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Charrette is an education method that originates in the 1800s at the Ecole des
Beaux-Arts and is still common in art and architecture schools. Charrettes involve
short sketching sessions that are based on improvisation and bricolage. In the last
few decades, charrettes have changed their meanings. They've been used as a
brainstorming approach in the early phases of collaborative design to create
agreement, determine the project vision, and get the design process started. This
study presents the idea of a new type of Charrettes that blends computational
design with early brainstorming features of newer Charrettes and the
improvisational aspects of the older. Thus, it may foster spontaneity, creativity,
experimentation, and production while serving as a tool for collaborative
computational thinking. The improvisations during Computational Charrettes state
the priorities and intentions of collaborators in a short amount of time; therefore,
they make the design process less time-consuming and allow for joint authorship.
Improvisation is about attentiveness, real-time, and being in the moment, which is
phenomenological notions. The pragmatic and experimental sense of
improvisations combined with techné and technological context makes a post —
phenomenological framework more viable. Our theory is that recreating the
improvisational scene is only possible through understanding the post-
phenomenological framework of spontaneous acts. This paper conceptualizes a
theoretical framework for Computational Charrettes by examining improvisations'
interpretive, pragmatic, and democratic aspects. Following this methodology, we
linked the sub-concepts of the post-phenomenological framework to the
brainstorming methods, which can help to hold a Computational Charrette.
Improvisations merge with Dewey's teaching of “learning by doing.” We suggest
Computational Charrettes can be part of basic design education studios by learning
computational design through collaborative improvisations. Since interpretative,
pragmatic, and democratic characteristics are closely related to education, we also
included the educational components of Computational Charrettes during the
post-phenomenological decomposition of improvisations.
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Charrette, 1800'li yillara dayanan, halen sanat ve mimarlik okullarinda yaygin olan
bir egitim yontemidir. Dogaglama ve brikolaj tGzerine kurulu hizli tempolu bir eskiz
oturumudur. Charretteler son yillarda farklh formlar alip, daha farkli anlamlar ifade
etmeye basladl. Yeni Charrette, gesitli katiimcilar tarafindan gergeklestirilen, proje
vizyonunu tanimlamak ve tasarim sirecini yiksek bir ivmeyle baslatmak icin
ishirlikli tasarimin ilk asamalarinda uygulanan bir Beyin Firtinasi metodudur. Bu
¢alisma, hesaplamali tasarimi, yeni Charrettelerin tasarimin erken evresinde Beyin
Firtinasi ve eski Charrettelerin dogaglama yonleriyle harmanlayan Hesaplamali
Charretteleri sunmaktadir. Hesaplamali Charrettelerin, isbirlikli hesaplamali us
yuritme slrecinde yardimci olabilecek, spontanelige, yaraticiliga, deneysellige ve
Uretkenlige tesvik edebilecek bir ara¢ olabilecegini 6neriyoruz. Dogaglamalar,
distinme ve yapma eyleminin bir arada yapilmasiyla gerceklestigi icin Dewey' in
“yaparak 6grenme” Ogretisiyle dogrudan baglantilidir. Bu ¢alismada “yaparak
O0grenme” ve hesaplamali tasarimin bir araya gelebilecegi Hesaplamali
Charrettelerin  temel tasarim egitimi stldyolarinin bir pargasi olabilecegi
distnulmustir. Dogaglamalar, anda ve performans icinde gerceklestiginden dolayi
literatirde fenomenolojik kuramla tartisiimistir. Dogaglamalar, techné ve
teknolojiyle bir araya geldiginde, pragmatik ve deneysel olmalari sebebiyle post-
fenomenolojik kuramla yakindan iliskilidir. Bu arastirma, dogaclamalarin, post-
fenomonolojik anahtar konseptler olan, yoruma dayali (hermenétik), pragmatik ve
demokratik yonleri Gzerinden bir post-fenomenolojik cergeve sunar ve Hesaplamal
Charrettelerin  temel kosul ve gereksinimlerini saglayabilecek ortamin
tasarlanabilmesi ve uygulanabilmesi icin ilk adim olarak kuramsal bir gerceve
gizmeyi amaglar. Bu metodolojiyi takiben, post-fenomenolojik ¢ercevenin alt
kavramlari, Hesaplamali Charrette ortamini destekleyebilecek Beyin Firtinasi
yontemleri ile iliskilendirilmis ve bu kuramsal cercevede Hesaplamali Charrettelerin
temel tasarim egitimine katkilari tartigiimistir.

Anahtar Kelimeler: Charrette, Hesaplama, isbirlik¢i Tasarim, Dogaglama, Tasarim
Egitimi.
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1. GiRi$ (INTRODUCTION)

Literatlrde yer alan ve glnUmuzde gerceklestirilen birden farkli
bicimde Charrette vardir. Bunlardan bazilari: biri kisa bir eskiz oturumu
(Willis, 2010); biri farkli mesleklerden proje ile ilgili tum katiimcilari
iceren entegre bir tasarim oturumudur; bir digeri ise birka¢ gin
boyunca devam eden, bir dizi kamusal tasarim atélyesidir (Lennertz &
Lutzenhiser, 2017). Bu c¢alismanin Gzerinde durdugu Charrette tirQ,
tasarimcilar arasindaki dogaglama yonlerini vurgulayan erken bir Beyin
Firtinasi oturumudur.

Dogaclama terimi, "0nceden gorilemeyen, sezilemeyen" anlamina
gelir. Daha ¢ok performatif sanatlar (6rn. muzik, tiyatro, dans) alaninda
kullanilan bu terim, konusma, ylrime gibi spontane gindelik
etkinlikleri de kapsar. Oncesinde herhangi bir hazirlik yapilmadan belirli
kosullarda anlik disinme ve gerceklestirme pratigidir (Barrett, 1998;
Ediz, 2009; Lambert, 2019). Dogaclamalarda disinme ve yapma
eyleminin bir arada icra edilmesi nedeniyle Dewey' in “yaparak
o6grenme” (ya da “deneyimsel 6grenme”) 6gretisiyle yakindan iliskilidir.
Cagdas egitimde sikca kullanilan bu kurama gore egitim, disaridan
aktarim vyoluyla degil; ancak kisinin kendi deneyimleri yardimiyla
gerceklesir. Ozkar (2007), bu kurami Stiny (2006)" nin “uzamsal
distinme” kuramiyla da iliskilendirerek, yapmak ve disinmenin
birbirini destekleyen dengesinde, “yaparak” hesaplamali tasarim
o6grenmek ve hesaplamali tasarim “yaparak” 6grenmek olarak, yeniden
yorumlamistir.

Gurer ve Kicukersen (2020), tasarim stldyolarindaki “yapma
“eyleminin, genellikle modelleme ya da prototipleme eylemlerinde
sikisip kalmis oldugunu soylerler. Dogaclamalar da buna paralel olarak
hesaplamali tasarim arastirmalarinda ve stidyolarinda daha cok
prototipleme ve dijital fabrikasyon Gzerinden tartisiimistir (Corsini &
Moultrie, 2018; El-Zanfaly, 2015; Lambert, 2019). Fakat dijital
tasarimda “yapma” eylemi sadece dijital fabrikasyon veya
prototiplemeden ibaret degildir bu sebeple dogaclamalar bu calismada
daha genis ve farkli bir “yapma” eylemleri cercevesinden ele alinmistir.

Bu arastirma, yeni bir Charrette konsepti olan Hesaplamali Charretteleri
tanitarak baslar. Uzerine kurulu oldugu Beyin Firtinasi ve dogaclamalar
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Uzerine kisa bir derleme vyaptiktan sonra, hesaplamall ortamda
dogaclama yapmanin temel kosul, ortam ve gereksinimlerini tartismaya
acar ve olusturdugu kuramsal cerceve ile temel tasarimin yaraticiliga
yonelik aktivitelerinden birine ¢agdas bir yorum getirmeyi hedefler. Bu
cerceveyi Hesaplamali Charrettelerin uygulanabilecegi bir ortam
tasarlayabilmek icin ilk adim olarak Beyin Firtinasi yéntemleri ile
iliskilendirir. Ve sunulan bu kuramsal cercevede tasarim stidyolarinda
dogaclama  yaparak  68renmenin  potansiyellerini  tartismayi
amaclamaktadir.

2. HESAPLAMALI CHARRETTELER (COMPUTATIONAL CHARRETTES)

"Charrette" terimi, ilk defa 19. yiizyilda, Ecole des Beaux-Arts okulunda
mimarlik egitiminde kullaniimistir. Kelime anlami Fransizcada el arabasi,
kiglk araba anlamina gelmektedir. Belirlenmis bir tasarim problemini
¢ozmek icin 6grencilerinin bir araya geldikleri, yogun bir eskiz
oturumudur. Ogrenciler bu oturumda, teslim vaktine yetistirmek icin
tasarim problemini hizli kararlar vererek, kisa sirede cozmeleri
gerekiyordu. Teslim vakti geldiginde profesor, bir el arabasi yardimi ile
son calismalari toplardi. Eger 6grenciler bu arabayi kacirirsa dersten
kaldiklari anlamina gelmekteydi (Roggema, 2014).

Willis (2010)" e gore “Charrette” terimi son yillarda daha farkl anlamlar
ifade etmeye basladi. Yeni Charrette, cesitli katiimcilar tarafindan
gerceklestirilen bir Beyin Firtinasi oturumudur. Proje ekibini bir araya
getirerek farkli fikirlerin Uretilmesine zemin saglar. Yeni Charrette,
tasarim problemine bir sonug Uretmeye ¢alisiimaz, daha ¢ok kavram
Uretme ve tartisma asamasidir. Eski Charrettelerde bu tam tersi olarak
calisir; soyut kavramlar Uretmeyi reddederek, hizli bir sekilde, net bir
tasarim sonucuna ulasmaya calisilir. Yeni, planlama ve problem
¢6zmeye yonelik tartismalar Gzerine kurulu iken, eskisi ise dogaclama
ve brikolaj temellidir. Willis, eski ve yeni Charrettelerin birbirini
besleyerek bir arada calisabileceklerini savunur. Eski Charrettelerin
zaman kisitlamasi ve hizli karar alma o6zellikleri, hedefine ulasmayan
tasarim dusincelerini  eleyebilirken; yeni Charretteler, cesitli
katihmcilari bir araya getiren bir ortam saglayarak, tasarim basinda
farkli stratejiler ortaya koyup, tasarim slrecinin hizli bir ivmeyle
baslangicini ve c¢ok sayida fikir Uretilmesini tetikleyebilir. Eski
Charrettelerde oldugu gibi, tasarimcilar o anda mevcut olanla
distinmeye (brikolaj) odaklanabilirler ve bu da tasarim sirecini
90
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hizlandirabilir -~ (Willis, 2010). Eski Charrettelerdeki, dogaclarak
tasarlama yodntemi, tasarim sirecini demokratiklestirir, bu sayede
dogaclama temelli Charretteler, glinimizin en yaygin isbirlikli tasarim
ve egitim yontemlerinden biri olan atdlye c¢alismalarindan ayrisir.
Dogaclamay! temel alan Charrettelerin tasarim sirecini yoneten bir
lideri yoktur; tamamen icseldirler, orgitlenme olarak vyatay bir
yapidadirlar. Bu tir Charretteler, katilmcilarin aralarinda kurdugu
diyaloglarin ifadesi oldugu igin, her bir katilimci, yalnizca baskalarinin
katkilarini deneyimleyerek ve yorumlayarak dretir.

Hesaplamali Charrette, Willis’in eski Charrette ve yeni Charrette olarak
(Willis, 2010) tanimladigl iki form Charrette’ in bir sentezidir ve dijital
ortam ve hesaplamali tasarim yontemlerinin etkinlik kazandigi bir
Charrette dustncesini ifade eder. Hesaplamali Charrette, isbirlikli
tasarim sirecinin ilk etabi olarak gerceklestirilebilecek bir Beyin Firtinasi
asamasidir. Kisa bir oturumun ardindan tasarimcilar elde ettikleri
tasarim on fikirlerini tasarimlara dahil etmek icin mimkin oldugunca
cok fikir toplarlar. Hesaplamali Charretteler sirasinda gerceklestirilen
dogaclamaya dayali tasarim hareketleri, tasarimcilarin 6nceliklerini kisa
sirede ortaya koymalarini saglar. Bu da ileriki tasarim etaplarinda,
tekrar tekrar geriye déonmeyi engelleyerek, tasarim stresini kisaltir ve
ortak tasarimciliga/yazarliga ortam saglar. Spontane tasarim
hareketlerine, dinamik senkronizasyona ve deneysellige tesvik eder.
Hesaplamal Charrette, genellikle isbirlikli tasarim icinde yapilmasi zor
olan kolektif us ylritme sireci igin bir arag olarak galisir.

Willis‘in (2010) eski ve yeni Charretteler olarak tanimladigi Charretteler,
geleneksel tasarima yonelik us ylritme stratejileri ile ¢alisir. Bu tlrde
us ylrttmenin amaci tek bir tasarim sorusuna cevap bulabilmek oldugu
icin belirli baglam ve konum gibi soruya spesifik ¢cozimler tzerinden
hareket eder. Bu sebeple, hedef odakli ve sinirlidir. Bu sekilde elde
edilmis tasarim ¢6zUmUnUn, ek tasarim adimlari olmaksizin yeni bir
tasarim sorununa uyarlanmasi pek olasi degildir. Buna Kkarsit,
hesaplamali us ydritmede, tasarim, problem c¢6zimlerinden daha
geneldir, herhangi bir ek disinme olmaksizin yeni problemlere
uygulanabilir. Soyutlama, hesaplamali us yidritme icin gerekli olan
temel bilissel yetenektir (Kelly & Gero, 2021).

Hesaplamali Charretteler kendi icinde bir tir dogaclama sahnesi
olusturmayr amagclar. Calismanin yaklasimi paralelinde, Hesaplamali
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Charrette ortamini dijital ortamda etkin bir sekilde tasarlayabilmek ve
gerceklestirebilmek icin dogaclamalarin post-fenomenolojik yapisini
tartismak gerekmektedir. Ihde (2012), post-fenomenolojik teorinin
fenomenoloji felsefesi ile Dewey’nin pragmatik kuramlarinin bir araya
gelmesi Uzerine kuruldugunu sdyler. Bu calismada dogaclamalari,
fenomenolojik katmanda hermenétik (yoruma dayali) yonleri ile
tartisihirken, Dewey’nin pragmatik felsefi yaklagimiyla iliskilendirilerek,
dogaclamalarin demokratik ve pragmatik unsurlari tartisiimistir (Sekil

1).
‘ HESAPLAMALI CHARRETTELER ‘
' DOGAGCLAMA ’ [ BEYIN FIRTINASI [
POST-FENOMENOLOJI ,
! ' | |
[ 1 = \
’ FENOMENOLOJI ’ ‘ PRAGMATIZM ’ ‘ NOMINAL H GRUP ’ ‘ HIBRIT }-
[ ' [
‘ « Hermendtik ‘ + Pragmatik e— D'aya“ = : Sekil 1: Onerilen Kuramsal
‘ Fonma By 1) | ABLAE O ‘ Beyin Firtinasi Teknikleri ’ Cerceve (Suggested Theoretical

e ) Framework).

Bu kuramsal cerceveyi takip ederek, calismada 6nce Beyin Firtinasi ve
dogaclama konseptleri kisaca incelenmis, dogaclamalar
”DOGACLAI\/IALARIN YORUMA DAYALI VE HESAPLAMALI YONU” ve
“DOGACLAMALARIN PRAGMATIK VE DEMOKRATIK YONLERI” olarak

iki ayri baslkta post-fenomenolojik dekonstriksiyonu
gerceklestirilmistir. Bu dekonstriksiyon ile ortaya cikan konseptler ise
Beyin Firtinasi stratejileri ve arastirmalariyla iliskilendirilmektedir.

Sekil 1: Onerilen Kuramsal Cerceve (Suggested Theoretical
Framework).

3.BEYiN FIRTINASI (BRAINSTORMING)

Tasarim, en iyi ¢6zimU elde etmek icin, farkli fikirler arasinda ileri geri
sicrayan; bircok yaratici dislinme vyinelemesi yardimiyla karmasik
sorunlari ¢ézmeyi amaclayan bir slrectir. Tasarim problemi ¢dzme
asamasl bircok katilimciyi icerdiginde, karar verme ve us yUrlUtmeyi
organize etmek daha zor olabilir. Cesitli katilimcilarin fikirleri streg
boyunca catisabilir. Bu, tasarim slrecinde tekrarlarin ve geri dénislerin
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sayisinda artisa neden olabilir ve tasarimin ileriki asamalarinda fazla
zaman ve kaynak harcatabilir. Tasarim sUrecinin erken asamalarindaki,
bir Beyin Firtinasi oturumu, her bir katilimcinin énceliklerini esit olarak
tartisabilecegi ve tasarimin ge¢ asamalarinda fikir catismalarini
azaltabilecegi ve fikirlerin bir araya getirilmesine ve iliskilendirmesine
yardimci olabilecegi bir ortam olusturmaktadir.

Beyin firtinasi, yaratici disinmeye tesvik eden, dretilen fikirleri
iliskilendiren ve dinamik olarak birbirine baglayan bir isbirlikli us
ylrutme stratejisidir. Beyin firtinasi terimini literattre kazandiran Alex
Osborn (1953), basarili Beyin Firtinasinin ana temel ilkelerini soyle
aciklar: “Elestiriler ortadan kaldirilir ...; Ozgir fikirlere aciktir...; Nicelik
aranir...; Fikirlerin birlestirilmesi ve gelistiriimesi 6nemlidir”.

Geleneksel Beyin Firtinalari uzun zamandir isbirlikli tasarimin parcasi
olmustur. Bu tur Beyin Firtinasinin en yaygin iki bicimi: Grup (ylz yize)
ve Nominaldir (bireysel olarak calisarak ve daha sonra fikirleri bir araya
toplayarak). Arastirmalar, Grup Beyin Firtinasinin, iletisim sorunlari,
Uretim engellenmesi (bir katimcinin 6nerecegi bir fikri varken baska bir
katilimci bu sirada fikrini paylasiyor ve bu katiimci fikrinden vazgeciyor
veya unutuyorsa) ve degerlendiriime endisesi gibi sosyal kaygilar
nedeniyle, Nominale gore nicelik ve nitelik olarak daha zayif fikirler
Urettigini gbstermektedir. Bu sebeple arastirmacilar, Gretkenligi ve
yaraticiligl artirmak icin Beyin Firtinasi toplantilarinda, anonimligi ve
paralel fikir/veri girisini saglayabilmek icin, bir tir bilgisayar ortaminin
(Elektronik ~ Beyin  Firtinasi)  kullanilmasinin ~ faydali  oldugunu
savunmaktadirlar (Dennis & Williams, 2010; Gallupe ve digerleri, 1992).
Bununla birlikte, Nominal Beyin Firtinasi, Hibrit Beyin Firtinasi (hem
Nominal hem de Grup) ile karsilastirildiginda daha az etkili ve lretken
bulunmustur. Grup Beyin Firtinasi oturumunun hemen ardindan yapilan
Nominal oturumlar Uretkenligi artirir; ¢lnkld bir yandan tek basina
yaraticilik asamasini korunurken bir yandan da 6ncesinde, grup halinde
fikirlerin paylasiimasi yeni fikirlerin ortaya cikisini arttirir (Korde & Paulus,
2017).

Caz dogaclama oturumlari, bu tdr Hibrit Beyin Firtinalarina cok benzer.
Genelde dnce grup olarak muzikal bir striktlrin Gretimi ve dil birligi
saglandiktan sonra, her mizisyen kendi “solo” bolimlerinde bireysel
tasarimlarini sirayla ortaya koyarlar. Grup oturumu boliminde
dogaclamalar, ne kadar makro 6lcekte senkronize olsa da mikro 6lcekte
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adim adim eklenerek senkronizasyon asamasina ulasilir ve ardindan
senkronizasyondan tekrardan mikro olcekteki adimlarla ayrilir. Caz
dogaclama oturumlari yapisal anlamda nerdeyse-enstantane, sikica
oralmus sekanslardan olusurlar (Torrance & Schumann, 2019). Bu
sekanslar, protokoller, birbirine “yapistiriimis” stratejiler (akicilik icin
konulmus vyonlendiriciler), prosedirellerdir (Soules, 2004) ve
hesaplamali distinme ile ortakliklar barindirirlar.

Tasarim stldyolarinda Beyin Firtinasi uygulamasli, gruplar halinde
spontane fikir Gretimi icin ortam olusturur. Tasarim 6gretiminde Beyin
Firtinasinin ¢oklu ve hizli tasarim sonuglari Gretmek, Uretilen ¢éztmler
Uzerine tartismalar yaratmak, grup calismasina ve tasarimcilari alisiimis
konfor alanlarinin disina ¢ikmaya tesvik etmek gibi avantajlari vardir.
Beyin Firtinasi metodu ile tasarim fikirleri repertuvari artar; bu sayede
yaraticilik ve Gretkenlik tetiklenir (Kowaltowski ve digerleri, 2010).

4. DOGAGLAMA VE YARATICILIK (IMPROVISATION AND CREATIVITY)

Dogaclama, dusinsel yonelim anlaminda ice donik bicimde
idealizasyonu hedefleyen kompozisyonun aksi yonlinde calisir; disa
donuktlr, acimlayicidir. Bir kompozisyon, hatalari en aza indirmek veya
onlemek igin kalem ve kagit kullanimini, dikkatli disinmeyi, “gercek
zaman” disinda calismayi ve tasarima sinirlar getirmeyi gerektirir. Ote
yandan, bir dogaclama sirecinde dogaclamayi gerceklestiren Kkisi
“gercek zamanll” ve 6zglrce hareket eder, hatalara uyum saglayarak,
onlari kullanir (Larson, 2005).

Dogaclama kolektif olarak uygulandiginda, prova edilmemis fikirlerin
Uzerine kurulu deneylerden tamamen yeni 6rintller belirir. Barrett
(1998) soyle yazmistir: “Caz dogaclamasinda ortaya ¢ikan, on gorilmesi
zor, canh bir suregtir. Bir dogaglamaci her an mizigi yeni bir yone
gotirebilir, beklentilere meydan okuyabilir, diger dogaclamacilari
yeniden yorumlamaya tesvik edebilir”. “Sonsuz olug”, yani yeni sonuglar
kesfetme ve sonuglardan yeni tasarimlar Gretme eylemi vardir (Peters,
2018). Baska bir deyisle, dogaclama tasarim, tekrar tekrar tasarlamaktir

(Lambert, 2019).

Dogaclama eylemi, literatlirde “belirme” ile iliskilendirilir. Timden
gelim, indirgemeci tasarimin amaci olan tek bir genel hedefe dogru
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Sekil 2: (a) Tek bir nesne. (b)
Nesnenin ¢ kopyasinin
konfigirasyonundan birkac
beliren form. ((a) Single object. (b)

Configuration of three copies of the
object resulting in a number of

emergent forms) (Gero, 1996).

hareket etmek yerine, iterasyonlar ve 6z o6rgltlenme yardimiyla,
degisen tasarim baglamina yanit verir (Corsini & Moultrie, 2018). Gero
(1996) tarafindan belirme tanimini takiben: “belirme, daha 6nce sadece
ortlik olan 6zellikleri acik hale getirme slrecidir”. Gero, belirmenin,
orijinal tasarim alaninin bazi bélumlerini arttirarak veya degistirerek,
eklemeli veya yerine gecmeli bir sekilde gerceklesebilecegini aciklar
(Sekil 2). Bu tirde bir tasarim teknigi, yaratici tasarimi tetikler, yeni
kesiflere ve yorumlara ulasiimasina 6n ayak olur, deneysel Uretimi

tesvik eder.

(a) ()]

Dogaclama yaparak dretmek tasarima yonelik bir kas hafizasi
olusturmaya yardimci olur. Dogaclamaci, kisa strede, diger katilimcilari
taklit ederek, yeni orintiler kesfederek, hatalar yaparak, tasarimlarin

altinda yatan kaliplari ve striktirleri anlayarak, “yaparak” 6grenir (Zenk
ve digerleri, 2022).

5. DOGAGLAMALARIN YORUMA DAYALI VE HESAPLAMALI

YONU (INTERPRETATIONAL AND COMPUTATIONAL  ASPECTS OF
IMPROVISATIONS)

Dogaclamalar, anda ve yerinde edimler, dogaclamacinin birbirine
uyumsuz malzemeleri yorumlayarak kullanmasindan Uretilir. Bu
nedenle dogaclama, Levi - Strauss'un brikolaj kavramina benzer (Weick,
1993). Bir bricoleur gibi dogaclamaci, o anda mevcut olan kaynaklari
inceler, yorumlar ve essiz bir kombinasyon yaratir (Barrett, 1998). Bu
sirecte yorumlama eylemi mevcut verileri uygulanabilir iliskilere
dénlstirdr. Goldschmidt' in (1988) “kombinasyon kilidi” metaforu
buna ¢ok benzer. Tasarimci, tasarim problemini ¢dzmek icin tim
verileri, tasarim ve Uslup tercihlerini bir araya getirir, ardindan
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bunlardan belirli bir sekilde “tasarim hamleleri zincirleri” hazirlar. Kilidi
basariyla acan sey, ise vyarar, kullanilabilir bir yorumun ortaya
clkmasidir.

Gurer ve digerlerine (2014) gore, yorumlamalar tasarimda iki 6nemli
nedenden dolayi kilit rol oynar: ilki, tasarimcinin, tasarim sirasinda yeni
yorumlamalar ve anlamalar kesfetmesi sayesinde, tasarim durumu ile
arasinda yeni diyaloglar gelistirmesidir; ikincisi de yorumlamalarin,
tasarim eylemleri ve tasarim dislnceleri arasindaki boslugu
doldurmalaridir.  Gurer ve digerleri, tasarim egitimi almamis
tasarimcilarda bu boslugun genis oldugunu soyler. Tasarimda, pratik us
yuritme c¢ok kritik olmasina ragmen, deneyimsiz tasarimcilar,
tasarlarken genelde nasil eyleme gectiklerini bilmezler. Dogaclamalar
bu noktada, empirik ve brikolaj tabanli yapilarindan dolay! bu boslugu
doldurmak icin iyi bir arac olabilir.

5.1Soyutlama (Abstraction)

Dogaclama, kolektif olarak gerceklestirildiginde, dogaclamacilarin
sekanslar halinde veya senkronize etkilesime girmesiyle, diyaloglar
kurulur (Benson, 2003). Anda, her biri ayri ayri yorumlayip
sekillendirirken, toplu olarak ortak bir anlam olustururlar. Ancak
paylasilan anlam, yeniden yorumlanmak ve slrekli degisebilmek icin
ucu acik ve yalin olmalidir. Benson (2003) “En azindan biraz ‘esnek
oyun’ veya belirsizlik olmadan, gercek konusma imkansizdir” der.
Dogaclama eylemlerin, dinamizmi ve esnekligi minimal yapilar ve
minimal sinirlar gerektirir. Bu minimal yapilar, anlamin belirsizligine
anlam acikliktan daha cok deger verir (Barrett, 1998). Belirsiz sinirlar,
dogaclamacilari sinirsiz olasilik ve 6zglrlik alaninda farkli yorumlar
olusturmaya tesvik eder.

Minimal ifadeler Greten pratik disime, hesaplamali us yiritme ile
soyutlama ve soyut dusinme yontemleri ile iliskilenir. Soyutlama,
tanimli durumlardan daha genel kaliplara gecmeyi, verileri filtrelerken,
temel unsurlarini korumayi amaglayan bir disinme yontemidir (Kelly
& Gero, 2021). Bir tasarimcinin soyut distinme yaklasimi, bir bilgisayar
bilimcisinin yaninda oldukca kavramsal kalir. Bir bilgisayar bilimcisi, bir
tasarimcinin yaklasimindan daha net ve elle tutulur olan proseduirel
soyutlama yaklasimini  takip eder. Bir bilgisayar bilimcisinin
soyutlamadaki amaci, verileri sikistirarak bir hesaplama araci Gzerinde
uygulanmasini kolaylastirmaktir (Oksiiz & Cagdas, 2020). Tasarimin ilk
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evrelerinde, vizyon olusturma ve planlama asamalarinda, tasarimci,
eskiz, cizim, modelleme, tartisma, okuma ve yazma gibi araclar
arasinda hareket eder. Bu tlr tasarim bicimleriyle ugrasirken
soyutlama, bir tasarim stratejisi olusturmak icin bu yontemleri kolajlar
ve bir araya getirir. Tasarimin erken kavramsal asamalarinda, soyut bir
dizlemde dretebilmek icin tasarimcilar esnek yapisi olan veya kismi
yapilandiriimis yontemlerini tercih ederler. Eskizler ve diyagramlar
(Purcell & Gero, 1996) ve sozll ve yazili araglar bunlara érnektir.

Algoritma, bir bilissel prosedirin, birden baska temsil etme formunda
olabilen, soyutlanmis bir tanimidir. Ayni algoritma, ¢esitli programlarin
ylruttlmesi icin bircok programlama dilinde uygulanabilir; bu sebeple
bir programdan daha soyuttur (Colburn, 1999). Yemek tarifleri,
giindelik estetikte (Sawyer, 2000) olduklarindan dolayi dogaclamalara;
gindelik bir yasam problemini ¢ézmek icin adim adim kilavuz
olduklarindan dolayr algoritmik distinme peyzajina bir 6rnek teskil
etmektedir. Cleland (2001) tarifleri, glindelik prosedurler (quotidian
procedures) olarak adlandirir. Gindelik proseddrler “iyi tanimlanmis”
algoritmalar gibi degillerdir; eylemin kesin olarak belirtiimesinden
yoksundurlar. Cleland bir 6rnek olarak mozzarella toplarinin yemek
tarifi 6rnegini verir:

Mozzarella toplarini bir havlu kagitla kurulayin. Keskin bir bicakla
dilimleyin ve domates ve feslegen yapraklariyla birlikte servis tabagina
alin. Uzerine biraz limon suyu sikin, tuz ve karabiber serpin ve (izerine
zeytinyagl gezdirin. Yavasca atin ve hemen servis yapin (Biuso, 1997
akt. Cleland, 2001).

Bir dizi eylem talimatindan olusan bu tarif 6rneginden gorulebildigi gibi
tariflerde eylemlerin spesifik miktari veya detayl tasviri verilmemistir.
Ornegin, bicakla dilimleme eylemi sag el ile mi yoksa sol el ile mi
yapillmasi gerektigi belirtiimemistir. Bununla beraber, bicagin
mozzarella toplarina karsi nasil tutulup kesilmesi gerektigi bilgisi de
eksiktir. Farkli sefler tarifi birbirlerinde cok farkli sekillerde uygulayabilir
(Cleland, 2001). Bu sebeple glindelik prosedirler, algoritmalardan daha
soyut bir seviyededir. Daha detayli ve karmasik algoritmalar elde etmek
icin bir temel yapi islevi gérebilir. Tasarim strecinin erken asamalarinda
farkli yorumlar olusturmaya ve vyaraticiigl tetiklemeye de yardimci
olabilirler. Tariflerin glindelik estetigi, tasarima 6zgiinlik katabilecek
otantik kultirel ifadeleri tasarima dahil eder (Kowaltowski ve digerleri,
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2010).

Soyutlama, tasarimda kullanilabilecek ya da bir iletisim araci olabilecek
yeni temsil yodntemleri 6grenmek ve c¢evreyi yeni bir sekilde
yorumlayabilmek igin tasarim egitiminin temelinde yer alir. Tasarim
egitimine yeni baslayan 6grenciler genelde soyutlama becerisine sahip
degildir. Bu beceriyi 6grenciler kullanmaya basladiginda, tasarimlarinda
cevreye karsi yeni yorumlamalar gelistirirler. Bu da yaraticilig
destekler, tasarimda olasiliklari arttirarak cesitliligi saglar (Temple,
2020).

5.2. Yinelemeler ve Sekanslar (iterations And Sequences)
Dogaclamalar, tekrar tekrar Gretme ve Uretildigi dogrultudan ayrilma
meyli gosterir. Farkli uyumlar ve yeni fikirler icin devamli bir arayis
icindedir. Peters (2018)'a gore dogaclamalar lineer “(orijin)-den,
(hedef)-e” seklinde hareket etmek yerine “(orijin)-den, (orijin)-den”
seklinde hareket ederler. Buradaki “-den” tek bir baslangici, orijini var
anlamina gelmez; fakat tekrar eden ve devamli degisen bir orijini veya
bir kesisim noktasi vardir. Peters ‘a gbre dogaclamalarda orijin
ikilikledir: “merkez” ve “ceper”. “Merkez”, orijinin yokluguna dogru
gerceklestirilen bir regresyondur; “ceper” ise, mevcudiyette
gerceklestirilen, Deleuze’ii (1994) de alintilayarak, “ayninin (benzerin)
tekrar” vyoluyla bir orijine ulasma hareketidir (Peters, 2018).
Dogaclamalarda, disiinme, yorumlama ve eylem paralel isledigiicin, bu
konsept ile hermenétik (yorum) teorisi arasinda da iliskiler kurulmalidir.
Dogaclamaci, srekli olarak érintulerin tekrari (veya benzerligi) yoluyla
bir orijin bulmaya calisirken (ceper); tim orintllere disindan bakip,
yeni yorumlara ulasarak orijinden uzaklasir (merkez). Merkeziyetsiz
“merkez” ve devamli hareket eden “ceper”, klasik “hermendtik
cember” in 6nemli bir 6zelligi olan sonsuz regresyondan ziyade, sarmal
bir yorum bilgisi modeli olan “hermendtik spirali” ifade eder (Sekil 3).
Boylece, apriori 6nyargi tarafindan devamli bilgilendirilmek yerine, gizli
bir orijin olarak benzer orlntilerin ve nesnelerin tekrari yoluyla
dogaclamaci, yorumlar, anlar ve yeni kaliplar Gretir.

98

JCoDe | Cilt 3 Sayi1 2 | Eyliil 2022 | Tasarim Stlidyolari ve Hesaplama | Ulusavas, M., Glrer, E.



99

il .

anlama yeni anlama anfama agiklama yeni aciklama
(pargalar) {detin anlama) [nalf anlama)

klasik hermenotik déngi hermendtik spiral

Sekil 3: Hermenotik cember ve
hermenoétik spiralin

diyagramatik analizi
(Diagrammatic analyses of the
hermeneutical circle and the

hermeneutical spiral) (GUrer et al.,
2014).

Gurer ve digerleri (2015) hesaplamali tasarimi, hermenoétik spiralle
iliskilendirir: “hesaplama, sekanslar icindeki oynamalar (serbest tasarim
hamleleri, dogaclamalar) tzerinden gerceklestigi icin hermenoétik spiral
gibidir; yeni insalara motive eder ve tekrar tekrar yeni oynamalara
neden olur.” Hesaplamanin, vyinelemeli ve sirali dogasl,
tasarimcilarin/oyuncularin, defalarca yeniden deneyimlemelerine ve
daha iyi anlamalarina yardimci olan video oyunlari icin de gecerlidir.
Barrett ve digerleri (2018), sonu olmayan oyunlari dogaclamalara
benzetir; genis ufuklar hayal edilmesine ve surprizlerle karsilasilmasina
oncl oldugunu soyler. Buna bir 6rnek, web tabanl bir oyun olan “Gartic
Phone - The Telephone Game” gosterilebilir. “Pictionary” oyununa
benzeyen bu oyunda, her oyuncu ara ylze birka¢ kelimelik bir yazi
yazarak baslar. Bir sonraki adimda, bu yazilar rastgele bir sekilde baska
oyunculara dagitilir ve her oyuncu kendilerine gelen birkac kelimelik
metni anlayip kendi yorumlamalariyla kisa bir slirede cizer. Bir sonraki
adimda ise bu cizimler kalan oyuncular arasinda dagitilir ve her oyuncu,
cizilenleri kelimelerle tarif etmeye ¢alisir. Bu slire¢ oyuncu sayisina gore
tekrar eder. En son olarak ilk yazilan metinlerden baslayan farkli
yorumlama zincirleri herkese gosterilir ve oyun tekrardan basa sarar
(Gartic, t.y.). Bu oyunda farkli hizli temsil etme tekniklerinin (yazi ve
¢izim) birbirini  takip etmesi yeni yorumlama iliskilerine ve
beklenmediklerin ortaya cikmasina neden olur. Girer ve digerlerine
(2014) gore tasarim hamlelerinin yazi vyazarak desteklenmesi,
tasarimdaki durum ve eylemlerin nesnellestiriimesine, tasarim
stratejilerinin olusturulmasina ve hem gecmise hem de gelecege dair
izlek olusturmaya yardimci olur. Temel tasarim egitiminde bu yontem,
tasarimin icinde Uretirken bir yandan 6grencilerin tasarimdan uzaklasip
bitinl gormesini saglar. Bu da hermendtik spiral metaforundaki
sirecin paralelinde bir yorumlama ve anlama donglsd olusmaya
baslar. Donglnin her tekrarinda, daha iyi anlama saglanir.
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Yinelemeler ve sekanslar iceren bir Hibrit Beyin Firtinasi yontemi olan
Rohrbach'in “6-3-5” yéntemi, bir yandan grup tasarimina arag olurken,
bir yandan bireysel tasarim hareketlerini destekler (Osman ve digerleri,
2021). “6-3-5” Beyin Firtinasi yonteminin ismindeki "6" gruptaki Gye
sayisini, "3" bir turda olusturulacak cizim sayisini ve "5" her tur icin
ayrilan dakikalari temsil eder. Hizl bir fikir Gretme yontemi olan 6-3-5
metodu, her katilimciya Uzerinde 6x3’lik bos bir tablo bulunan bir kagit
dagitilarak baslar. Alti kisilik gruptaki her katilimci, her kagida bes
dakikada Ug farkh gizim yapar ve her bes dakika tamamlandiginda sirayla
bir sagindaki katimciya kagidi teslim eder. Her katilimci bu sirecte
18(6x3) adet eskiz cizer. 30(6x5) dakikalik oturumun sonunda 108(18x6)
adet farkli eskiz, tasarim fikri toplanir (Sekil 4). Kagitlar Gzerinde, dnceki
katilimcilarin tasarim slrecini takip etmek mumkindir ve fikirlerin
evrimlesebilmesi ve gelisebilmesi icin daha 6nceki eskizlere geri
donmek ve bu fikirler Gzerinden yeni fikirler Gretmek mumkindar.

Sekanslar ve vyinelemeler Gzerinden gergeklesen bu ortak tasarim Sekil 4: Bos ve doldurulmus “6-

teknigi, cesitli yaraticilik teknikleri araciliglyla dnceden énerilen fikirlerin 3-5” Beyin Firtinasi oturumu
rafine edilmesini ve yeni yorumlar gelistirilmesi icin bir ortam saglar sayfa érnegi (Example of a blank and
(B('jrekci, 2016). filled “6-3-5 “Brainstorming page).
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Bu vyaratici teknikler mutasyon, belirli bir yonin veya bilesenlerin
biciminin yeni bir tasarima donistirilmesidir; analoji, mevcut bir
tasarimin fonksiyonel 6zelliklerini yeni bir tasarimda soyutlamak;
ilk prensip olarak en énemli ihtiyaclarin belirlenmesi ve ¢6zime
donustlrdlmesi; belirme, bir tasarimda taninmayan nitelikleri
algilamaktir (Cross, 1997). Bu tekniklere ulasmak ancak o6nceki
tasarimlara bakarak, gecmisi takip edilebilecek sekilde tasarimin
icinden uzaklasip parcalarin timini kesfederek mimkin olabilir.

6. DOGAGCLAMALARIN PRAGMATIK VE DEMOKRATIK YONLERI
(PRAGMATIC AND DEMOCRATIC ASPECTS OF IMPROVISATIONS)

Dewey'in (1925; 1944) pragmatik ve demokratik bakis acilariyla
dogaclamalar harmoni icindedir. Pragmatizm, deneyime pratik olarak
uygulanan deneysel ve ampirik disinceyi ifade eder. Dewey icin
"disinme" ve "eylem" ayni sirec icin farkli kelimelerdir. Dogaclama,
sabit bilgi yerine, deneye ve “yaparak 6grenmeye” oOncelik verir.
Gecikmis, fazla dtstnilmUs yaraticiliktan ziyade ani kararlar Gzerine
kuruludur. Bu nedenle, dogaclamada amag, ayrintili bir son Urin
yaratmak degil ara Grlnler, kararli durumlar yaratmaktir.

Hesaplama, tasarimcinin 6ding aldigl ve kullandigl izole edilmis bir
yapidan ziyade, pratik acgidan tasarim etkinliginin bir parcasidir. Bu
nedenle, hesaplama tasariminda pratik akil yiritme hayati 6neme
sahiptir (Gurer ve digerleri., 2014, 2015). Dogaglama surekli pratik
distnmelerle, yeni ara Urln, ara kararli durum Uretimi ise, tasarimin
daha sonraki asamalarinda kullanilmak Uzere sonsuz prototip ve
kaliplar ortaya c¢ikacaktir. Bu prototip éncelikle bir sonug tGrininden
ziyade dogaclamalardan ortaya c¢ikabilecek algoritma kaliplari,
geometrik sablonlar, érintuler, semalar, baglanti ve kurallar gibi daha
dijital ortamdaki soyut materyaller olmalidir.

6.1. Problem Bulma ve Ad-Hoc Tasarim (Problem Finding And Ad-Hoc
Design)
Sawyer (2000), Dewey’in pragmatist cercevesine de atif yaparak,
dogaclamada “slre¢ Urindir” der. Bir besteci sonsuz malzeme ile
etkilesime girer, onu surekli olarak dlzenler ve revize eder; ancak
dogaclama anda erisilebilen malzemeleri kullanarak gerceklestirilen bir
deney sirecidir. Dogaclama, bir planlama sireci olmasi nedeniyle,
cogunlukla problem ¢ézmekten cok problem bulmaya odaklanir. Fakat,
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her tasarim, bir tasarim problemini tanimlamakla baslar; bu nedenle
ana tasarim problemi icinde daha kiclk problemler bulma ve bu kigk
problemleri cozmeye calisirken ana tasarim problemini ¢dzme Uzerine
bir tartisma sUrecidir (Sawyer, 2000). Bir baska degisle dogaclama,
problem bulmak ve c¢6zmek Uzerine kurulu timevarimsal bir
yaklasimdir. Dillon (1982) tasarim egitiminde problem c¢ozebilmek
kadar ¢ozlimeye deger problemin kesfinin de dnemli oldugunu ve daha
cok yaraticilik istedigini soyler.

6.2.Evet, Ve... ( Yes, And...)

Dogaclamalarda vyaratict  zihinler  kolektif olarak etkilesirken,
uyumsuzluklar, spontanelikler, cesitlilikler ve kendi kendini kesmeler
yardimiyla isbirlikli tasarim icin demokratik bir tasarim ortami
olusturulur. Kékeninde dogaclama tiyatroya dayanan, olumlayici “evet,
ve ...” kurali, dogaclamanin demokratik 6zelliklerini glglendirir. “Evet
ve...” kurali, bir dogaclamacinin bir kalip 6nermesiyle baslar ve sonraki
dogaclamacilarin onu oldugu gibi kabul etmesi ve kaliba baska bir uygun
katman eklemesiyle devam eder. Sonuc olarak, daha basit bireysel
katmanlardan daha karmasik bir 6rintl ortaya cikar. “Evet ve...” kural,
her teklifi esit derecede dogru kilar. Bu sekilde her dogaclamaci
oturuma esit olarak katilir ve givenle risk alabilir. Teklifleri kabul etmek,
yeni yaraticl baglantilar kesfetmeyi de yaninda getirir ve baslangicta
hata gibi gorlinen baglantilari, Gretken bir araca donlstrir (Barrett ve
digerleri, 2018).

Dogaclamalar, tasarimda ortak-yaratma ortami saglar. Hesaplamali
tasarim arastirmacilari, bilgisayarin bir aractan ziyade bir ortak
oldugunu soyler (Negroponte, 2021). Parikh ve Zitnick (2020)
calismalarinda, yapay zekanin eskizleyerek (6n) tasarlamada bir ortak-
yaratici olabilmesine ilk adim olarak isbirlikli eskizleme metotlari
gelistirir. Sekanslar ve yinelemeler Uzerinden calisan Ug farkh isbirlikli
eskizleme metodunu: isbirlikli  (Collaborative), isbirlikli+oylama
(Collaborative+ voting, isbirlikli Komutlarla Bireysel (Individual with
collaborative prompt) tanitir. Arastirmayi destekleyebilmesi icin bu
eskiz metotlarinin beraberinde karsilastirabilecegi bireysel sekansh bir
eskizleme metodunu, Bireysel (Individual)’i, arastirmaya dahil eder.
TUm bu metotlar, bos bir kagit ile baslar ve 30 katilimci igerir. Adimlarin
yinelemesi Uzerinden calisan bu metotlarda, katilimcilarin her bir
adimda kagida yalnizca sinirli miktarda cizgi (ortalama 5 orta kalinlikta
cizgi) eklemesine izin verilir. Bir eskizi tamamlamak toplamda 30 veya
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Sekil 5: isbirlikgi + oylama
metodu drnegi (An example of

Collaborative + voting method)

(Parikh & Zitnick, 2020).

20yinelemeden (metodun slresinin uzunluguna gére degisir) meydana
gelir. isbilikli (Collaborative) metotta, bir katiimci bos tuvale cizgiler
ekleyerek baslar. Sonraki her katilimcidan da bu yarim eskize cizgiler
eklemesi istenir. Hicbir katilimci bir onceki katilimcinin gizgilerini
silemez, bu sayede eskiz her asamada baska bir yone euvrilir.
isbirlikli+oylama (Collaborative+voting) metoduna, bes adet birbirinden
farkl eskiz (tek cizgi adimli) olusturularak baslanir. Her katilimcr bu
eskizlerden birini secerek Uzerine gizgiler eklerler. Eskizler her adim
sonunda toplanir. ilk eskizler arasindan besten fazla secilmis olanina
eklenen cizgileri iceren eskizler bir sonraki adimin ilk eskizleri olurlar.
Parikh ve Zitnick besten fazla secilmis on eskizleri, “ebeveyn” (parent)
ve bu ebeveynlerin Gzerine uygulanan bir ¢izgi adimin sonucunu ise
“cocuklar” (children) diye isimlendirmistir. Sekil 5’ te gorilebildigi gibi
bir eskizin besten fazla cocugu olursa (yani ebeveyn, siyah cerceve
icinde gosterilmis), cocuklari bir sonraki adimin ilk eskizleri haline gelir.
Besten az secilen ebeveynlerin cocuklari her tur sonunda elenir. isbirlikli
Komutlarla Bireysel (Individual with collaborative prompt) ’ de ise, tek
bir katilimci, yazil bir eskiz tarifi Gzerinden tim eskizi olusturur. Yazili
eskiz tarifi, katilimcilarin, isbirlikli (Collaborative) metotta bir dnceki
cizgi ekleme adimdan bir sonraki c¢izgi ekleme adimina nelerin
degistigini  tarif etmesiyle olusturulur. Parikh ve Zitnick ‘in
arastirmasinin sonunda bu metotlari eskiz kalitelerine, sira disi ve
yaratici olmalarina gére puanlandirir. isbirlikli+oylama (Collaborative+
voting) metodu en yiiksek puani alan olmustur. isbirlikli (Collaborative)
metot ise, en kaotik eskizlere sebep olmustur. Yaraticilk ve olagan
disilk konusunda iyi puan almasina ragmen gorinUs acisindan koti
kalitede eskizler ortaya cikarmistir. Son olarak isbirlikli Komutlarla
Bireysel (Individual with collaborative prompt) ise en koétl performansi
gosteren olmustur (Parikh & Zitnick, 2020).
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isbirlikli metot “evet, ve.” yontemini kullanmis; isbirlikci+oylama
metodu ise evrimsel ve genetik algoritmalar gibi optimizasyon
yontemlerindeki stratejiyi takip etmistir. Optimizasyon duslncesi
dogaclamalarla zit kutuplardadir. Fakat bu farkh sekilde demokratize
etme sistemi, bilgisayarin ortak-yaratici olarak yaratabilecegi strecte
“mutasyon” gorevi gorebilecek “glitch”(Corsini & Moultrie, 2018) gibi
faktorleri Gretmesi ve arttirmasiyla da mikemmel sonuctan uzaklasip
ara formlarda arayislara geri donUsu saglayabilir.

7. SONUC (CONCLUSION)

Bu calisma kapsaminda Hesaplamali Charretteler igin bir teorik cerceve
olusturulmus ve bu cerceveyi destekleyebilecek metotlar pedagojik
etkileriyle beraber tartisilmistir. Temel yapi taslari dogaclama ve beyin
firtinasi olan Hesaplamali Charretteler, hesaplamali tasarimin ilk
etaplarinda kullanilabilecek Uretken bir us yuritme asamasi olarak
dustnulebilir. Dogaclamalarin yapisindan gelen, post-fenomenolojinin
yoruma dayali, pragmatik ve demokratik anahtar konseptlerini takip
ederler. Hesaplamali Charretteler, bilgisayimla benzerlik gostererek,
sekanslar icindeki yinelemeler ve yinelemelerin icindeki sekanslardan
olusur. Tasarimcilar bu sayede her bir adim bittiginde dogaclama
dretimlerinin mevcudiyetinden uzaklasip 6nceki tasarimlar dahil olmak
Uzere tim tasarimlari gérme sansi bulur. Bu sayede yorumlayip, yaratici
hamleler gelistirebilirler. Dogaglamalarin minimallik arayisi, hesaplamali
tasarimla bir araya geldiginde soyutlamayl ve soyut dusinmeyi
gerektirir. Dogaclamalarin spontane ve glndelik estetigi dikkate
alinarak Hesaplamali Charretteler'de algoritmalarin soyutlanmis bir
formu olan tarifler veya glnlik prosedirler (Cleland, 2001) kullanilir.
Gorsel temsil etme ve sdzel temsil arasinda ¢ok katmanl aragsallig
destekleyerek kendi icinde bir sekans olusturur. Bu sayede farkli
yorumlamalara ve beklenmedik yaraticiliklara sebep olur. Hesaplamali
Charretteler’de dogaclamalarla elde edilen ara tretimler kaydedilir ve
prototiplenir. Sonraki adimlarda veya baska tasarim slreclerinde
kullanilabilecek kod sablonlari, gorsel sablonlar, semalar, érintler,
baginti ve kurallar olusturulur. “Evet..ve” mottosunu takip eden
demokratik ortak-yaratma ortami barindirir. Bu sayede tasarimcilar,
0zglr bir ortamda tasarima katki saglayabilirler. Post-fenomenolojik
yaklasimla, bilgisayar da ortak-yaratici olarak bu slrecte yer alr.
“Glitch” gibi bozulmalar, mutasyonlar, spontanelikler vyaratarak
beklenmedikleri ortaya cikarir.
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Hesaplamali Charrette ortaminin, “6-3-5” Beyin Firtinasinda oldugu
gibi, tim tasarim havuzunu goérebilecegimiz bir zemine ihtiyaci vardir.
Yapilabilecek hamleler kombinasyonlari sonsuz (sandbox), farklh
tasarlama ve temsil etme teknikleri barindiran, rekabetsiz, Uretkenligi
tetikleyen oyun ara yuzleri Hesaplamali Charretteleri destekleyebilir.
Tasarim hamlelerinin kod sablonlari Gretebilmesi igin kural tabanli
yaklasimlar aranabilir.

Dogaclamalar, yaraticiligi tetikleyen dogasi ve bir “orijin” (Peters, 2018)
noktasi olmayan, 6n bilgi gerektirmeyen, tamamen empirik ve brikolaja
dayanan yapisi nedeniyle, Hesaplamali Charretteler temel tasarim
stidyolarinda kullanilabilecek bir aractir. Yoruma dayali, pragmatik ve
demokratik bir Gretme slreci sayesinde hesaplamalil tasarimi “yaparak
o6grenmeye” tesvik eden bir konsepttir.

8. GELECEKTEKi CALISMALAR (FUTURE STUDIES)

Gelecekteki calismalarda, dijital bir Hesaplamali Charrette ortami
tasarlamandan o6nce, bu calismadan elde edilen kuramsal cerceve
yardimiyla protokol analizleri gerceklestiriimesi distnulmektedir.
Analog ortamda dizenlenecek protokol analizleri, birinci analiz olarak
farkli Beyin Firtinasi araylzleriyle, ikinci olarak da farkli deneyim
seviyelerine sahip tasarimci gruplari arasinda gergeklestirilecektir. Elde
edilen sonugclarla kuramsal cerceve tekrar gozden gecirilip gerekli
dizenlemeler yapilacak ve dijital bir Hesaplamali Charrette ortami
tasarlanacaktir. Bu etaptan sonra, tekrardan protokol analizi diizenlenip
dijital ve analog ortamdaki Hesaplamali Charretteler karsilastirilacak ve
dijital ortami destekleyecek araclar arastirilacaktir. Bir sonraki asamada
ise, dijital ortamda Hesaplamali Charrette ortami kurgulanarak,
uygulamaya yonelik potansiyellerini arastiracak calismalar yapilacaktir.
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