashion and Textiles Made in Code, 229
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altinda biraraya gelmesiyle tasarim problemlerine disiplinlerarasi g¢ozumler
gelistirebildigi ‘Design Research’ (Tasarim Arastirma) yaklasiminin gelismesi ile
birlikte, tasarim egitiminde interdisipliner arastirma ortamlari olarak laboratuvarlar

6nem kazanmistir.

Dunyadaki birgok tasarim egitimi veren kurumun, kendi bunyesinde gelistirdigi
veya birlikte calistigl tasarim arastirma laboratuarlari bulunmaktadir. Ornegin,
Auckland Teknoloji Universitesi biinyesindeki Textile and Design Lab(TDL), Not-
tingham Trent Universitesi biinyesinde kurulan The Advanced Textiles Research
Group, University of The Arts London blnyesinde Textile Future Research Centre
(TFRC) ve Textile Environment Design (TED), Glasgow School of Art binyesinde
Center for Advanced Textiles (CAT) bunlardan birkagidir.

Tasarimci, muhendis, teknoloji uzmani, bilimadami ve ‘maker’lari biraraya
getiren multidisipliner arastirma merkezleri, sunduklari teknolojik donanim ile inovatif
yontemlerin ve arastirmalarin ortaya konabilmesini saglarken ayni zamanda ticari
dinyaya uyarlanabilecek veya tekstil endUstrisine yon verecek Uretim yéntemleri

geligtirerek, teorik arastirmalarin pratige déntismesini de saglamaktadir.

Tasarimcilarin bireysel g¢alismalarinda ve endustriyel ortamda yeni urln
konseptlerinin gelismesi icin dnemli bir kaynak olan Uretken tasarim ydntemleri,
dzellikle ‘Kisiye Ozel' ve ‘Kisisellestirilebilir Tasarim’ gibi anlayislarin gelismesinde
onemli bir arag olarak gorulmektedir. Bu anlayislar, yakin gelecekte gecerli olacagi

ongorilen ‘Kitlesel Bireysellestirme’ modelinin omurgasini olusturan anlayiglardir.

Tekstil deseni olusturmada Uretken ydntemler kullanilarak, rastlantisal
degerlere ve degisken verilere dayall sonsuz desen ¢esitliligi elde edilebilmesi ve bu
desenlerin kullanicilar tarafindan kisisel versiyonlarinin yaratilabilmesi pratigi ile
tekstil desenleri, kitlesel bireysellestirme modeli icinde daha bireysel ve dolayisiyla

daha surdurulebilir bir tasarim anlayisini destekleyen yeni islevler kazanmaktadir.
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