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ÖZET 

ÇĠZME EYLEMĠNĠN BĠLĠNCĠ: MEKÂN TASARIMINDA ÇĠZĠM ARAÇ VE 

ORTAMLARININ DEĞERLENDĠRĠLMESĠ 

Fırat KÜÇÜKERSEN 

Ġç Mimarlık Anasanat Dalı 

Anadolu Üniversitesi, Güzel Sanatlar Enstitüsü, Mayıs 2019 

DanıĢman: Dr. Öğr. Üyesi Özge KANDEMĠR 

Ġnsanda yer edinmiĢ doğal bir tepki olarak kabul edilen çizme eylemi; düĢünme, 

söz söyleme, arayıĢta bulunma, keĢfetme gibi itkilerle gerçekleĢtirilirken, bir sürecin 

parçası ya da sonuç ürünün dıĢavurumu olabilmektedir. Toplumsal-kültürel pek çok 

konuda görev üstlenen çizgisel ifadeler, mağara duvarlarından sanat galerilerine; 

yaĢamsal eylemlerden sanatsal faaliyetlere kadar bilinçli ya da dürtüsel bir biçimde 

açığa çıkabilmektedir. Mekân tasarımcısı için yaratıcı, dinamik ve sınırsız bir alanda 

ortaya çıkan çizme eylemi, çalıĢmada düĢünme ve tasarlama kavramlarıyla iliĢkili 

olarak ele alınmaktadır. Mekân tasarımında çizim, tasarım düĢüncesinin geliĢimine 

katkı sağlayan, onu açığa çıkaran ve özgün yollarla temsiliyetini sağlayan bir ifade 

biçimi olarak öne çıkmaktadır. Çizerek düĢünme ürüne değil, öncelikli olarak anlam 

yaratmaya yönelik bir eylem olarak algılanmaktadır. Bu noktada çizme eylemine ait 

bilincin; kâğıttan bilgisayara, kalemden yazılımlara kadar çeĢitlenen araç ve ortamlarda 

eleĢtirel olarak ele alınması önemli bulunmuĢtur. Çizme eylemine dair elde edilen 

farkındalık; geleneksel, modern ve karma-melez çizim yöntemlerinin teorik ve pratik 

yaklaĢımlar doğrultusunda karĢılaĢtırmalı olarak incelenmesinde temel oluĢturmuĢtur. 

Mekân tasarımı sürecinde farklı biçimlerde çalıĢan tasarımcıların çizime dayalı temsil 

biçimlerine ve konuyla ilgili eleĢtirel söylemlerine yorumlar ve mesajlar olarak yer 

verilmiĢtir.   

Anahtar Sözcükler: Çizme eylemi, Çizim araç ve ortamları, Mekân tasarımı 
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ABSTRACT 

CONSCIOUSNESS OF THE ACT OF DRAWING: EVALUATION OF THE 

DRAWING TOOLS AND ENVIRONMENT IN THE DESIGN OF SPACES 

Fırat KÜÇÜKERSEN 

Department of Interior Architecture 

Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, May 2019 

Supervisor: Dr. Öğr. Üyesi Özge KANDEMĠR 

The act of drawing recognized as a natural reaction inherent in each person is 

realized with the impulse of thought, speech, research and discovery, and may form a 

part of the process or the expression of the outcome. Linear expressions assuming 

responsibility in many social-cultural issues may appear consciously or impulsively in 

various spaces and forms, from the walls of the caves to art galleries, from biological 

actions to artistic activities. In this study, the act of drawing which is a creative, 

dynamic and boundless field for the space designer is addressed in relation to the 

concepts of thought and design. In space designs, drawing stands out as a way of 

expression contributing to and uncovering the thought of design, and representing it in 

distinctive ways. Thinking by means of drawing is conceived primarily as an act of 

creating meaning, rather than a product. In this regard, it is considered important that 

the consciousness of the act of drawing is addressed critically in terms of tools and 

environments varying from paper to computer, pencils to software. Consciousness of 

the act of drawing formed the basis for the comparative analysis of the conventional, 

modern and combined-hybrid drawing methods, in line with theoretical and practical 

approaches. Forms of representation based on drawings of designers working variously 

in the space design process and their critical statements are included as comments and 

messages.  

Keywords: The act of drawing, Drawing tools and environments, Interior design,   
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1. GĠRĠġ 

1.1. Sorun 

Çizme eyleminin yalnızca görsel bir iz yaratma iĢlemi olarak görülmesi, çizimin 

ve çizme eyleminin özünün anlaĢılamamasına ve buna bağlı olarak iĢlevlerine dair 

bilinçli yaklaĢımların ortaya çıkmamasına neden olmaktadır. Tez çalıĢmasında çizginin 

ve çizimin temelde ne olduğunun farkına varılabilmesi amacıyla, çizme eylemi bilinç 

kavramıyla iliĢkilendirilmiĢtir. Çizimler belgeleyen, yorumlayan, geliĢtiren ve aktaran 

özellikleriyle yalnızca görsel ileti olmanın sınırlarını aĢmaktadır. Çizimlerin dayandığı 

ya da iliĢki kurulduğu gerçeklikten faklı bir kimliğe, bağımsız bir duruĢa sahip olduğu 

görülmektedir. Bu noktada çizme eyleminin düĢünme, hayal kurma, planlama, görme ve 

fikirleri geliĢtirerek aktarma eylemleriyle olan güçlü bağlarının farkına varılması önemli 

bulunmaktadır. Dolayısıyla genel yargıların aksine, çizimlerin var olanın doğrudan 

aktarımı olmadığı ve sahip olduğu bilince ait verilerin vurgulanmaya değer nitelikte 

olduğu anlaĢılmaktadır.  

Tasarımcı için çizimler yalnızca iletiĢimi sağlayan araçlar olarak değil, keĢif 

özelliği taĢıyan temel bir eylem olarak, düĢüncelerin oluĢumuna, olgunlaĢmasına ve 

aktarılmasına yönelik önemli roller üstlenmektedir. Mekân tasarımında çizimlerin 

özellikle günümüzde birer reklam aracı olarak, görsel manipülasyona hizmet eder 

nitelikte algılanır ve kullanılır hale geldiği görülmektedir. Oysaki tasarımcılar için çizim 

yapmak yalnızca görmeye dayalı bir eylem olmayıp; düĢünme, hatırlama, anlama, 

anlatma, inceleme, hayal etme, hissetme gibi duyusal ve fiziksel durumların dahil 

olduğu çok yönlü bir eylem olarak var olmaktadır. Ching (2016, s. 192)‟e göre bu 

anlamda çizimler tasarımcıya, var olmayan ya da gizli kalmıĢ iliĢkileri görme olanağı 

vermektedir. Farklı perspektiflerden görebilmek, bilgiyi olağan bağlamından çıkararak 

yeni iliĢkileri keĢfedebilmek, çizgiler vasıtasıyla mümkün hale gelmektedir.  

Hızla zenginleĢen çizime dayalı araç ve ortamlar günümüzde tasarımcı için yeni 

düĢünme ve üretim alanları yaratıyor olmasına rağmen, tasarıma ve temsil sürecine yön 

veren temel unsurun, tasarımcı tarafından oluĢturulması önemini korumaktadır. Çizim 

araç ve ortamlarının yön verici etkilerinin olduğu bilinse de, son sözün tasarımcıya ait 

oluĢu yadsınamaz bir gerçeklik olarak görülmektedir.  Dolayısıyla araçların yapı ve 

özelliklerinin tanınarak, kullanım mantığına dair bilincin oluĢturulması bu noktada 

önemli bulunmaktadır. Tasarıma dair tek ya da değiĢmez tasarım yöntemleri ortaya 
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koyma giriĢimi, tasarım kavramına aykırı bir tutum olarak ortaya çıkmaktadır. Farklı 

yaklaĢımların ve yeni iliĢkilerin doğumu, süreklilik içeren değiĢime ve dönüĢüme sahip 

olan tasarım kavramı için olağan bir durumdur. Dolayısıyla günümüzde mekân 

tasarımında kullanılan çizim araç ve ortamlarının geleneksel ve modern olmak üzere iki 

kutuplu bir ayrımdan ibaret olmadığı görülmektedir. BütünleĢik ele alıĢlar sonucunda 

oluĢan karma-melez araç ve ortamlar bu ayrımı daha muğlak bir noktaya taĢıyarak 

çizme eylemini deneysel bir alana çekmiĢ; araç ve ortamlara ait sınırları yeniden belirler 

hale gelmiĢtir.  

1.2. Amaç 

Algıyı, kavrayıĢı ve hayal edileni görünür kılan çizimler, yalnızca gerçekliği 

üreten bir kurgu olmaktan çıkmaktadır. Buradan hareketle çalıĢma kapsamında çizgi ve 

çizimlerin taĢıdığı anlamların belirlenerek çizme eylemine dair açılımların ortaya 

konulması önemli bulunmaktadır. Bu açılımların, bir temsil yöntemi olarak kullanılan 

çizimlerin tasarım eylemine sağladığı katkıların farkına varılmasında yol gösterici 

olacağı düĢünülmektedir. Bu bağlamda ele alınan çalıĢmada çizme eyleminin bilinci, 

çizme eyleminin sahip olduğu değerlere yönelik edinilmesi gereken farkındalık olarak 

ele alınmıĢ ve kapsamına “Ġnsan neden çizer?”, “Tasarımcı-mekân tasarımcısı neden 

çizer?” baĢlıkları dahil edilmiĢtir.  

Çizme eylemine iliĢkin bilincin oluĢturulması için elde edilen veriler ıĢığında, 

mekân tasarımında çizim araçları-ortamlarının kullanılmasına yönelik bir sorgulamanın 

yaratılması amaçlanmıĢtır. Geleneksel, dijital ve karma-melez çizim yöntemlerinin tekil 

ve birbirleriyle iliĢkili olarak ele alındığı çalıĢmada bu yöntemlerin tasarım sürecine 

sağladığı katkıların ortaya çıkarılabilmesi hedeflenmiĢtir. Bu doğrultuda uluslararası 

ölçekte yaptığı mekân tasarımı uygulamalarıyla öne çıkan tasarımcıların, tasarımda 

düĢün sürecine iliĢkin kullandıkları yöntemler, çizim araç-ortamlarının sorgulanmasına 

yönelik olarak değerlendirilmiĢtir. Tasarımcıların, tasarlama yöntemleriyle de doğrudan 

iliĢkili olan, çizme eylemine ve çizime dayalı temsil biçimlerine yönelik söylemleri 

mekân tasarımına yönelik farkına varılması gereken yorumlar ve mesajlar olarak ele 

alınmıĢtır.  
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1.3. Önem 

Genel olarak tasarım, özelde ise mekân tasarımı için kültürel, sosyal ve teknik 

geliĢmeler ıĢığında değiĢen, geliĢen ve çeĢitlenen çizim yöntemlerinin sorgulanması 

günümüzde yeniden önem kazanmıĢtır. Bu bağlamda mekân tasarımında çizim araçları 

ve ortamlarının sahip olduğu değerlerin ortaya konulması benimsenecek tasarım 

yaklaĢımının belirlenmesinde önemli bulunmaktadır. Bu nedenle farklı çizim araç ve 

ortamlarının tasarımcılar tarafından nasıl kullanıldığının farkına varılması, tasarım 

düĢüncesinin açığa çıkarılması ve yaĢanan tasarım sürecinin anlaĢılmasında gerekli 

görülmektedir. Burada mekân tasarımında ve çizime dayalı temsil biçiminde kilit 

noktanın, sonuç ürüne odaklanmak yerine düĢün eylemini barındıran sürece 

odaklanmak olduğu bilinmelidir. Bu anlamda çizimlerin yalnızca görsel ve grafik bir 

yapı olmadığı vurgulanmaya değer görülerek, çizgilerin somut varlığından öte, düĢünce 

ve düĢünme eylemiyle bağlantılı olarak ele alınması önemli bulunmuĢtur. Ele alınan 

çalıĢmada “Düşünme-Tasarlama-Çizme” eylemleri arasındaki güçlü iliĢkilerin fark 

edilir olmasının, tasarımda özgün yaklaĢımlara ulaĢabilme konusunda yol gösterici 

olacağı düĢünülmüĢtür.  

1.4. Varsayımlar 

GeliĢen-dönüĢen teknoloji ve toplumsal yapının çizim araç-ortamlarını 

farklılaĢtırarak tasarımcının görme ve düĢünme biçimini etkiler hale geldiği 

görülmektedir. Bu bağlamda tasarıma çizimler üzerinden yaklaĢmanın, yalnızca fikir 

iletme ile ilgili bir konu olmadığı, tasarımcının bakıĢ açısıyla ve tasarım yöntemiyle de 

yakından iliĢkili olduğu düĢünülmektedir. Burada çizim araç ve ortamlarının 

tasarımcının tasarım becerilerini arttırmadığı ancak düĢünmeye ve yapmaya yönelik 

yeni olanaklar sunduğu varsayılmaktadır. Bu anlamda tanımlanması zor ve karmaĢık bir 

faaliyet olarak tasarımın, süreç içerisinde kullanılan araç ve ortamlar üzerinden ele 

alınmasının tasarımcı için özgün bir yaklaĢım ortamı oluĢturacağı ön görülmektedir. 

Buradan hareketle tasarım eylemine çizim, çizme eylemi, çizim araç ve ortamları 

perspektifinden bakabilmek, mekân tasarımına ürün elde etmeden ziyade bir düĢün 

eylemi olarak yaklaĢabilmeyi de mümkün kılacaktır.  

1.5. Sınırlıklar 

Tez kapsamında tasarımda çizime dayalı temsil biçimlerinin geliĢimine, çizim 

araç ve ortamların birbirini etkileyen özelliklerine karĢılaĢtırmalı ve eleĢtirel olarak yer 
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verilmiĢtir. Oysaki Scheer‟in ifadesiyle tasarımcının kullanabileceği pek çok görsel ve 

sözel yöntem bulunmaktadır (Scheer, 2014, s. 50-52). Fakat burada Aydınlanma ile 

birlikte tasarımda öncelikli hale gelen çizimlerin ortaya çıkıĢ biçimlerine ve 

özelliklerine tasarım sürecine olan katkıları doğrultusunda yer verilmiĢtir. Dolayısıyla 

çalıĢma kapsamına tasarım düĢüncesinin temsil edilmesine yönelik diğer görsel ve sözel 

ifade biçimleri dahil edilmemiĢtir. Burada tasarım sürecinde çizimlerin hangi biçimlerde 

ve nasıl kullanıldıkları; tasarımcının düĢünme biçimine olan etkileri değerlendirmeye 

alınmıĢtır. 

FarklılaĢan-geliĢen araç ve ortamlarla çizim yoluyla temsilin sınırları oldukça 

geniĢlemiĢtir. Bu durumda farklı yöntem ve yaklaĢımlarla tasarımın sayısız yöntemle 

ortaya çıkarılabileceği görülmektedir. ÇalıĢmada bu geniĢ evrende yer alan yöntemlerin 

varlığı üzerinden sıralı ve net tariflerden kaçınılmıĢtır. Tasarımda öncü isimlerin 

yorumları ve mesajları üzerinden çizimlere yönelik eleĢtirel bir ortamın yaratılması 

hedeflenmiĢtir. Bu noktadan hareketle; geleneksel, dijital ve karma yöntemlerin tasarım 

tarihi ve felsefesinde edindiği konuma değil, bu yöntemlerin birbirleriyle ve 

tasarımcılarla olan etkileĢimine öncelikli olarak yer verilmiĢtir.  

1.6. Tanımlar 

Tura (2018, s. 11)‟ya göre, bilim açısından bilinç tam bir süprizdir. Çünkü insanın 

bilinçli olmasını gerektiren hiçbir doğa yasası henüz ortaya konulmamıĢtır. Ancak 

bilinç, Corbusier (2018, s. 35)‟in ifadesiyle kiĢilik yapısıyla bağlantılıdır. Bir yandan 

içsel bir çaba, öte yandaysa bilimsel bir araĢtırma söz konusudur. May‟e göre, 

varoluĢumuzun ayırt edici yanı olan bilinç, sınırların farkına varılması sonucu 

doğmaktadır. Bilinç, olanaklar ve sınırlılıklar arasında diyalektik gerilimden doğup 

gelen bir farkındalıktır (May, 2018, s. 126). Bu ve benzer açılımlarla bilimde ve 

felsefede geniĢ bir yer tutan ve çeĢitli yaklaĢımlarla açıklanmaya çalıĢılan bilinç 

kavramı, çizgilerin ve çizme eyleminin doğasını anlayabilmek amacıyla çalıĢmanın 

temelini oluĢturmuĢtur.  

Çizimler tasarım alanında sıkça kullanılan bir temsil yöntemi olarak kabul 

edilmektedir. Dolayısıyla temsil kavramının çalıĢma kapsamında önemli bir yere sahip 

olduğunu söylemek mümkündür. Gürer (2005, s. 87), temsil kelimesinin genel olarak 

tasvir etme, ifade etme, yeniden sunma, benzerlik, eĢdeğer olma, yerine geçme vb. 
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kavramlara iĢaret ettiğini belirtmektedir. Buradan hareketle tasarlama eyleminin 

düĢünme ve düĢüncelerin temsil yoluyla aktarılıp geliĢtirilmesine yönelik zihinsel bir 

süreç olduğu kabul edildiğinde, tasarımın temsil bağlamında ele alınmasının gerekli 

olduğu görülmektedir.  

Tasarım eyleminin gerçekleĢmesinde düĢüncenin somutlaĢtırılarak görünür 

kılınabilmesi için temsil edilmesine, dolayısıyla temsile yönelik araç ve ortamların 

kullanılmasına ihtiyaç duyulmaktadır. Açığa çıkan düĢünce, temsil araçları ve ortamları 

vasıtasıyla ortaya konularak geliĢtirilebilmektedir. Bu anlamda tasarım alanında araç ve 

ortamları, tasarımcının düĢüncelerini sınayabileceği bir deneme ve deneyim alanı olarak 

tanımlayabilmek mümkündür. Araçlar farklı biçimlerde düĢünmeye yol açarak, 

tasarımcının karmaĢık problemleri çözebilmesine yardımcı unsurlar olarak görev 

almaktadır. Tez çalıĢmasında ele alınan geleneksel, bilgisayar destekli ve karma-melez 

çizim araç ve ortamları ilgili baĢlıklar altında değerlendirilerek örnekler üzerinden 

tanımlanmıĢtır. “Tasarımcılardan Çizme Eylemine Yönelik Yorumlar ve Mesajlar” 

bölümünde ise mekân tasarımındaki öncü isimlerin, araç ve ortamları kullanım biçimleri 

analiz edilmiĢtir. Böylelikle kavramların tanımları ve birbirleriyle olan iliĢkileri 

karĢılaĢtırmalı olarak ortaya konulmuĢtur. Özelikle de çizim araç ve ortamlarının sözlük 

anlamlarından ziyade, tasarıma iliĢkin açılımlarına deneyimler ve örnekler üzerinden 

yer verilmiĢtir.   

2. YÖNTEM 

2.1. AraĢtırmanın Yöntemi 

ÇalıĢmada oldukça temel bir eylem olan çizmenin doğasına ulaĢabilmek için, bu 

alanda düĢünen ve söz söyleyen sanatçı, eleĢtirmen, felsefeci ve tasarımcıların 

görüĢlerine baĢvurulmuĢtur. Böylelikle basit olduğu kadar kapsayıcı ve yaygın olan bu 

eylemin farklı yaklaĢımlar eĢliğinde nasıl ortaya çıktığı belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. 

Burada çizme eylemine çok yönlü ve farklı perspektiflerden bakılarak çizme eyleminin 

bilincine yönelik bütüncül farkındalığın oluĢturulabilmesi amaçlanmıĢtır. Çizimin, 

tasarımda birer temsil biçimi olarak değerlendirilmesinden önce çizginin ve çizme 

eyleminin bağımsız doğasının araĢtırılması, incelenmesi ve anlaĢılması önemli 

bulunmuĢ, elde edilen veriler mekân tasarımı için incelenerek değerlendirilmiĢtir.  
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Çizimin doğasına yönelik yapılan bu araĢtırmalar, tasarım bağlamında çizim 

araçlarını eleĢtirel biçimde değerlendirmede olanaklar sağlamıĢtır. Burada tasarım 

sürecinde kullanılan çizim araç-ortamları geleneksel, dijital ve karma-melez yöntemler 

olarak üç baĢlık altında ele alınmıĢtır. Bu çerçevede çizime dayalı farklı temsil 

biçimleriyle çalıĢan tasarımcıların meslek pratiğinde hangi yöntemlere hangi amaçlarla 

baĢvurdukları sorgulanarak çizme eyleminin bilincine dair genel bir çerçevenin 

oluĢturulması sağlanmıĢtır.  

Alana yönelik ulusal ve uluslararası literatür taramaları ıĢında teoriye ve pratiğe 

yönelik çeĢitli verilere ulaĢabilmek mümkün hale gelmiĢtir. Bu doğrultuda süreli 

yayınlara ve kitaplara baĢvurulmuĢ, uzun süren analiz ve sentez çalıĢmaları sonucunda 

tezin ana çerçevesi oluĢturulmuĢtur. ÇalıĢma kapsamında, teoriye yönelik nicel 

araĢtırma yöntemleriyle oluĢturulmuĢ yayınlardan elde edilen verilerin yanı sıra, tasarım 

disiplininde çalıĢmalarıyla ön plana çıkan tasarımcıların nitel araĢtırma yöntemleriyle 

elde edilen söylemlerinden (röportajlar vb.) yararlanılmıĢtır. 

2.1.1. AraĢtırmanın evren ve örneklemi 

ÇalıĢma kapsamında çizim yapmak temel ve insani bir eylem olarak 

değerlendirilmiĢtir. Çizme eyleminin ve çizimin doğasının kavranmasına yönelik olan 

bu ele alıĢ, çizimin tasarlama süreci içerisindeki konumunun analiz edilmesinde önemli 

bulunmuĢtur. ÇalıĢmanın evrenini “Çizme Eyleminin Bilinci” oluĢtururken “Ġnsan 

neden çizer?” ve “Tasarımcı-mekân tasarımcısı neden çizer?” sorgulamaları bu 

kapsamda yapılmıĢtır. Bu evrenden elde edilen verilerle “Çizme Eyleminin Araçları, 

Ortamları ve Sorunları” eleĢtirel olarak değerlendirilmiĢtir. ÇalıĢmada çizme eylemine 

iliĢkin bilincin mekân tasarımı bağlamında oluĢturulması amacıyla tasarımcılar 

tarafından ortaya konulan yorumlar konuya iliĢkin örnekler olarak “Tasarımcılardan 

Çizme Eylemine Yönelik Yorumlar ve Mesajlar” baĢlığı altında incelenmiĢtir.  

2.1.2. AraĢtırmanın veri toplama aracı  

Yüksek lisans tezi kapsamında hazırlanmıĢ olan çalıĢma lisansüstü eğitim süreci 

içerisinde gerçekleĢtirilen yayın taramalarının, okumaların ve değerlendirilmelerin yanı 

sıra, bu sürecin öncesiyle de yakından iliĢkilidir. Yazarın ortaöğretim yıllarında 

baĢlayan ve tez yazım sürecine kadar süregelen çizme isteği, çalıĢmanın oluĢumunda 

önemli bir tetikleyici güç oluĢturmuĢtur. Tasarım alanına duyulan ilginin çizgi ile 
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baĢlaması ve bu Ģekilde sürüyor oluĢu, tez çalıĢmasının ortaya çıkmasında belirleyici 

olmuĢtur.  

Lisans eğitiminde ve sonrasında gerçekleĢtirilen seyahatlerde (Örn. 2014-2015 

yılları arasında Türkiye‟nin yedi bölgesine ve Gürcistan‟a yapılan altı buçuk ay süren 

bisiklet yolculuğu) farklı yerlerin, hayatların, düzenlerin farkına varılması ve bunun 

oldukça etkin bir not alma sistemi olan çizgilerle kayda geçilmesi (Yolculuk sonrası 

açılan 7 Bölge 1 Hikâye Arda Kalanlar Sergisi), tezi ortaya çıkaracak bilincin 

oluĢmasında öncü rol üstlenmiĢtir.  

Bahsi edilen kayda geçme ve belgeleme durumu, var olanı direkt olarak yansıtan 

bir belge olarak değil, içerisinde yorum, duygu, bakıĢ ve kavrayıĢ barındıran bir nevi 

anlatı olarak tasvir edilebilir. Bu bağlamda çizme eylemi ve tasarımda çizim araç ve 

ortamları üzerinde duran tez çalıĢmasına, yazara ait çizim deneyimlerinin, seyahatlerin 

ve konu üzerine yapılan araĢtırmaların önemli bir yol gösterici olduğunu söylemek 

mümkündür. Çizme durumunu yazarak anlatmak zor ve heyecanlı bir deneyim olsa da, 

bunun sağlanmasına yönelik giriĢimin denenmeye değer nitelikte olduğu 

düĢünülmektedir.  

3. BULGULAR VE YORUM

3.1. GiriĢ 

DüĢünmede becerikli olmak, gerçeklerle dolmaktan daha önemlidir (Bono, 

1968‟den aktaran Lawson, 2005, s. 15). Gerçekleri anlamak var olanı kavrama 

konusunda fayda sağlarken; düĢünmek, kurgulamak ve hayal etmek ise geleceğe dönük 

bir bakıĢın inĢasını mümkün kılmaktadır. Bu anlamda Bartlett‟in de deyimiyle 

“düĢünme, karmaĢık ve üst düzey bir beceri türü” (Bartlett, 1958‟den aktaran Lawson, 

2005, s. 15) haline gelmektedir. Bu çerçevede çalıĢma kapsamında çizme eyleminin 

yapısı, anlam ve iĢleyiĢ açısından bir düĢün eylemi olarak önemli görülmektedir. Çizme 

eyleminin doğasını ortaya koymanın, tasarımında bir temsil yöntemi olarak çizim ve 

çizme eyleminin üstlendiği rollerin farkında olunmasında yol gösterici olacağı 

düĢünülmektedir.  

Çizdikçe bilinçaltı devreye girmekte, böylelikle imgelem gerçekten önem taĢıyan 

verileri süzebilmektedir. Önemli ögeler üste çıkarken, arda kalanlar süreç içinde 

dıĢlanmaktadır (Ching, 2016, s. 185). Bütün resim boyunca ise kıvrım kıvrım akan tuhaf 
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çizgiler bahçeyi kabaca benzetmekte iĢe yaramamakta ama onu zihnimize düĢte 

görüldüğü gibi sunmaktadır (Belardi, 2016, s. 63)”. Dolayısıyla çizimler bir nesneyi 

dolaysız anlatan var oluĢlar olarak değil, belki de daha önce hiç algılanmamıĢ biçimde 

temsil eden oluĢumlar olarak bilinç artıĢını tetiklemektedir. May, Cézanne‟ın eserleri 

üzerinden konuyu Ģu ifadelerle örneklendirmiĢtir: “hiç abartmadan, Cézanne‟ın ağaç 

tablolarını görüp, onlar tarafından massedilmeden önce, bir ağacı gerçekten 

görmediğimi söyleyebilirim (May, 2018, s. 96)”. Bu ve benzeri açılımlarla elde edilen 

farkındalıkla ele alınan çalıĢmada çizme eyleminin barındığı anlam ve iĢlev çeĢitliliği 

incelemeye alınarak değerlendirilmiĢtir.  

Tasarımcı için ise çizimler düĢünceleri temsil etmenin en etkin yollarından birini 

oluĢturmaktadır. Çizimler tasarımcının farklı biçimlerde düĢünebilmesine olanak 

tanıyarak özünde iĢlevsel, teknolojik, çevresel ve sosyal konularla iliĢkili olan tasarım 

problemlerini çözmede önemli roller üstlenmektedir. Scheer‟in de belirttiği üzere 

mimarlığın ve tasarım alanlarının, Aydınlanma‟dan bu yana öncelikli olarak çizimlerle 

birlikte var olduğunu söyleyebilmek mümkündür (Scheer, 2014, s. 49). Ele çalıĢma 

tasarım ve mekan tasarımı için her dönem çizme eyleminin özde üstlendiği rolleri açığa 

çıkarmaya yöneliktir. Bu çerçevede tasarımcının ve mekan tasarımcısının neden 

çizdiğine yönelik yapılan sorgulamalardan tasarımcılar için veriler elde edilmesi 

amaçlanmıĢtır.  

Mekân tasarımında önemli bir temsil biçimi olan ve farklı biçimlerde açığa çıkan 

çizme eyleminin tarihi süreçte köklü değiĢimler geçirdiği görülmektedir. Ele alınan 

çalıĢma bu süreci tanımlayan temel unsurları el çiziminden (geleneksel çizim 

yöntemleri) bilgisayar destekli çizimlere (modern çizim yöntemleri) ve sonuçta da 

karma tekniklere yönelik ortaya koymayı amaçlamıĢtır. Bu sürecin temel unsurlarından 

biri olan geleneksel yöntemlere yönelik yaĢanan değiĢimler dijital çağa kadar perspektif 

çizimleri üzerinden ortaya konularak değerlendirilmiĢtir.  

Tarihi süreçte tasarımda perspektif çizimleriyle baĢlayan el çizimlerinin, 

aksonometrik ve izometrik çizim yöntemleriyle geliĢerek çeĢitlendiği görülmüĢtür. 

ÇeĢitlenen perspektif çizim yöntemlerinin tasarımda çizim yoluyla görme ve düĢünme 

üzerinde etkiler yarattığı görülmüĢ, bu doğrultuda perspektif çizim yöntemlerinin 

tasarıma yönelik özellikleri ortaya konulmuĢtur. Genel olarak Asar ve Çebi‟nin 

ifadesiyle Rönesans‟ta perspektifin keĢfi ile mekân algısı, Orta Çağ‟dan beri 
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kullanılagelen maket yönteminden farklı olarak önemli bir kırılma noktası 

oluĢturmuĢtur. Ancak perspektifle çizme, Rönesans döneminde oldukça yaygın olarak 

kullanılmıĢ olmasına rağmen, ölçülemez olması nedeniyle tartıĢmalar yaratmıĢtır. Bu 

duruma karĢı ise aksonometri yöntemi geliĢtirilmiĢ, hem çizim düzleminde üç boyut 

algısı hem de perspektifin veremediği ölçü sorunsalı çözülmüĢtür (Asar ve Çebi, 2018, 

s. 125). Üç boyutlu nesneleri sistematik olarak iki boyutlu mekâna tam bir Ģekilde 

indirgeme aracı olan tasarı geometrinin yarattığı etki, yeni bir temsil biçimi olan 

aksonometrik perspektifin habercisi olmuĢtur. 19. yüzyıl mühendislik okullarında 

öğretilen aksonometrik perspektif, temsili gözün görüĢünden kurtarmıĢ, nesnenin 

kendisine bağımlı kılmıĢtır. Böylece, objenin doğru ölçüleri sonsuza kadar korunmuĢtur 

(Gürer ve Yücel, 2005, s. 90). Aksonometrik çizimler, farklı bakıĢlardan yapıyı temsil 

ederek binaların tekil yönlerinin yanı sıra, bağlamla ve bölgeyle olan iliĢkileri hakkında 

da bilgi iletir hale gelmiĢtir (Purini, 2017, s. 63).  

DeğiĢen dünya dinamikleri ve teknolojik geliĢmeler ile birlikte 20. yüzyıla 

gelindiğinde ise artık temsilin retorik anlamı tartıĢılmaya baĢlanmıĢ, bilgisayarların da 

tasarım ortamına girmesi ile birlikte yeni kırılmalar oluĢmuĢtur (Asar ve Çebi, 2018, s. 

125). Çizime yönelik temsil araçlarındaki biliĢsel veya teknolojik geliĢmelerin 

mimarlığa bakıĢ açısını etkilediğini ifade eden Gürer‟e göre de, bu durum Rönesans‟ta 

perspektifte, modern dönemde aksonometride, günümüzde ise bilgisayar teknolojisinin 

açık uçlu yerleĢmiĢ ortamında kendini göstermiĢtir (Gürer, 2018, s. 65).  

Bilgisayarın tasarım sürecine girmesiyle birlikte ise bilgisayar destekli çizimler 

(modern çizim yöntemleri) tasarımcıya farklı bir düĢünme-tasarlama aracı ve ortamı 

sağlar hale gelmiĢtir. Temelde bilgisayarın mekân tasarımında kullanılmaya baĢlanması 

ile birlikte mimari mekânın çizim yoluyla aktarımında köklü değiĢimler yaĢanmaya 

baĢlanmıĢ, bilgisayar destekli çizim programları ile 2 boyutlu çizimler yapılabilirken, 

gerçekçi 3 boyutlu görüntüler de elde edilebilir hale gelmiĢtir. Günümüzde ise genel 

olarak tasarımda özelde ise mekân tasarımında giderek algoritmik ve parametrik 

düĢünme, modelleme, simülasyon ve üretime iliĢkin disiplinler arası birçok yöntemin 

yaygın olarak kullanılır hale geldiği görülmüĢtür. Bu kapsamda ele alınan çalıĢmada, 

bilgisayar destekli çizimlerin (CAD) bir diğer ifadeyle de modern temsil biçimlerinin 

tasarımda üretime ve uygulamaya yönelik olduğu kadar en temelde düĢünme ve 

düĢünceyi temsil etmeye yönelik katkılar sağladığı da ortaya konulmuĢtur.  
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Ana ortamın kâğıt olduğu geleneksel yöntemlere dayalı el çizimlerinin dijital 

çağda önemini koruduğu; fakat bununla birlikte bu araç ve ortamların kullanımına dair 

yaklaĢımların yeniden ele alındığı görülmüĢtür. Dijital çizim yöntemleri tasarıma ve 

temsile iliĢkin olarak geleneksel çizim araç-ortamlarında iĢlevsel ve anlamsal 

dönüĢümlerin ortaya çıkmasına neden olmuĢtur. Bu durum birbirini yok etmeyen, 

aksine birbiriyle bağ kuran ve hatta birbirini geliĢtiren karma ve bütünleĢik iliĢkilerin 

açığa çıkmasına olanak sağlar hale gelmiĢtir.  

Araç ve ortamlarda yaĢanan bu birikimin, tasarımcı için yeni yaklaĢımlara kapı 

araladığı dikkat çekmiĢtir. Birbirinden farklı araç ve ortamların karma biçimde 

kullanılmasıyla katmanlı, deneysel ve açık uçlu anlatımların yaratılabildiği görülmüĢtür. 

Çizime dayalı temsil biçimlerinde yaĢanan çeĢitliliğin özellikle de ardıl değil, iç içe ele 

alınmasıyla birlikte, tasarım yaklaĢımlarının daha zengin bir noktaya ulaĢılabileceği 

gözlenmiĢtir. Bu çerçevede ele alınan tez çalıĢmasında çizime dayalı farklı araç ve 

ortamlarda, farklı biçimlerde çalıĢan tasarımcıların teoriye ve uygulamaya yönelik 

yaklaĢımlarına yer verilmiĢtir. Böylelikle çizim araç ve ortamlarının tasarım sürecindeki 

rolleri ve konumları üzerinde düĢünebilmeye ve farklı perspektiflerden bakabilmeye 

yönelik eleĢtirel bir ortamın yaratılması hedeflenmiĢtir. Bu noktada çalıĢmada tasarım 

sürecinde farklı temsil biçimleriyle çalıĢan tasarımcıların çizme eylemine ve çizim araç-

ortamlarına yönelik deneyimlerine yorumlar ve mesajlar olarak yer verilmiĢtir.  

3.2. Çizme Eyleminin Bilinci 

Zihnin baĢlıca ve en asli özelliği bilinçtir. Ġçsel, niteliksel ve öznel yapı, her türlü 

bilinç formunun asli özelliğidir. Bilinçli durumlar ve süreçler içseldirler; çünkü bedenin, 

özellikle de zihnin içerisinde cereyan ederler. Bilinç mecburen bir organizmanın ya da 

baĢka bir sistemin içinde bulunur. Ayrıca belirli bir düĢünce, edinilmiĢ diğer düĢünceler, 

deneyimler ve hatıralardan oluĢan karmaĢık bir ağ içindeki yerinden dolayı 

oluĢmaktadır. Her bir bilinçli durumun kendisine ait belli bir niteliksel karakteri vardır. 

Bilinçli durumlar daima insan ya da hayvan, bir özne tarafından tecrübe edilmeleri 

nedeniyle özneldirler. Dolayısıyla, bilinçli durumlar 'birinci-Ģahıs ontolojisi'ne, bir 

birinci Ģahıs varoluĢ kipine sahiptir (Searle, 2006, s. 50-53). Antonio Damasio‟ya göre 

“bilinçli bir zihin, içinde bir ben olan zihindir (Tura, 2018, s. 11)”. Tura‟ya göre ise 

bilinç, “bilinçli bir ben‟in, “düĢünen ben”in (ego cogito) varlığını gerektirmektedir. 

(Tura, 2018, s. 48)”. May, insan bilincinin varoluĢumuzun ayırt edici yanı olduğunu 
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ifade ederek; bilinci, olanaklar ve sınırlılıklar arasında diyalektik gerilimden doğup 

gelen bir “farkındalık” olarak tanımlamaktadır (May, 2018, s. 126).   

Corbusier, “bilinç=yaĢama nedeni=insan” formülünü kullanarak, bilincin kiĢilik 

yapısıyla bağlantılı olduğunu belirtmektedir. Bir yandan içsel bir çaba, öte yandaysa 

bilimsel bir araĢtırmanın söz konusu olduğunu ileri sürmektedir (Corbusier, 2018, s. 

35). Bu çerçevede ele alınan çalıĢma, çizme eyleminin doğasının farkına varılmasının 

sağlanması amacıyla, bilinç kavramıyla iliĢkilendirilmiĢtir. Tasarım sürecinde çizme 

eylemine yönelik bilincin, özellikle tasarım disiplini içerisinde yer alan her bir kiĢi 

tarafından içsel, niteliksel ve öznel olarak yeni-yeniden oluĢturulması hedeflenmiĢtir. 

Bu noktada çizginin ve çizme eyleminin özünün temelde ne olduğunun farkına 

varılması amaçlanmıĢtır.  

 

 

Görsel 3.1. Selçuk Demirel’in kaleminden (Demirel, 2013) 

 

Demirel, “çizgi çizmeyi nefes alıp vermek kadar doğal ve hayati bir refleks” 

olarak tanımlarken, buna karĢın “kendini daha çok Ģaire yakın hissettiğini, yapıtlarında 

hep Ģiirsel anlatımın peĢinde olduğunu” belirtmiĢtir (Berger ve Demirel, 2016, s. iç 

kapak). Bu ifade çizme eyleminin bilinç dıĢı bir eylemden, yapıt açığa çıkaran bilinçli 

bir eyleme doğru dönüĢebileceğine dikkat çekmektedir. May, bilinçdıĢı kavramını, 

“bilincin derindeki boyutu” olarak tanımlayarak bilincin çok yönlü ve derin yapısına 

ıĢık tutmaktadır (May, 2018, s. 81). Zira bilinç dıĢı oluĢtuğunu düĢündüğümüz çizgiler 

bile AĢkın‟a göre, zihnimizin derinliklerinde barındırdığımız ve elimize hükmeden 
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imgelerden ilham almaktadır (https-1). Konuyla iliĢkili olarak Berger de, çizme 

eylemini ve çizimleri bilinç kavramıyla iliĢkili olarak ele almaktadır. Berger (2016a, s. 

98)‟in ifadesiyle;  

Çizim bir çeviridir. Yani kâğıt üzerindeki her iĢaret, yalnızca gerçek ya da hayali “model”le 

değil, kâğıtta baĢtan beri bulunan iĢaret ve uzamla da bilinçli olarak bağlantılıdır. Bu 

nedenle çizilmiĢ ya da boyanmıĢ imge sayısız yargının enerjisiyle (ya da eğer çizim 

kötüyse, bitkinliğiyle) örülmüĢtür. Bir çizimde ne zaman bir figürasyon yapılsa, ona iliĢkin 

herĢeye, sezgisel ya da sitematik olarak, bilinç aracılık etmiĢtir.  

Ching‟in deyimiyle de çizerken bir algı veya düĢünceyi, kâğıt üzerinde çizgilere 

dönüĢtürür, böylelikle düĢünceyi görünür kılarız. Bir kez çizildikten sonra her bir imge 

görsel dünyamızın bir parçası haline gelir ve kendi öz yaĢamına kavuĢur. Yaratıcısından 

ayrılır ve kendi yaratım sürecini yönlendirmeye baĢlar (Ching, 2016, s. 141)”. Ching 

(2016, s. 6) çizginin algılarımızın biçimlenmesinde ve çizimlerimizin yapılanmasında 

en önemli rolü oynayan öğe olduğunu belirterek bu görüĢünü Ģu sözlerle dile 

getirmektedir; 

Çizgi; eni ve derinliği olmayan, uzunluğuyla tanımlanabilen tek boyutlu bir öğe olarak 

düĢünülebilir. Gerçek yaĢamda ise bu tanıma uygun biz çizgi yoktur. Ancak gözümüz, 

düzlem, yüzey, renk ve dokulardaki süreksizliğin yarattığı konturları çizgiler olarak algılar. 

Gördüğümüz ve tasarımladığımız imgeleri çizerken, biçim ve formun görsel iletisinde 

öncelikle çizgilere güveniriz. Bu nedenle çizgi, çizimin özlü bir grafik imgesi olarak 

varlığını sürdürür (Ching, 2016, s. 35).  

Merleau-Ponty çizginin, klasik geometride olduğu gibi, fonun boĢluğu üzerinde 

bir Varlık‟ın belirmesi olmadığını; modern geometrilerde olduğu gibi, önceden var olan 

bir uzaysallığın kısıtlanması, ayrılması, değiĢime sokulması olduğunu belirterek; 

çizgiyi, beyaz kâğıdın aldırıĢsızlığında açılmıĢ belirli bir dengesizlik olarak 

tanımlamaktadır (Merleau-Ponty, 2016, s. 70). Çizgi, Kandinsky‟nin “zamansal olarak 

en öz biçim” olarak tanımladığı noktalar aracılığıyla oluĢmaktadır (Eroğlu ve Aybars, 

2017, s. 31). Kandinsky, çizgilerin devamlılık göstererek bir yüzeye evrilmesiyle ilgili 

olarak; “ne zaman bir çizgi ölür ve bir yüzey doğar?” sorusunu “nehir nerede biter ve 

deniz nerede baĢlar?” sorusuyla paralel görmektedir (Eroğlu ve Aybars, 2017, s. 78). 

Dolayısıyla nokta, çizgi ve düzlemin birbirleriyle iliĢkili oluĢumlar olarak varlık 

buldukları ortaya çıkmaktadır.  
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Çizimleri var eden temel elemanlardan biri olan çizginin türü, Ġnceoğlu, Gürer ve 

Çil‟in deyimiyle, yapanın geliĢtirdiği kiĢisel üslubun bir parçası olarak hayata 

karıĢmaktadır (Ġnceoğlu, Gürer ve Çil, 1994, s. 100). Dolayısıyla çizgiler için sınırsız bir 

çeĢitlilikten ve içerikten bahsetmek mümkündür. Bu noktada kalemden çıkan her çizgi, 

çizerin düĢüncesine ve çizme eyleminin özüne dair bir yansıma olarak açığa 

çıkmaktadır. BoĢ alanı çizgiler vasıtasıyla tanımlı bir hacme dönüĢtürmek, özünde bir 

anlam yaratma iĢlemi olarak kabul edilmektedir. Bu anlamı, çizerin bakıĢ açısı ve onun 

temsili olan çizgiler ortaya koymaktadır. Eylemin yaratıcısı olarak çizer, çizgileri bir 

ifade aracı olarak kullanarak düĢüncesini yansıtmaktadır. Belardi‟ye göre, ortaya çıkan 

çizgiler, anlamları düĢte görüldüğü gibi sunmaktadır (Belardi, 2016, s. 63). Bu 

bağlamda çizgilerin, fiziksel gerçekliklerinin yanında temsil ettikleri düĢünceyle de 

varlık bulan oluĢumlar olduğu görülmektedir. Çizilen imgelerin, çizere ve iletiĢime 

geçilen kiĢilere söyleyecek sözleri bulunmaktadır. Bu sözler, gözlere olduğu kadar diğer 

duyuları da kapsayacak niteliktedir. Bu anlamda Berger‟in deyimiyle; “resmedilmiĢ 

imge bir kopya değil de bir diyaloğun sonucuysa, dinlediğimiz takdirde resim bizimle 

konuĢmaktadır (Berger, 2017b, s. 23)”. Çizimi yalnızca çizgisel bir temsil ya da güzel 

varlık olarak görmenin ötesinde, bağ kurulabilecek, yeni anlamsal iliĢkilere gebe bir 

deneyim ortamı olarak tariflemenin, çizginin doğasına daha uygun olduğu 

görülmektedir. Berger (2017a, s. 20), çizerek ortaya çıkanın “bir renk değil, hatta bir ton 

bile değil, bir nesne olduğunu” belirterek; temelde çizgisel-resimsel ifadeleri gözden 

kayboluĢa meydan okuyan varlıklar olarak tanımlamaktadır (Berger, 2016a, s. 12). Bu 

durumda çizimler, söylemde bulunan ve belgeleyen bir bakıĢın temsilcisi olma görevini 

üstlenmektedir. 
 

Bir nesnenin kâğıt yüzeyine çizgiler vasıtasıyla aktarılması ya da imgelem 

kaynaklı bir temsilinin oluĢturulması yoluyla çizim, benzetilen ya da baz alınan 

nesneden farklı bir yapıya sahiptir. Kopya ederek birebir aktarma giriĢiminde dahi, 

madde ve temsili olan çizim birbirinden ayrıĢmaktadır. Florenski (2017, s. 123)‟den 

aktarımla; “bir temsilde, temsil edilendeki geometrik özelliklerin bütünüyle kullanılması 

hiçbir koĢulda mümkün değildir. Resim orjinaliyle benzerlik taĢısa da, zorunlu olarak 

ondan pek çok noktada farklılık göstermektedir. Bir resim orjinaline benzemekten çok 

benzememektedir.” Michel Foucault‟un ifadesiyle, “Klee'den ve Kandinsky'den bu 

yana, modern sanat, bir resmin kendisinden baĢka hiçbir Ģey olmadığını ve benzeyiĢe 
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dayanan canlandırıcı gerçekçiliğe gömülü olan dilden özerk olduğunu ileri sürmektedir 

(Foucault, 2018, s. 14)”. Ching‟in bu tezi destekler nitelikteki söylemiyle; “bir Ģeyin 

çizimi hiçbir zaman o Ģey değildir. Çizim ne kadar gerçek gibi görülürse görülsün, en 

fazla yapabileceği, gerçekliğin mekanik bir tıpkı babası değil, strüktürel bir eĢdeğerini 

üretmektir (Ching, 2016, s. 26)”. Yaratılan çizimler fiziksel gerçekliğe ve tinsel değere 

sahip varlıklardır. Ching, çizmenin yaĢamın içinde yer edinmiĢ temel bir araç olduğunu 

belirterek, çizim yaparak mevcuttan farklı bir oluĢumun yaratımına vurgu yapmaktadır; 

Çizim hiçbir zaman gördüğümüz gerçekliği yeniden üretmez; yalnızca dıĢ gerçekliğe iliĢkin 

algımızı ve imgelemimizdeki içsel imgeleri görünür kılar. Çizim yapma sürecinde, 

deneyimlerimize koĢut ayrı bir gerçeklik yaratırız. Bu türden grafik simgeler, 

gözlemlerimizi kaydetmek, gözümüzde canlandırdıklarımıza biçim vermek, düĢünce ve 

görüĢlerimizi iletmek için baĢvurduğumuz yaĢamsal bir araçtır (Ching, 2016, s. 9).  

Ching‟e göre; “yaĢadığımız dıĢsal gerçekliği, imgelemimizin içsel gerçekliği ile 

ifade etmekle, görüĢle düĢünce arasında bir diyalog baĢlatmıĢ oluruz. Gerçek olanla 

imgelenen arasındaki boĢlukta, ayrı bir imgeler dünyası yaratırız (Ching, 2016, s. 200)”. 

Dolayısıyla çizim, ne temsil ettiği gerçekliktir, ne de hayali bir dünyanın ürünüdür; 

çizim, bulunduğu konum itibariyle ara kesitte varlık gösteren bağımsız bir oluĢumdur. 

Resim ve çizim dünyanın bir taklidi değil, baĢlı baĢına bir dünyadır (Merleau-Ponty, 

2017, s. 62). Dolayısıyla Klee‟nin sözü doğrultusunda çizgi görünürü taklit etmemekte, 

onu görünür kılmaktadır (Merleau-Ponty, 2016, s. 69). “Resimsel ve çizgisel ifadelerin 

görevi gerçekliği kopyalamak değil, gerçekliğin mimarisine ve materyaline, aynı Ģekilde 

anlamına iliĢkin daha derin bir kavrayıĢı sağlamaktır (Florenski, 2017, s. 56)”. Bu 

bağlamda çizim yoluyla yalnızca bir temsil ya da görsel bir bütün yaratma durumu söz 

konusu değildir. Çizim yoluyla kiĢinin düĢüncesini, algılayıĢını ve kavrayıĢını yansıtan 

farklı bir bütün ortaya çıkmaktadır. Bu noktada bir coğrafi harita Florenski‟nin 

ifadesiyle;  

Bir yandan resimken, öte yandan da değildir. Geometrik soyutlama biçiminde de olsa, bir 

harita yeryüzünün gerçek biçiminin yerine bir baĢkasını koymaz, aksine yalnızca onun belli 

özelliklerine iĢaret etmeye yarar. Temsil, biz bu temsil yoluyla ve onun aracılığıyla ilk 

örneğe tinsel olarak yöneldiğimizde bir resim olarak görülebilir. Ve bizi kendi sınırlarının 

ardına taĢıyamadığında, aksine sözgelimi sadece gerçekliğin benzerleriyle uğraĢtığında ve 

sahte bir gerçekliğe takılıp kaldığında bir resim olmaktan çıkar. Yani harita kendine yeterli 

olma iddiasında bulunduğunda bir resim olarak görülemez (Florenski, 2017, s. 124).  
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Hartmann‟a göre; öznenin algıladıkları, kendi psiĢik durumlarındaki değiĢimlerin 

ta kendisidir (Eroğlu ve Aybars, 2017, s. 14). Ġnsanın görmesinde ve algılamasında 

bilinç durumunun önemli bir payı bulunmaktadır. Bu anlamda çizimle madde arasında 

kurulan benzerlik bağı, insan algısından doğan bir iliĢkinin ürünü olarak ortaya 

çıkmaktadır. Merleau-Ponty, (2016, s. 48) benzerliğin, algının kaynağı değil, sonucu 

olduğunu ifade ederek konuyu örneklendirmektedir; 

ġüphe uyandıran bir benzerlik iliĢkisi, Ģeylerde, açık bir izdüĢüm iliĢkisidir. Bir Decartesçı 

aynada kendini görmez: bir manken görür, bir “dıĢ” görür; baĢkalarının da bunu aynı 

Ģekilde gördükleri konusunda bütün gerçeklere sahiptir, ama bu, ne kendisi için ne de onlar 

için bir ten değildir. Kendinin aynadaki “imgesi”, Ģeylerinin mekaniğinin bir etkisidir; eğer 

kendini onda tanıyorsa, onu “benzer” buluyorsa, bu iliĢkiyi dokuyan düĢüncesidir, aynasal 

imge kendinden hiçbir Ģey değildir (Merleau-Ponty, 2016, s. 46-47). 

Dolayısıyla, çizimler, yansılar ve diğer bütün temsiller baz alındıkları maddesel 

bütünle bağlantılı olsalar da özde tamamen farklıdırlar. Merleau-Ponty (2017, s. 62), 

çizerek-resmederek gerçek nesneler üstünde çalıĢılırken bile amacın asla nesnenin 

kendisini akla getirmek olmadığını, amacın tualin üzerinde kendi kendine yeten bir 

görüntüyü kurmak olduğunu ifade etmektedir. Merleau-Ponty (2017, s. 59)‟e göre 

resimsel-çizgisel ifadeler bizi yaĢanan dünyanın karĢısına getirmektedir; “Cézanne‟da, 

Juan Gris‟de, Braque‟ta, Picasso‟da farklı biçimlerde çizilmiĢ nesneler (limonlar, 

mandolinler, üzüm salkımları, tütün keseleri…) “gayet iyi bildiğimiz” nesnelermiĢ gibi 

gözümüzün önünden akıp gitmezler, gözümüze takılırlar, bakıĢımızı sorgularlar, kendi 

gizli tözlerini, maddi varoluĢ biçimlerini tuhafça ilerletirler, gözümüzün önünde adeta 

“kanarlar”. Bu anlamda May (2018, s. 142), nesnelerin bizimle, basit bir biçimde 

konuĢmadıklarını; kendilerini, bizim onları bilme yollarımıza uydurduklarını ifade 

etmektedir. May‟in Cézanne‟nin eserlerini baz alarak oluĢturduğu örneğine göre;  

Cézanne bir ağaç görüyor. Ağacı daha önce kimsenin görmediği bir biçimde görüyor. 

Kendisinin söylediği gibi hiç Ģüphesiz, “ağaç tarafından ele geçirilme”yi yaĢamakta. 

Ağacın kemerlenen ihtiĢamı, kucaklayıcı yayılıĢı, toprağı kavrayıĢındaki narin denge tüm 

bunlar ve ağacın daha birçok özelliği onun algısı tarafından emiliyor ve sinirsel yapısı 

boyunca hissediliyor. Bunlar onun yaĢadığı görünün parçaları. Bu görü, sahnenin bazı 

yanlarının dıĢarıda bırakılmasını, diğer bazılarına daha fazla vurgu getirilmesini ve sonra 

bütünün yeniden düzenlenmesini içeriyor; ama bütün bunların toplamından da fazla. 

Evvela, bu artık bir ağacın görüsü değil, Ağaç‟ın görüsü;  Cézanne‟ın bakmakta olduğu 

somut ağaç, ağacın özü biçimini alıyor (May, 2018, s. 95).  
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Görsel 3.2. Cézanne,“Mont Sainte-Victoire ve Arc Nehri Vadisi Viyadüğü”, 65,4 cm×81,6 cm, Tuval 

üzerine yağlıboya, 1882-85, Metropolitan Sanat Müzesi, New York (http-2) 

 

Demirel‟den aktarımla Fernando Pessoa da, “ağaçla ağacı görmek arasında düĢün 

yeri nedir?” sorusunu yönelterek konuyu tartıĢmaya açmaktadır (Demirel, 2013, s. arka 

kapak). Buradan hareketle ağacın, görülen ağacın ve çizilen ağacın birbirinden farklı 

oluĢumlar olarak varlık bulduğu ortaya çıkmaktadır.  

René Magritte‟nin “The Treachery of Images (Ġmgelerin Ġhaneti)” isimli 

eserindeki “bu bir pipo değildir” çalıĢması-söylemi, çizilen nesnenin baz alınan 

maddesel karĢılığından tamamen farklı oluĢunu etkili biçimde anlatan örneklerdendir 

(Bkz. Görsel 3.3). Çizere göre çizilen imge bir pipo değildir. Bu, pipodan farklı var oluĢ 

özellikleri taĢıyan bir imgedir. Eserle ilgili olarak Foucault‟un, “gördüğümüz, 

gördüğümüz müdür? Bu bir pipodur. Mudur? (Foucault, 2018, s. arka kapak)” söylemi, 

çizimlerin bilincini ve yapısını sorgulamaya yönelik önemli potansiyeller taĢımaktadır.   
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Görsel 3.3. Magritte, “İmgelerin İhaneti”, 63,5 cm × 93,98 cm Tuval üzerine yağlı boya, 1929, Los 

Angeles Sanat Müzesi,  Los Angeles (http-3) 

 

Foucault, “Bu bir pipo değildir” söylemini Görsel 3.4‟deki çizimi baz alarak Ģu 

Ģekilde yorumlamaktadır;  

Ortada iki pipo var. Aynı piponun iki deseni var demek, daha doğru olmaz mı? Yoksa bir 

pipo ve bir piponun deseni mi var? Ya da her biri iki ayrı pipoyu canlandıran iki desen mi? 

Ya da biri bir pipoyu canlandıran öteki canlandırmayan iki desen mi söz konusu? Ya da biri 

de öteki de bir pipo olmayan ve bir pipoyu canlandırmayan iki desen mi? Ya da bir pipoyu 

değil bir baĢka deseni canlandıran bir desen mi söz konusu ve bu ikinci desen, bir pipoyu 

"tablonun altındaki cümle neye iliĢkin?" dememi gerektirecek kadar iyi mi canlandırıyor? 

"Karatahta üzerinde bir araya gelmiĢ Ģu çizgilere bakın hele; yukarıda göz önüne serilene 

tıpatıp benzemeleri boĢuna, sakın aldanmayın, pipo yukarıda, bu çocuksu karalamada 

değil". Ama cümle belki de bu aĢırı boyutlu ve yüzer gibi görünen ideal pipoya iliĢkin ve 

bu, bir piponun hayali ya da tasarımı sadece. O zaman Ģöyle okumamız gerekecek: 

"Yukarıda bir gerçek pipo aramayın sakın, bu bir pipo rüyası, ama tablodaki sağlam ve 

ĢaĢmaz desen, evet apaçık bir hakikat olarak kabul edilmesi gereken iĢte bu desendir" 

(Foucault, 2018, s. 20). 
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Görsel 3.4. Magritte (Foucault, 2018, s. 17) 

 

Çizimlerin kapsam ve içerikleriyle ilgili olarak Berger (2016a, s. 13); “bir resim 

ya da çizim, zamanı nasıl kuĢatır? Kendi durallığı içinde neyi kapsar?” sorularını ortaya 

koyarak; çizimi yadigârdan -geçmiĢ zamanın anılarını getirmekte kullanılan bir araçtan- 

öte bir Ģey olarak tanımlamaktadır. Berger (2016a, s. 98), çizimlerin kendi yapım 

zamanını içerdiğini; bunun ise  gösterdiğinin yaĢama zamanından bağımsız olarak, 

kendi zamanına sahip olmasından kaynaklandığını belirtmektedir. “Çizimde var olan 

zaman, tekdüze değildir. Ressam önemli bulduğu Ģeylere daha fazla zaman verir. Bir 

yüz, muhtemelen üzerindeki gökyüzünden daha fazla zaman içerecektir. Çizimdeki 

zaman, insan değerine göre gerçekleĢir (Berger, 2016a, s. 98)”. Berger‟in deyimiyle de; 
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Her bakıĢla biraz kanıt toplar çizim, ama aynı anda görebilen birçok bakıĢın kanıtlarından 

oluĢur. Bir yandan, doğadan resim ya da çizimdeki görüntü kadar değiĢmez bir görüntü 

yoktur. Öte yandan, bir çizimde değiĢmez olan Ģey, bir araya getirilmiĢ o kadar çok andan 

oluĢur ki, bunlar parçadan çok bütünlük oluĢtururlar. Çizim ya da resimdeki dural imge, iki 

dinamik sürecin karĢılaĢtırılmasından doğar. Bir araya getiriĢlerin karĢısında gözden 

kaybolurlar. ġekille açıklama kolaylığı adına zamanı bir akıĢ, bir nehir olarak ele alırsak, 

çizme ediminin de, akıntıya karĢı gitmekle durallık kazandığını söyleyebiliriz (Berger, 

2016, s. 13).   

Bu noktada Berger (2016a, s. 12)‟in ifadesiyle çizim, bir olayın görünümünü ağır 

ağır sorgulamakta; bunu yaparken de bize görünümlerin her zaman bir tarihe sahip 

yorumlar olduklarını hatırlatmaktadır. Bu durumda çizim ya da resim, bizi durmaya ve 

kendi zamanına girmeye zorlamaktadır. Berger (2016a, s. 13), çizme eyleminin 

çizilmekte olan anı ve daha önceki görme deneyimlerini karma biçimde barındırdığını 

belirtmektedir. Bu haliyle çizme eyleminin zamansal içeriğini ortaya koyma çabası, 

çizimlerin var oluĢuna dair önemli ipuçlarına iĢaret etmektedir;   

Çizmek görünümlerin yapısını inceleyerek bakmaktır. Bir ağaç çiziminin gösterdiği ağaç 

değil, bakılmakta olan ağaçtır. Ağaç görüntüsünün bir anda kaydedilmesine karĢın, bu 

görüntünün incelenmesi (bakılmakta olan ağaç) saniyenin binde biri yerine dakikalar ya da 

saatler sürmenin yanı sıra, daha önceki bakma deneyimlerini de içerir, onlardan çıkar ve 

onlara atıfta bulunur. Ağaç görüntüsünün kaybolduğu an içinde bir yaĢam-deneyimi 

kurulur. ĠĢte çizme ediminin gözden kaybolma sürecini reddediĢi ve bunun yerine birçok 

anın aynı anda varoluĢu böyle olur (Berger, 2016a, s. 13).  

“Görülen veya imgelenen Ģey, bir kez bir çizim içinde görünür kılınınca, imgenin 

artık kendi öz yaĢamı baĢlamıĢ, grafik bir iletiĢime geçmiĢtir. Ġster özenle, ister kabaca 

yapılmıĢ olsun, tüm çizimlerin sözü gözleredir (Ching, 2016, s. 5)”. Rudolf Arnheim‟ın 

ifadesiyle; “bir nesne görmek her zaman soyutlama yapmak demektir, çünkü görmek, 

bütün ayrıntıları fark gözetmeksizin kaydetmekten çok, bütünü oluĢturan asıl ögeleri 

seçmektir (Arnheim, 1974‟ten aktaran Belardi, 2018, s. 16)”. Merleau-Ponty (2016, 

s.74) ise, görme duyusuna farklı biçimde yaklaĢarak gözü, “ruhun penceresi” olarak 

tanımlamaktadır. Bu bakıĢ açılarından hareketle, görme eyleminin somut ve soyut bir 

dizi eylem sonucunda oluĢtuğu ortaya çıkmaktadır. Dolayısıyla insanın ne gördüğünden 

ziyade, nasıl gördüğü ve algıladığı önemli hale gelmektedir. Çünkü Belardi (2016, s. 

71)‟in deyimiyle; “göz zihnin bildiğini görmektedir”.  
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Corbusier‟in ifadesiyle, insanın “gördüğünü görmesinin” zorlu olduğu kadar, 

değiĢken bir durum olarak ortaya çıktığı anlaĢılmaktadır (Corbusier, 2018, s. 7). “Her 

imgede bir görme biçimi yatsa da bir imgeyi algılayıĢımız ya da değerlendiriĢimiz aynı 

zamanda görme biçimimize bağlıdır (Berger, 2016b, s. 10)”. Bakılan tarafın aynı 

zamanda görülen taraf olarak algılanabilmesi göz ve zihnin paralel olarak 

iĢleyebilmesiyle mümkündür. Sayın‟dan aktarımla Kepler; “görmenin, resim yapmak 

olduğunu söyler -ut pictura, ita visio-; tümüyle edilgen bir göz, doğa imgesini retinada –

camera obscura misali- birleĢtirip bütünleyebildiği için ele hükmedebilmektedir (Sayın, 

2017, s. 20)”. “Çizgileri görmek onları çizmek demektir. Gözlerimiz makine gibi çizgi 

çizen bir iğneyi yönetseydi, bir nesneyi istemeden, doğru olarak çizmek için ona 

bakmamız, yani farklı renklerdeki bölgelerin sınırlarını gözlerimizle izlememiz yeterdi 

(Valéry, 2018, s. 48)”. Ching (2016 s. 10), görme yetisinin algıya ve çizilmek istenilene 

hammadde sağladığını belirterek; çizim yapmanın, yeni bir biçimde görme adına 

katalizör iĢlevi gördüğünü ifade etmektedir (Ching, 2016, s. 194).  

Çizerken bir yüzey üzerine iĢaretler koyarak, gördüğümüz dıĢsal gerçekliğe iliĢkin 

algılarımız ve anlayıĢımızla, imgelemimizdeki içsel imgeyi grafik olarak ifade etmeye 

alıĢırız. Bu nedenle çizmek yaĢama iliĢkin bir ifade biçimi olduğu kadar, gördüklerimiz ve 

gözümüzde canlandırdıklarımız karĢısında doğal bir tepkidir. Çizmek, göze hitabeden ayrı 

bir imgeler dünyası yaratır (Ching, 2016, s. 11). 

Bu noktada görme ve çizmenin birbirleriyle güçlü bağları olan iki eylem 

olduğunun fark edilmesi önemli hale gelmektedir. Valéry (2018, s. 47) ise, çizerek 

görmenin çok yönlü ve derin bir eylem oluĢuna Ģu sözlerle dikkat çekmektedir;  

Bir Ģeyi elde kurĢunkalem olmaksızın görmek ile onun çizimini yaparken görmek arasında 

çok büyük bir fark bulunmaktadır. Daha doğrusu, birbirinden çok farklı iki Ģey görülür. 

Gözümüzde en bildik nesne bile onun çizimini yapmaya çalıĢtığımızda bambaĢka olur: Onu 

bilmediğimizi, daha önce hiç gerçekten görmediğimizi anlarız. O ana dek göz yalnızca 

aracılık etmiĢtir. Bizi konuĢturmuĢ, düĢündürmüĢ, adımlarımıza, bir takım hareketlerimize 

yön vermiĢ, kimi zaman içimizde duygular uyandırmıĢtır. Hatta bizi büyülemiĢtir, ama 

bunları her zaman görmenin yerine geçen, dolayısıyla onu tam da tadı çıkarılırken ortadan 

kaldıran görme etkileri, sonuçları ya da yankıları aracılığıyla yapar (Valéry, 2018, s. 47).     

Ancak her ne kadar göze ve görmeye öncelik verilse de, görsel gözlem çoğu 

zaman dokunmayla doğrulanmaktadır (Pallasmaa, 2011, s. 29). “Görmeye ayrıcalık 

tanınması diğer duyuların reddedilmesini gerektirmemektedir (Pallasmaa, 2011, s. 34)”. 
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Dokunma, dokunarak anlama ve algılama görmeyi destekleyen kimi zaman ise görme 

duyusundan da önce gelen bir duyumsamadır. “Decartes‟e göre, “körler elleriyle 

görürler”. GörüĢün Decartesci modeli, dokunmadır (Merleau-Ponty, 2016, s. 46)”. 

Pallasmaa‟nın ifadesiyle;  

Eller heykeltıraĢın gözleridir; ama aynı zamanda Heidegger‟ın öne sürdüğü gibi, 

düĢüncenin organlarıdır: “Elin özü, kavrayabilen bir organ olmasıyla asla belirlenemez ya 

da açıklanamaz (…) Elin her hareketi, yaptığı her iĢte, düĢünme unsuruyla (the element of 

thinking) kendini taĢır; elin her duruĢu (bearing) kendini o unsurda taĢır (…) (Heidegger, 

1977‟den aktaran Pallasmaa, 2011, s. 70).    

“Duchamp; yaptığı ve dokunuĢun izini süren bir dizi döküm iĢine Ģu baĢlığı verir: 

Lütfen Dokunun! (Sayın, 2017, s. 24)”. Çünkü Pallasmaa‟nın ifadesiyle göz, bedenle ve 

diğer duyularla iĢbirliği yapmaktadır (Pallasmaa, 2011, s. 52). Bu sayede anlama ve 

algılama hali tam manasıyla etkinleĢebilmektedir. Merleau-Ponty‟nin aktarımıyla 

Rodin‟e göre ise, resim asla zamanın tamamıyla dıĢında değildir, çünkü daima tenseldir 

(Merleau-Ponty, 2016, s. 73). Bu haliyle çizgisel ifadelerin duyuların iĢbirliği ile 

gerçekleĢebileceği ve okunabileceği anlaĢılmaktadır. Çizmek yalnızca görüleni-maddi 

olanı baz alan bir aktarım olarak değil, duyumsamaları da içeren çok yönlü bir 

uygulama alanı olarak varlık bulmaktadır. Bu durumda çizgiler, algısal bileĢkelerin bir 

sonucu olarak var olmakta ve bu sayede iletiĢim kanalı oluĢturabilmektedir.   

Çizimler, kendine has iletiĢim biçimi bulunan, baĢka herhangi bir sembole ya da 

alfabetik birime ihtiyaç duymayan, evrensel bir dil olarak kabul edilmektedir. Bu dil 

sadece çizgilerden ibaret olmayan, çizerin ve muhataplarının hayal gücü ve 

düĢüncesiyle sistemli birliktelikler oluĢturan bir var oluĢtur. Belardi‟nin ifadesiyle; 

Raffaello‟yla harekete geçen, sonrasında Vasari tarafından kuramsallaĢtırılan resim/çizim, 

aslında entelektüel ürünün, fikrin yalnızca iĢlendiği değil, önce iĢin muhatabıyla, daha 

sonra icra edecek kiĢiyle iletiĢime geçilmesini sağlayan araçtır. Bu durumda resim/çizim, 

iĢin muhatabıyla sadece düĢünce düzeyinde, icra edecek kiĢiyle de daha kapsamlı diyaloğa 

giren kahramandır (Belardi, 2018, s. 36).  

Çizgisel ifadelerin, herhangi bir desteğe ve formüle ihtiyaç duymaksızın insanlar 

arasında iletiĢimi sağlayan, derin bir tarihe ve kültüre sahip, köklü bir dil oluĢturduğu 

görülmektedir. ġiir, öykü, roman gibi çizim de bir sürecin anlatımını konu 

edinmektedir. Yalnızca görsel algılamaya değil, düĢünce yapısına ve hislere de hitap 
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ederek düĢsel ve fiziksel iliĢkiler arasında önemli bağlar kurmaktadır. Bilinçli ya da 

bilinç dıĢı açığa çıkan her çizimin temelde bilincin derinliklerde yer alan bilgilerin, 

duyguların ve düĢüncelerin temsili olarak açığa çıktığı dikkat çekmektedir. Dolayısıyla 

soyut ya da somut her bir çizimin, çizerin elinden ziyade, zihninden çıkan bir söylem 

olma özelliği taĢıdığı gözlenmektedir. Çizimler, görsel gücünden önce, barındırdığı 

anlamlar ile var olan, düĢüncenin form bulmuĢ halleridir. Bu yönüyle çizimlerin, 

toplumsal yaĢamda ve farklı uzmanlık alanlarında iĢlevlendirilen bir kavram olarak çok 

çeĢitli biçimlerde varlık gösterdiği dikkat çekmektedir.  

3.2.1. Ġnsan neden çizer? 

Çizme eylemi salt bir çizgisel iz bırakma iĢleminden öte, Ching‟in ifadesi ile 

doğal ve çoğunlukla içten gelen insani bir tepki olarak nitelendirilmektedir. Her yaĢtan 

insan, bir baĢka iĢle uğraĢırken, içgüdüsel olarak, önündeki kâğıda bir Ģeyler 

karalamaktadır (Ching, 2016, s. 5). Fakat insanlar temelde sorunları tespit etme, ortaya 

koyma, çözüm yolları arama ediminde, düĢünme eylemini gerçekleĢtirmeye ve 

düĢüncelerini dıĢa vurmaya-aktarmaya yönelik olarak çizmektedir. Çizme eylemine 

iliĢkin bu iĢlevler, soyut ya da somut, fiziksel ya da zihinsel nedenlerle açığa 

çıkabilmektedir.  

May‟e göre, ressamların doğayı resmediĢlerinin, basit bir Ģekilde sadece dağları, 

gölleri, ağaçları bir zamandan diğerine taĢıyan fotoğrafçılar gibi olduğunu düĢünmek 

saçmadır. Onlar için doğa aracılık iĢlevi taĢıyan bir ortam, dünyalarını açımladıkları bir 

dildir (May, 2018, s. 74). Dolayısıyla çizen kiĢi için çizilen nesne ya da durum yalnızca 

somut olanın izdüĢümü değil, hayatın ve çevrenin algılanıĢına dair bir gösterge haline 

gelmektedir. Berger (2017a, s, 42)‟in çizme eylemi üzerine olan betimlemeleri, konu 

hakkındaki önemli bir kavrayıĢın özeti niteliğindedir; 

Artık üzerine çizeceğim kâğıdın beyaz yüzünü baĢka bir gözle görmeye baĢlamıĢtım. Düz, 

boĢ bir sayfa olmaktan çıkmıĢ, boĢ uzaya dönüĢmüĢtü. Beyazlığı, içinde hareket 

edebileceğiniz ama ötesini göremeyeceğiniz sınırsız, saydam olmayan bir ıĢık olmuĢtu. 

Üzerine (ya da içinden) bir çizgi çizdiğimde, bu çizgiyi tek düzlemde araba sürer gibi değil, 

üç boyutta da hareket imkânı olan bir uçakmıĢ gibi kontrol etmem gerektiğini biliyordum 

(Berger, 2017a, s, 42).  

Bu tasvir, çizme eyleminin yaratıcı bakıĢ ile sonsuz bir alana sahip olabileceğini 

özetlemektedir. Kâğıtta mevcut olan iz, fiziksel olarak her ne kadar 2 boyutlu bir 
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gerçekliğe sahip olsa da, taĢıdığı anlam ve temsil ettiği düĢünce farklı boyut ve 

anlamlara referans verir hale gelmektedir. Bu çerçevede Merleau-Ponty (2016, s. 71), 

çizgisel-resimsel ifadeleri “tual ya da kâğıt üzerine yapılan bir uzay sanatı” olarak 

tanımlayarak, çizmeyi zihinsel ve sonsuz içeriğe sahip bir eylem olarak ele almaktadır. 

Çizim bir amaç ile baĢlayarak bazen çizerin de tahmin edemediği noktalara doğru 

yönelim göstermektedir. Çizerek gerçekleĢen bu hareketliliğin net bir yol haritasının 

olmadığı, ancak düĢünce ve hayal gücü için yol gösterici bir araç olduğu 

söylenebilmektedir. Çizme durumunda Valéry‟e göre zihnin tüm yetenekleri iĢe 

koĢulmaktadır (Valéry, 2018, s. 73). Bu anlamda çizme, düĢünme kavramıyla paydaĢ 

noktalara sahip bir arayıĢın aracısı haline gelmektedir. Heidegger‟ın düĢünme ile ilgili 

olan ifadeleri, çizme eyleminin özü için önemli hale gelmektedir: 

Heidegger, düĢünmenin aslında bir Holzweg‟i, bir ormancının Karaorman‟da izlediği bir 

patikayı takip etmeye benzediğini ileri sürer. Bu benzetmenin üzerinde çokça durur. 

Ormancının yolu kafa karıĢtırıcıdır, etrafı yoğun bir ağaç kütlesiyle çevrilidir ve uzağı 

görmek pek mümkün değildir. Filozofa göre, yürüyüĢçü bir yolu, sonunda bir yere 

varacağına inanarak izler. Ne var ki kiĢinin yürürken veya düĢünürken doğru yolda 

olduğundan emin olması çoğu zaman güçtür. Yol bir çıkmaza girebilir veya bir çemberin 

etrafında dönüp durabilir. Ancak tanıdık gelen veya geniĢ bir kır manzarasına tepeden 

bakma imkânı veren bir açıklığa vardığımız ender durumlarda yönümüzü kestirebiliriz. 

Heidegger‟e göre, düĢünme, daha önce oradan geçmiĢ diğer kiĢilerin toprakta açtığı bir 

yolu izlemeyi, en vaatkâr dönemeçlerden sapmayı, bazen yolunu kaybetmeyi, bazen de 

ormanda aydınlıkta yönümüzü tayin edebileceğimiz bir kayrana varmayı gerektirir. Böylesi 

bir düĢünme bir baĢlangıç noktasından hareket etmeyi ve yol üzerinde karĢılaĢılacak 

bulgulara açık olmayı gerektirir. Ne düzenlemiĢ bir sistem ne de mantıksal bir iĢlem içerir. 

Heidegger‟e göre, düĢünmeyi sistemleĢtirmeye –mantık biçiminde soyutlamaya veya bir 

iĢlem olarak ölçmeye- yönelik her türlü giriĢim ise kusurlu bir indirgemedir (Sharr, 2017, s. 

11).  

Ching (2016, s. 181), çizmenin düĢünceyi özendiren bir eylem olduğunu ifade 

ederek Heidegger‟ın görüĢüne paralel bir söylem ortaya koymaktadır;  

Ġmgelem gücümüzle, bir zamanlar olmuĢ olanı gözümüzün önüne getirebildiğimiz gibi, 

olabileceklerin de kurgusunu yapabiliriz. Çizimi bu gücümüzü arttırmakta bir araç olarak 

kullanırken dayanağımız, yalnızca iĢlek ve inandırıcı biçimde çizme yeteneğimiz değil, 

sürecin kendisine iliĢkin bazı tavırlardır. Ġmge oluĢturma sürecini, temelinde düĢünce ve 

düĢünmenin kurgusal niteliği yatan yaratıcı bir çaba olarak görmeliyiz. Çizme edimi 
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belirsizlikler içerir. Sürecin bizi nereye götüreceğini bilmeksizin düĢüncelerimizi çizime 

dökeriz (Ching, 2016, s. 181). 

Kalem aracılığıyla fikir geliĢtirme, oluĢturma ve aktarma yolunu seçen kiĢi de 

düĢünme eylemine benzer bir biçimde, sonu belirsiz bir alanda yön tayin etme arayıĢı 

içerisindedir. Berger, çizim yapma, yön bulma ve arama eylemlerini doğadaki 

gerçeklikler üzerinden açıklamaktadır. Berger‟e göre çizgi çizmek, ihtiyaç dahilinde 

ortaya çıkan bir tepki olarak, doğada mevcut diğer oluĢum ve eylemlerle ortak 

özelliklere sahiptir. 

Çizim bir yön bulma çabasıdır sonuçta; bu anlamda doğada meydana gelen öteki yön 

bulma, uyum sağlama süreçleriyle mukayese edilebilir. Çizim yaparken semada süzülen 

kuĢların, kovalandıklarında sığınacak yer arayan tavĢanların, yumurtalarını nereye 

bırakacaklarını bilen balıkların, ıĢığa ulaĢmanın yolunu bulmayı beceren ağaçların ya da 

petek yapan arıların hallerine her zamankinden daha yakın hissederim kendimi (Berger, 

2013, s. 157).  

Berger, insanın neden çizdiğine dair temel bir soruyu çalıĢmalarında sıkça dile 

getirmektedir; 

Bu ilk dürtü her ne olursa olsun, bizi aniden belirli bir nesneyi çizmeye sevk eden nedir? 

Her gittiğimiz yere yanımızda bir eskiz defteri götürürüz. Onu haftalarca açmadığımız olur; 

çizme isteği duymadan etrafımızdaki Ģeyleri gözlemleriz. Derken birdenbire bu istek 

uyanır. Çizmemiz gerekir bunu (Berger, 2013: 159). 

Berger, çizme eylemi üzerine sorduğu bu soruyu deneyimlerine dayanarak 

cevaplandırmaktadır. Ona göre; “çizme dürtüsü hayal gücünün benzer bir deviniminden 

kaynaklanmaktadır (Berger, 2013, s. 159)”. Berger (2017a, s. 46), çizme güdüsüne ait 

duyumsadığı halleri bir kriz anı olarak betimlerken, her çizimin kendine ait bir varoluĢ 

nedeni ve benzersiz olma umudunun olduğunu belirtmektedir (Berger, 2013, s. 159). Bu 

durumu Berger Ģu söylemiyle dile getirmektedir;  

Derken az sonra, çizim kriz anına ulaĢtı. Yani çizmiĢ olduğum Ģey beni yeni 

keĢfedeceklerim kadar ilgilendiriyordu artık. Her çizimde bunun olduğu bir aĢama vardır. 

Ben buna kriz anı diyorum, çünkü çizimin baĢarısı ya da baĢarısızlığı bu anda ortaya çıkar. 

Ġnsan artık çizimin talep ve ihtiyaçlarına göre çizmeye baĢlar. Eğer çizim kendi çapında bir 

gerçeklik kazanmıĢsa, bu talepler muhtemelen insanın arayarak keĢfedebileceği Ģeylerle 

çakıĢır. Eğer çizim temelde yanlıĢsa, yanlıĢlığını vurgular (Berger, 2017a, s. 46).  
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Çizmek, yüzey üzerinde bir yaratma iĢlemi olarak algılanıyor olsa da, Berger‟e 

göre yaratma gibi görünen Ģey, aldığına biçim verme fiilidir (Berger, 2017b, s. 34). 

Çizer edindiği bilgileri iĢleyerek çizgiler vasıtasıyla dıĢa aktarmaktadır. Çizim 

yapmanın ancak çizerek öğrenilebileceğini ifade eden Ching (2016, s. 186), insan 

doğasında bulunan bu yetinin geliĢtirilebilir bir eylem oluĢuna vurgu yapmaktadır. 

Berger (2017b, s. 60)‟in ifadeleriyle; “kendi kendime çizmeyi öğrenmem gerekiyordu,” 

dediğinde, bu düĢüncenin geldiği inadı ve Ģüpheyi tanıyorum sanırım. Ama 

verebileceğim yegâne cevap Ģu: Umarım çizmeyi asla öğrenemezsin! (Öğrendiğin 

zaman artık iĢbirliği kalmaz. Geriye sadece cevap kalır). Bu anlamda Berger‟e göre 

çizmenin, süreklilik içeren bir geliĢime ve bilmeceye sahip olduğu anlaĢılmaktadır. Bu 

gizin ise çizme ediminin insan algısında diri kalmasını sağlayan önemli bir faktör 

olduğu görülmektedir.   

“Çizer gözlemlediği bir Ģeyi baĢkalarının da görmesini sağlamakla kalmayıp 

nereye varacağını kestirmenin mümkün olmadığı görünmez bir Ģeye de refakat 

etmektedir (Berger, 2013, s. 20)”. Böylelikle ortaya çıkan çizgisel imge, çizerin 

kendisiyle ve baĢkalarıyla iletiĢime geçtiği önemli bir araç haline gelmektedir. Bu 

duruma örnek olarak, James Harkness‟in aktarımıyla René Magritte, kendisinin sanatçı 

olarak değil, resim aracılığıyla iletiĢimde bulunan bir düĢünür olarak görülmesini tercih 

etmektedir (Harkness, 2018, s. 7). Çünkü çizgileri, renkleri ve tonları kullanarak 

iletiĢime geçmek, insani ve evrensel bir dile hakim olmak anlamına gelmektedir. 

Dolayısıyla çizilen imgenin sahip olduğu biçim ve içerik, kullanılan dilin iĢleyiĢi 

açısından önemli hale gelmektedir. Bu yolla çizer-düĢünür düĢüncelerini ve 

söylemlerini aktarabilmekte; satıha bıraktığı izler vasıtasıyla iletiĢim kurabilmektedir. 

Merleau-Ponty‟e göre bu iletiĢim bağı kiĢisel bir deneyimin ürünü olarak olağandıĢı da 

seyredebilmektedir. Merleau-Ponty‟nin deyimiyle; “nice ressam Ģeylerin kendilerine 

baktığını söylemiĢtir. Andre Marchand‟dan aktarımla: “Bir ormanda, birçok kez, 

ormana kendimin bakmadığını hissettiğim olmuĢtur. Kimi günler, ağaçların bana 

baktığını, bana konuĢtuğunu hissettim… Ben oradaydım, dinliyordum… (Merleau-

Ponty, 2016, s. 41-42)”.   

Berger, çizme halini ve insanı çizmeye iten durumları yüreğimize değen pek çok 

Ģey gibi karmaĢık ve çeliĢkili bir devinim olarak görerek, çizme durumunu tanımlamaya 

çalıĢtığını ifade etmektedir (Berger, 2013, s. 159). Bu anlamda Berger (2014, s. 107) 
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çizgisel imge oluĢumunun, görünenleri sorgulamak ve iĢaret düĢmekle baĢladığını ifade 

ederek, deneyimlerini Ģu sözlerle aktarmaktadır;  

Her sanatçı –çizim onun için vazgeçilmez bir edim olduğunda- bunun iki yönlü bir süreç 

olduğunu keĢfeder. Çizim sadece ölçmek ve çizmek değil aynı zamanda kabul etmektir. 

Bakma edimi derinleĢip de belli bir kıvama gelince –incelediğin Ģeyin görünümünde- aynı 

yoğunlukta bir enerjinin sana doğru geldiğini fark edersin (Berger, 2014, s. 107).  

Frans Hals için çizmek ve resmetmek, bir demet çiçeği, bir keklik ölüsünü ya da 

sokağın ilerisindeki figürleri birebir göründükleri gibi çizmek değil, yakından gözlediği 

tecrübeleri görünür kılmaktır (Berger, 2014, s. 129). Bu tecrübeler çizimin 

oluĢmasında-Ģekillenmesinde önemli rollere sahiptir. Neizvestny‟ın deyimiyle;  

Ġki heykelci taĢı yontarak küre Ģekline sokmaktadırlar. Aralarında biri kusursuz bir küre 

Ģeklini elde etmek istemektedir; çalıĢmasının anlamını büyük bir taĢ parçasını kusursuz bir 

küreye dönüĢtürmekte bulmakta, öbürü de bir küre yontmaktadır, fakat bu iĢi yaparken 

güttüğü amaç, patlama noktasına varmıĢ doluluktaki bir kürenin formunda dile gelen iç 

gerilimini aktarabilmektir. Birinci küre bir zanaatçı, ikincisiyse bir sanatçı eseri olacaktır 

(Berger, 2007, s. 101).  

“Michaux‟ya göre sanatçı, iz bırakmamaya yönelik temel itkiye tüm gücüyle 

direnen kiĢidir. (Baudrillard, 2012, s. 14)”. Ġnsan çizim yaparak bir anlamda kaybolma 

durumuna karĢı gelmektedir. Bu muhalif tutumla var olan çizimler evrensel bir bakıĢ 

çerçevesinde söz söyleyebilmektedir. Berger (2016a, s. 12)‟nin deyimiyle çizer, 

çizimleri vasıtasıyla gözden kayboluĢa meydan okumaktadır. Bu bakıĢ, biçimin salt 

görüntü oluĢunu öne süren indirgemeden farklı bir tutuma sahiptir. Belardi (2018, s. 

49), çizim iĢinin kaygısızca yapılan, havalı bir eğlence iĢi, reklam spotu aracı 

olmadığını, el oyalayan, fiziksel bir güç istese de sonuçta anlamanın, anlatmanın bir 

aracı olduğunu ifade etmektedir. Dolayısıyla Berger (2017a, s. 40)‟in çarpıcı söylemiyle 

“bugün resim yapmak, yaygın bir ihtiyaca cevap veren bir direniĢ eylemidir ve 

umutlanmayı teĢvik edebilir.  

Bu çerçevede düĢüncelerin aktarımının ve bu yolla söylem yaratma giriĢiminin, 

güzel nesne yaratma amacından daha farklı ve derin anlamlar taĢıdığı görülmektedir. 

Belardi‟den aktarımla Tadao Andō‟ya göre “belli bir amaçla çizilmiĢ bir çizgi bazı 

durumlarda dünyayı değiĢtirebilmektedir. Burada kastedilen, entelektüel bir dürtünün 

yepyeni algısal bir bilinç yaratabileceğidir; yani ruhsal boyutlu bir dünyadır (Andō, 
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1992, s. 17‟den aktaran Belardi, 2018, s. 45)”.  Bu noktada May (2018, s. 80)‟in 

deyimiyle; 

Ne zaman bilimde önemli bir fikrin, ya da sanatta önemli bir biçimin öne çıkması söz 

konusu olsa, bu yeni fikir bir yığın insanın entelektüel, tinsel dünyalarının sürmesini 

sağlayan özü yıkar dağıtır. Has yaratıcı üründeki suçun kaynağı budur. Picasso‟nun altını 

çizdiği gibi, “Her yaratma edimi, ilk önce bir yıkma edimidir”.  

Çizmek bir anlamda etüt etme iĢlemi olarak sorgulama, arama, keĢfetme gibi 

durumlar için aracılık görevi üstlenmektedir. Çizgisel ifadeler yalnızca plastik sanatların 

bir aracı değil, düĢüncenin odakta olduğu her alanda rol alan, etkin bir eylemdir. Bu 

haliyle Görsel 3.5‟te görüleceği üzere Ludwig van Beethoven‟un kaleminden çıkan 

çizgisel anlamda bir not alma sitemi oluĢturmak, düĢüncenin belgelenmesi ve 

geliĢtirilmesi adına önemli bir örnektir.  

 

 

Görsel 3.5. Ludwig van Beethoven’a ait çizgiler (Belardi, 2018, s. 16) 

 

Görsel 3.6‟da görülen Heather Hansen‟nın oluĢturduğu çizimler ise, hem süreç 

hem de sonuç ürün olarak önemli etkilere sahiptir. Hansen‟nın kumsalda keĢfettiği ve 
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kinetik bir performansa çevirdiği çizim yapma süreci, bir nevi anlam yaratma yöntemi 

olarak açığa çıkmaktadır. Bu yolla yaptığı çizimler dondurulmuĢ anın değil, oluĢum 

sürecinin izlerini taĢımaktadır.      

 

 

Görsel 3.6. Heather Hansen ve çizim (http-4) 

 

Bu çerçevede çizimlerin sürece ya da sonuç ürüne yönelik olarak faklı amaç ve 

biçimlerde ortaya çıktığı görülse de, bazı ortak noktalara sahip olduğu dikkat 

çekmektedir. Çizimler, yalın olduğu kadar derin ve çeĢitlilik içeren bir yapıda varlık 

göstererek yaĢama katılmaktadır. Burada insanı çizim yapmaya iten devinimin hayal 

gücünü tetikleyen, yaratma cesaretini artıran biliĢsel durumlardan kaynaklandığı ortaya 

çıkmaktadır. Bu durum sonucunda oluĢan bir dizi iĢlem ise çizme eylemini 

oluĢturmakta, düĢünceler çizgiye dönüĢmektedir.  

3.2.2. Tasarımcı-mekân tasarımcısı neden çizer? 

Mitcham (1995‟ten aktaran Kandemir, 2018, s. 117), köken olarak tasarımın, 

designare‟den türetildiğini dile getirmektedir. Özde bu terim, Latince‟de iĢaret etmek, 

belirtmek, betimlemek, becermek anlamındadır. Fransız tasarımcılar için ise, göstermek, 

iĢaret etmek ya da bir eylem için planlama yapmak anlamına gelmektedir. Belardi‟nin 

söylemiyle ise;  

Design sözcüğü Ġtalyanca‟da “disegno” sözcüğüyle aynı anlamdadır. Sözcük köklerini, 

rastlantı olmasa gerek, figürle anlatmak, temsil etmek anlamına gelen Latince‟de designare, 

aynı zamanda da iĢaretlemek, sınır çizmek, belirlemek, ifade etmek anlamına gelen 
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signare‟de bulur. Özellikle sözcükteki –de ön eki, “bir eylemi baĢarıyla sonlandırmak, 

eylemin daha yüksek bir derecesi” anlamında pekiĢtirici etki yaratır. En azından sözcük 

kökeninde, resmeden kiĢiyle, “sınır çizerek ifade eden” kiĢiyle, dolayısıyla “Ģeylere anlam 

yükledikten sonra seçen” kiĢi ile ötüĢür (Belardi, 2018, s. 35).
 

Köknar (2009, s. 31) tasarlama eylemini, tasarım durumuna iliĢkin tasarım uzayını 

keĢfetmeye yönelik denemelerle ilerleyen bir seyahat, bir keĢif olarak tanımlamaktadır. 

Bahsi edilen uzay sınırlandırılamayan, farklı iliĢkilerin doğmasına olanak sağlayan bir 

ağın varlığına denk düĢmektedir. “Tasarım birçok uyuĢmazlığa konudur; sayısız belirtisi 

bulunurken, açıklık ile kesinlik sağlayan sınır çizgilerini taĢımamaktadır. (Heskett, 

2013, s. 10)”. “Tasarım, özünü kazıdığımızda, doğada örneği bulunmayan yollardan 

çevremizi biçimlendirip oluĢturmaya, gereksinimlerimize hizmet etmeye ve 

yaĢamlarımıza anlam katmaya yarayan insana özgü bir yetenek olarak 

tanımlanabilmektedir (Heskett, 2013, s. 15)”. Heskett‟in deyimiyle;  

Tasarlama yeteneği bir tür olarak insanın, varoluĢumuzun tam da özünde bulunup sayısız 

yoldan kendini göstermektir. Bu gezegendeki baĢka hiçbir varlık aynı türden bir yeteneğe 

sahip değildir. Bu yetenek, uygarlığı doğadan ayırmaksızın, yaĢadığımız ortamı eĢsiz 

yollardan oluĢturmamızı olanaklı kılar. Tasarım önemlidir, çünkü –dil ile birlikte- insan 

olmanın ayırıcı özelliklerinden birini tanımlar; insanın önemsiz olandan uzaklaĢtırarak ona 

bir düzey katar (Heskett, 2013, s. 16). 

Bu noktada Berger (2013, s. 20), tasarımcının öncelikle zihninde baĢlayan çizme 

eyleminin, gözlemlediğimiz bir Ģeyi baĢkalarının da görmesini sağlamakla kalmayıp 

nereye varacağını kestirmenin mümkün olmadığı görünmez bir Ģeye de refakat ederek 

gerçekleĢtiğini belirtmektedir. Edwards (2008, s. 29)‟a göre çizim, mimarın zihninde 

baĢlayan bir yapıdır ve kâğıt üzerinde baĢkalarıyla paylaĢılabilen ve geliĢtirilebilen bir 

manifesto haline gelmektedir. Çizim sahip olduğu özgün potansiyeller sayesinde içsel 

tasarım geliĢtirme sürecini dıĢsal incelemeye açmaktadır (Edwards, 2008, 226). Bu 

noktada çizimlerin ve çizme eyleminin tasarım sürecinde düĢüncelerin oluĢturulması, 

aktarılması, geliĢtirmesi ve temsil edilmesinde birer tasarım ortamı ve aracı yaratır hale 

geldiği görülmektedir. Bu bağlamda çizme Eisenman (2013, s. 80-89)‟a göre bir 

düĢünme yolu haline gelmektedir.   

Tasarımcılar için çizme eylemi, üzerinde çok yönlü düĢünülmesi gereken bir konu 

olarak açığa çıkmaktadır. Çizilen her çizginin öncelikli muhatabının çizer olduğu; 

aslolanın ise çizginin değil, düĢüncenin doğumu olduğu görülmektedir. Atılan ilk çizgi 
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ile tasarımcı, zihnindeki potansiyel söyleminin peĢine düĢmekte, ardından yüzeyde 

keĢiflere kapı aralayan bir fikir üretme hali, yani çizme eylemi gerçekleĢmektedir. 

Doğan fikirler, çizimler sayesinde tasarımcı zihninde dönüĢüme uğrayıp geliĢmektedir. 

Nicel ve nitel pek çok amacı ve içeriği barındıran bu eylem, genelde tasarım sürecine ve 

sonuç ürüne yönelik içeriğiyle değerlendirilmektedir. DüĢünme, söz söyleme, arayıĢta 

bulunma, keĢfetme vb. pek çok itkiyle gerçekleĢtirilen bu eylem, bazen bir sürecin 

parçası iken bazen de sonuç ürünün dıĢavurumu haline gelebilmektedir. Çizme 

eylemine iliĢkin bu genel çerçevenin yanında Ching (2016, s. 6), “her türlü yaratıcı 

çabayla ortak bazı ayırt edici özellikler taĢıyan ve gerçek bir tasarım süreci olan çizim 

yapma eyleminin, bir kurgulama olarak görülebileceğini dile getirmektedir. Ancak 

Merleau-Ponty (2016, s. 66)‟nin deyimiyle; “kurgu, yapaylık değildir”. Kurgu, 

gerçekliği içinde barındırabilen, temeli hayal gücü ve yaratıcı düĢünce olan bir var 

edilendir. Simülasyon ya da taklitten öte bir konumda, kendi baĢına var olabilme 

yeteneğine sahiptir. Bu noktada Ching‟e göre;
 

Kâğıt üzerine bir Ģeyler çizme süreci, ister istemez bir kurgulamayı içerir. En son ürünün ne 

olacağını hiçbir zaman önceden tam olarak kestiremeyiz. Kâğıt üzerinde geliĢen imge 

giderek öz yaĢamına kavuĢur. GeliĢen imgenin görünür kıldığı düĢünce ve fikirler üzerinde 

derinlemesine düĢünmeyi ve araĢtırmayı sürdürürken, bize sunduğu olanaklara açık 

olmalıyız (Ching, 2016, s. 182).  

Çizme eyleminin özellikle tasarım sürecinde süreklilik gösteren bir dönüĢüme ve 

geliĢime sahip olduğu dikkat çekmektedir. Fakat bu değiĢim ve dönüĢüm açığa çıkan 

ürün kadar, tasarımcının biliĢsel ve zihinsel süreçlerine yönelik olarak da 

gerçekleĢmektedir. Görünür hale getirilen düĢünceler, çizgiler vasıtasıyla geliĢim ve 

dönüĢüm göstermektedir. Zihin ürünü, ürün de zihni karĢılıklı olarak değiĢtirmektedir. 

“Tasarımları çizerken, zihnimizdeki imgeleri çizim yüzeyine yansıtırız. Bu imge, kâğıt 

üzerindeki arayıĢımızı yönlendirirken, ortaya çıkan çizim de eĢzamanlı olarak 

zihnimizdeki imgeyi geliĢtirmektedir (Ching, 2016, s. 19)”. Tasarımcı bu sayede 

Ġnceoğlu, Gürer ve Çil‟in de deyimiyle kendine dönük bir yaratma eylemi 

gerçekleĢtirmektedir; yalnızken Ģarkı söylemek, Ģiir okumak veya dans etmek gibi 

(Ġnceoğlu, Gürer ve Çil, 1994, s. 8).  
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Görsel 3.7. Selçuk Demirel’in kaleminden (May, 2018, s. ön kapak) 

 

Tasarımcılar için çizmenin yalnızca görmeye dayalı bir eylem olmayıp; düĢünme, 

hatırlama, anlama, anlatma, inceleme, hayal etme, hissetme gibi pek çok duyusal ve 

fiziksel durumun dahil olduğu çok yönlü bir eylem olduğunun farkına varılması önemli 

bulunmaktadır. Bu noktada Man Ray dikkate değer bir biçimde çizmeye ne zaman 

baĢvurduğunu Ģu sözlerle dile getirmiĢtir;  

Fotoğraflanmayanı resmediyor, resmetmek istemediğimin fotoğrafını çekiyorum. Ġlgimi 

çeken konu, bir portre, bir yüz ya da bir nü ise, kameramı kullanırım. Bu çizmekten ya da 

resmetmekten daha hızlı. Ama bu fotoğraflayamayacağım bir Ģeyse, bir düĢ ya da bilinçdıĢı 

bir dürtü gibi, çizime ya da resme baĢvurmam gerekir (Belardi, 2016, s. 61).  

Bu noktada Lawson‟a göre, çizimler tasarımcının yazma biçimidir, bunlar hem 

iletiĢim hem de problem çözme aracı oluĢturmaktadır. Çoğu mimar için çizimler, 

kelimeler ve semboller arasında net bir ayrım bulunmamaktadır (Lawson 1980‟den 

aktaran Edwards, 2008, s. 27). Fakat Köknar ve Erdem‟in ifadesiyle “tasvir, tasavvurun 

izdüĢümüdür (Köknar ve Erdem, 2010, s. 55)”. Buradan çıkan anlam, zihindeki 

görüntünün birebir kâğıt yüzeyine aktarımı ya da yansısı olduğu yönünde değildir. 
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Çizgiler ve düĢünceler devamlı olarak birbirini dönüĢtürmekte, dolayısıyla bir tasarlama 

eylemi olarak çizme süreci, yaratım ve biçim verme adına devinim kazanmaktadır.  

Ching‟e göre, “çizilmiĢ imgeler tasarladıklarımızı simgelediği gibi, araĢtırma ve 

keĢfetme doğrultusunda fırsatlar sunmaktadır. Çizmek gerçek olanla imgelenen arasında 

etkinliğini sürdürerek, yaratıcılığı uyandırmaktadır (Ching, 2016, s. 181)”. Bu anlamda 

çizmek yaratıcı süreci geliĢtiren bir düĢünme aracı haline gelmektedir. Yaratıcı süreç ise 

May‟in ifadesiyle; “biçim için duyulan tutkunun dıĢavurumudur. Parçalanmaya karĢı bir 

mücadeledir yaratıcı süreç: Uyum ve bütünleĢmeyi doğuracak olan yeni varlık türlerinin 

varoluĢa getirilmesi mücadelesidir (May, 2018, s. 147)”. Bu bağlamda Aldo Rossi konu 

ile ilgili görüĢ ve deneyimlerini Ģu Ģekilde aktarmaktadır, “ne zaman bir mobilya 

tasarlamak için çizime baĢlasam, aklıma hep, mobilya olabilecekken kuklaya, sonra da 

Pinokyo‟ya dönüĢen o tahta parçası gelir. Elbette yaratıcılığa elveriĢli bir tahta parçası 

ama böyle Ģeylerin olabildiğini unutmamak gerekir (Belardi, 2018, s. 59)”. Bu durumda 

Ching (2016, s. 190)‟e göre; “yaratıcı süreç bilinmezler diyarında gerçekleĢmektedir. 

Henüz bilmediklerimizin peĢine düĢmek, bir merak duygusuna sahip olmayı, yargıları 

geciktirebilme sabrını ve belirsizliğe karĢı hoĢgörüyü gerektirmektedir”. Yaratıcılık, 

esin ya da ilhamdan farklı bir kavramdır. Yaratıcılık tasarımcıya hayata farklı 

noktalardan bakabilme cesareti veren bir güçtür. May‟in ifadesiyle; 

Yaratıcılık niçin böylesine zor? Ve niye bu kadar cesaret gerektiriyor? Yaratıcılık basit bir 

Ģekilde ölü biçimleri, tükenmiĢ sembolleri ve yaĢamını bitirmiĢ mitleri fes edip atmak değil 

mi? Hayır. Joyce‟un metaforu çok daha net: Ġnsanın ruhunun örsünde dövmesi kadar zor. 

Gerçekten de ĢaĢırtıcı bir bilmeceyle yüz yüzeyiz (May, 2018, s. 53).  

Konuya paralel olarak Ballantyne (2014, s. 9)‟a göre; “form bulmanın ön koĢulu 

formsuz olmaktır, forma sahip olma koĢulunu askıya almaktır, böylece yeni bir olasılık 

ortaya çıkabilir”. Bu durumda tasarımcı yaratma cesaretine, yani May (2018, s. 40)‟in 

ifadesiyle “umutsuzluğa rağmen ilerleyebilme yetisine ihtiyaç duymaktadır. Bu noktada 

çizme eylemi, “tasarım” dediğimiz zihinsel süreç için önemli bir baĢlangıç noktası 

oluĢturmaktadır (Edwards, 2008, s. 1). Yaratıcılığı tetikleyen bu süreç, Heskett (2013, s. 

16)‟e göre yalnızca tasarımcıların ilk baĢtaki kararlarıyla ya da fikirleriyle sınırlı 

olamamaktadır. Tasarım ayrıca bunların nasıl uygulamaya konulduğuyla ve yaratılan 

etkinin hangi amaçlarla geliĢtirebileceğiyle ilgilidir (Heskett, 2013, s. 16). Bu bağlamda 

çizgisel ifadeler araĢtırma, keĢfetme, sorgulama gibi faaliyetlerin tasarımda 
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gerçekleĢmesine olanak sağlayan oluĢumlar olarak varlık göstermektedir. Çizmek, 

tasarımcı için bilgi üretme ve yaratıcığı açığa çıkarmaya yönelik önemli bir araç haline 

gelmektedir. Bu noktada Edwards (2008, s. 3)‟e göre iyi çizim, yaratıcı yorumlama için 

yer bırakan çizimdir. Bu yönüyle çizim, tasarımcı için bazı konuları netleĢtirirken, bazı 

konuları da muğlakta bırakarak düĢünce geliĢiminin sürekliliği için zemin 

hazırlamaktadır.  

Bu noktada tasarımcıların bir düĢünme aracı olarak kullandığı eskiz yönteminin, 

tasarımcının neden çizdiğine dair sorgulamalara yanıt bulma konusunda önemli hale 

geldiği görülmektedir. Genel olarak eskizler; kâğıt (veya olası yüzeyler), kalem ve 

zihin-el koordinasyonu dıĢında baĢka herhangi bir aracın varlığına ihtiyaç duymadan 

açığa çıkan çizimlerdir. Eskiz Belardi (2016 s. 49-51)‟ye göre ise; hızlı, hemen el 

altında bulunan, yoğun, kendi kendisini yeniden üreten ve daha da önemlisi, olağanüstü 

iletiĢim gücüne sahip bir not alma sistemi oluĢturmaktadır. O‟na göre eskiz bir bilgiye 

ulaĢma kipidir. Bu nedenle de eskiz yapma Goldschmidt (1991, s. 123)‟in de ifadesiyle 

neredeyse yazmak kadar yaygın bir aktivitedir. Eskiz Ġnceoğlu, Gürer ve Çil (1994, s. 

37)‟in deyimiyle aynı zamanda bir soyutlama olup, ancak bu yolla düĢüncenin 

somutlaĢtırılması sağlanmaktadır. “Eskizler ilk düĢünce ürünüdürler ve düĢündürürler; 

tartıĢmaya elveriĢli bir zemin hazırlarlar (Ġnceoğlu, Gürer ve Çil, 1994, s. 23)”. Purini 

(2017, s. 63) eskizi, gelecekteki çalıĢmaların görünümünü tanımlayan temel özelliklere 

sahip bir sisteme benzeterek, eskizi inĢa etmenin ve düĢünmenin DNA‟sına 

benzetmektedir. Edwards‟a göre ise eskiz, bir keĢif etkinliği olarak, temelde yeri-

mimariyi grafik deneyim yoluyla görmeyi öğrenmek ile ilgilidir (Edwards, 2008, s. 72). 
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Görsel 3.8. Purini ve Thermes, “Kompakt şehir için çalışma”, 1966 (Purini, 2017, s. 60)  

 

Bu noktada Arıdağ ve Ulusu Uraz (2006, s. 62)‟a göre, bir imgeleme aracı olarak 

eskiz bazı anlamlı noktaların, çizgilerin ve iĢaretlerin kesin ayrımlarını görmeyi 

mümkün kılabildiği gibi fiziksel olarak orada olmayanın da görülmesine yardımcı 

olabilmektedir. Arıdağ ve Ulusu Uraz‟ın ifadesiyle de; 

Tasarımcı, zihninde ürettiği imgeleri hızlı eskizlerle imgelere çevirir ve bu imgeler 

eklenebilme, silinebilme veya değiĢtirilebilme yetenekleriyle öncüllerini yani zihindeki 

imgeleri dönüĢtürmesi için tasarımcıya yol gösterir ve daha da önemlisi,  devam eden 

tasarım sürecinin belleğini oluĢturur, hakkında bilgi verir. Hız dönüĢtürmeleri kolaylaĢtırır, 

birçok mümkün olabilir yorum belirsizlik, açık-uçlu ve kuĢkulu tanımlamalara katkıda 

bulunur. Eskizle düĢünme bir bakıma beyin fırtınası ve sinektik uygulaması yapmaya 

benzetilebilir. Böyle yapılan eskizler somut gerçeklikleri olmalarına rağmen soyutturlar. 

Çünkü imgeler ve benzetmelerle düĢünmek için bir potansiyel taĢırlar, imgeyi ve özellikle 

eğretilemeyi veya baĢka bir deyiĢle metaforu teĢvik ederler. Bu yolla yenilik için ortam 

hazırlarlar (Arıdağ ve Ulusu Uraz, 2006, s. 63).  

Edwards (2008, s. 3-10)‟a göre ise eskiz, salt bir betimlemeden ziyade, öğrenme 

aracı olarak kullanılan bir kütüphane ve kiĢisel bir kayıttır. Doğan ise, zihinsel bir araç 

olarak eskizin rollerini keĢif, araĢtırma, sınama, kayda geçirme, iletme, tarifleme ve 

yeniden tarifleme olarak sıralamaktadır. Doğan‟ın ifadesiyle “eskiz hızlı ve devinimli 

yaratıcı fikirlerin kaydedilmesi için bir dıĢ bellek oluĢturmaktadır. Bir yandan yeni 

tasarım fikirlerinin oluĢumunda etkilidir, bir yandan ise bu fikirlerin kaydedilmesini 
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sağlamaktadır (Doğan, 2009, s. 24-25)”. Bu çerçevede eskiz çalıĢmaları, yalnızca 

mimarların kullandıkları bir yöntem değildir. Beethoven, Lennon, Schönberg gibi 

müzisyenler, Proust, Stendhal, Ungaretti gibi yazarlar, Einstein, Fellini, Greenaway gibi 

yönetmenler de bu yöntemi kullanmıĢtır (Belardi, 2018, s. 41). Bu noktada Arıdağ ve 

Ulusu Uraz‟ın deyimiyle; 

Birçok mimar tasarlamanın ön safhasında serbest el eskiz yapmaya angaje olur ve onların 

epey bir çoğunluğu eskizlerin büyük bir kısmını bu evrede yapar. Bu üretken dıĢlaĢtırma 

halen zihinde oluĢturulmuĢ düĢüncelerin aynı zamanda hızla kâğıda aktarılarak 

kaydedilmesidir. Bu durumlarda, eskiz yapmak yazmak gibi diğer sembolik 

tanımlamalardan farklı değildir (Arıdağ ve Ulusu Uraz, 2006, s. 65).   

Arıdağ ve Ulusu Uraz‟a göre, tasarım düĢüncesini dıĢlaĢtırmanın en doğal aracı 

olarak eskiz, tetiklediği karĢılıklı konuĢma yoluyla söz-imge birlikteliğini beslemektedir 

(Arıdağ ve Ulusu Uraz, 2006, s. 57). Bu noktada Goldschmidt, kiĢisel stiller ve tasarım 

kültürleri arasında, eskizin, mimari problem çözme konusunda güçlü, gerçekten 

vazgeçilmez bir araç olduğunu ifade etmektedir (Goldschmidt, 1992, s. 215). 

Dolayısıyla eskiz, biçimsel araĢtırma ruhu içinde gerçekleĢtirilirse, sonuçlar kiĢisel 

tasarım becerilerinin geliĢtirilmesi açısından önemli hale gelebilmektedir (Edwards, 

2008, s. 17). Bu bağlamda tasarımcıların gerçekleĢtirdiği bütün çizimler, zihnin 

derinliklerindeki keĢiflere kapı aralayıp, yaratıcı düĢünceyi tetiklerken, adeta “bir 

sondaj” iĢlevi görmektedir (Berger, 2013, s. 158). Çizgiler, yeni iliĢkilere fırsat tanıma, 

eleĢtirel düĢünme ve çeĢitlilik sağlayabilme gibi pek çok tasarım yaklaĢımına zemin 

hazırlayarak, yaratıcılığı ve yaratma cesaretini arttırmaktadır. Bu noktada Belardi, çizme 

eyleminin tasarımcı için barındırdığı önemli unsurları mekân tasarımı bağlamında Ģu 

sözlerle dile getirmektedir; 

Bu anlamda eğilimlerin doğru ve gerçek bildirgesi olan (öte yandan, eğilimleri aynı potada 

eriten) çizim, eserin fiziksel niteliklerini tamamlayarak iĢin içine girmekle kalmaz, 

tamamlanacak Ģeye iliĢkin taahhütte bulunarak beklenti de yaratır, gerçek ve doğru bir 

kavramsal program olan çizim, kuramsal bir yazı gibi, projeye inĢai gerçekliğe iliĢkin, 

baĢka türlü aktarılması çok güç olan anlamlar yükler; daha da ötesi, bir ilk ihtiyaçtan çok 

öte ileride ortaya çıkacak bir potansiyel olan fiili gerçekleĢtirmeye iliĢkin bir nevi 

kavramsal yol harçlığı verir. O zaman çizim, tasarımcının yaptığına katkı sunan bir iĢlem 

aracı olmaktan daha çok Ģey temsil eder; çizim düĢüncenin daha etkin olmasını sağlayan bir 

tür zihinsel protezdir. Bir tarafta, disiplinin somutluğu “mimari çizimi, mekânın kendisini 

değil de, (mimari mekânın) „öteki‟sini temsil eden bir araç haline sokuyorsa ve “fikri 
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doğuran tek baĢına çizim değilse”, bu da “zihnin, Ģeyleri yeniden bir araya getiren gözlem 

ve yönteminden” türüyorsa, o zaman projenin genetik kodu sayılan eskiz ve yaratım 

sürecinde kullanılan her türlü gösterim tekniği “fikrin alamet-i farikası, hatta uygun ve 

gerçek, biricik fikir‟in biçimlenmesi” olduğu da doğrudur (Belardi, 2018, s. 39-41).  

Bu bağlamda Ching‟e göre analiz bir Ģeyi denetlenebilir parçalara ayırmaya 

yönelikken, sentez ise öğelerin yeni bir bütün oluĢturacak Ģekilde bir araya 

getirilmelerini veya yeniden düzenlenmelerini sağlamaktadır. Bu noktada çizmek bize 

analizle sentez arasında gidip gelerek rahatça çalıĢabilme yetisi kazandırmaktadır 

(Ching, 2016, s. 196). Bu noktada Belardi‟ye göre, “çizim gerçeğin yorumlanmıĢ 

modeli iken, ama aynı zamanda kiĢiye özel, var olana iliĢkin bilgilenme yeri ve 

olabilecekleri öngörme yeri haline gelmektedir (Belardi, 2018, s. 19). Ching‟in 

ifadesiyle de; 

ÇizilmiĢ bir çizgiye iliĢkin görsel niteliklerin aynı zamanda bir önerme gücü vardır. Bu 

önermeler bir çizime, betimlediği konuyla gerçek bir benzerliği olmaksızın, bazı nitelikler 

ifade etme gibi eĢsiz bir olanak sağlarlar. Biçimi anlatırken bir çizgi aynı zamanda ağırlık, 

yoğunluk ve yüzeye iliĢkin nitelikleri de ifade edebilir. Bir çizgi, mekânı betimlerken tanım 

ve ölçeği, ıĢığı betimlerken yeğinlik ve yayılımını, hareketi betimlerken hızını ve ritmini 

yansıtabilir (Ching, 2016, s. 21).     

Bu noktada Álvaro Siza‟ya göre; “çizim, iletiĢimde bulunma ve analiz etme aracı 

olmanın dıĢında, bizi önyargılardan uzaklaĢtıran özgürleĢtirici bir yükle donatarak 

hâkim olan havayı ele geçirmemizi sağlamakta ve bu sayede öngörülmedik keĢiflere de 

yol açabilmektedir (Siza, 1993‟ten aktaran Belardi, 2018, s. 33). Dolayısıyla çizimler, 

tasarımcı için yaratıcı düĢünme ortamı yaratarak, tasarlama eyleminin doğasına uygun 

olarak gerçekleĢmesi için olanaklar sağlamaktadır. Bu anlamda Ching‟e göre;  

Çizmek bize gerçekte var olması mümkün olmayan Ģeyleri görme olanağı verir. Çizdikçe 

bilginin düzenleniĢini çeĢitlendirebiliriz. Bilgiyi olağan bağlamının dıĢına çıkarır, yeni bir 

biçimde bir araya getirilmek üzere özgür bırakabiliriz. Benzerlikleri ve farklılıkları 

gözeterek parçalara ayırabilir, sınıflandırabilir ve kümelendirebiliriz. Süregelen iliĢkileri 

değiĢtirebilir, yeni kümelerin etkilerini inceleyebiliriz (Ching, 2016, s. 192). 

Ching‟in deyimiyle görsel düĢünce, bir Ģeyin iç yüzünü kavrama yetisini 

geliĢtirmede, olasılıkları görmede, keĢiflerde bulunmada ve eylemlerimizin sonuçlarını 

imgeleyebilmede, sözel düĢüncenin en gerekli tamamlayıcısını oluĢturmaktadır. Bu 

bağlamda çizmek, görsel düĢüncelerimize biçim ve açıklık kazandırmaktadır (Ching, 
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2016, s. 30). Örneğin Aldo Rossi‟nin çizimlerinde her bir çizgi, baĢka bir çizgiye, daha 

öncekinden daha uzun bir hikâyeye yol açarak ĢaĢırtıcı biçimde karıĢmaktadır (Belardi, 

2018, s. 63). Çizgilerin oluĢturduğu hikâye, tasarımcının düĢünme biçimini etkileyerek, 

tasarıma yön vermektedir. Dolayısıyla çizgiler, mekânın hayat bulacağı kurguyu 

biçimlendiren, geliĢtiren ve anlamlandıran oluĢumlar olarak da önemli görevler 

üstlenmektedir.  

 

 

Görsel 3.9. Aldo Rossi’den La Cupola çizimi (http-5)  

 

Bu çerçevede Edwards tasarımcı için çizimin iki iĢlevinden bahsetmektedir; 

mevcut örneklerin kaydedilmesi-analiz edilmesi ve hayal edilen nesnelerin 

görünümlerinin sınanmasıdır (Edwards, 2008, s. 1). Bu bağlamda tasarımcı “gerçeklik-

var olan” ile “hayal edilen-henüz var olmayan” arasındaki bağı çizim aracılığıyla 

çalıĢabilmektedir. Bu anlamda çizimlere baĢvurmak mekân tasarımcısı için oldukça 

etkili ve yaygın bir yöntem olarak varlığını sürdürmekte, zihinde oluĢan pek çok 

düĢüncenin yakalanmasına, aktarımına ve geliĢimine olanak tanımaktadır.  
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3.3. Çizme Eyleminin Araçları, Ortamları, Sorunları  

Tasarlama eylemi için düĢüncenin geliĢimi, dönüĢümü ve dıĢa aktarımı için temsil 

edilmesi gerekmektedir. DüĢünce ve temsil birbirini var eden iki unsurdur. Genel olarak 

birinin ve ya bir topluluğun adına davranma anlamı taĢıyan temsil; benzetme, benzerini 

yapma, örnek verme, resmetme  eylemlerini barındırmaktadır (http-6); (http-7). 

Dolayısıyla temsil düĢünceyle doğrudan iliĢkili olup düĢüncenin somutlaĢmasına 

yönelik yaĢanan sürecin ya da sonucun ürünü haline gelebilmektedir. Ġnsanlar 

kavramları görünür kılmak ve iletiĢime geçmek adına temsillere baĢvurmaktadır. Aksi 

durumlarda düĢüncelerin, kavramların ve duyguların ifade edilerek aktarılması mümkün 

gözükmemektedir. Gürer ve Yücel, Akın (1986)‟dan aktarımla temsil kavramına 

yönelik 2 temel kavrayıĢa Ģu Ģekilde değinmektedir;   

Temsil etmek bir terim, karakter, sembol ya da benzeri Ģeylerle ifade etmek ya da 

betimlemektir. Ġkincisine göre ise, temsil etmek akılda canlandırmak ya da tasvir etmek, 

sunmaktır. Bir sembol olarak temsil gerçek bir nesneye, duruma, eyleme ya da bunların yan 

ürünlerine gönderme yapmalıdır. Daha doğrusu temsilin konu edindiği bir modelinin 

olması gerekir. Ġkinci olarak, akılda canlandırma eylemi olarak temsil bazı kabul görmüĢ 

uylaĢımlar ve anlayıĢlar aracılığıyla ilgili olduğu gerçekliğe mal edilmelidir (Akın, 

1986‟dan aktaran Gürer ve Yücel, 2005, s. 87).    

Tasarımda kullanılan temsiller görsel ya da sözel temelli olup; araç, ortam ve 

tekniğin uygulanması sonucunda ortaya çıkmaktadır. Tasarımcı farklı temsil yöntemleri 

kullanarak, üzerinde çalıĢtığı formu görmenin yeni ve farklı yollarını yaratabilmektedir. 

Temsiller yalnızca nesne için bir gösterge olarak değil, düĢüncenin geliĢimini sağlayan 

ve onu somutlaĢtıran bir oluĢum olarak varlık göstermektedir. Dolayısıyla temsiller 

fiziksel ve düĢünsel düzeyler arasında bağ kurulmasını olanaklı kılmaktadır. Bu noktada 

bir taraftan tasarım düĢüncesini temsil ederken, öte yandan kendine özgü duruĢ ve 

yapısıyla da var olmaktadır. Gürer ve Yücel tasarım alanında temsilin kullanımına dair 

nedenleri Ģu Ģekilde ifade etmektedir;  

Temsilleri kullanarak gerçek nesne ile değil de onun baĢka bir ortamda betimlenmiĢ haliyle 

deneyimlerde bulunabilmeleri; mimarların tasarımdaki değiĢkenleri ve sonuçlarını test 

edebilmek için görsel modellerle gözleme ve ölçülebilirliğe yatkın olmaları; inĢa etme 

öncesinde projeleri değiĢtirmek ya da tekrar etmek için temsillerin daha güvenli ve yeniden 

üretilebilirliğe yatkın olmaları; grafik temsillerin mimari söylemin oluĢturulmasına önemli 

katkılarının olması; temsillerin sosyal ve kültürel yapılanmalarda etkin rollerinin varolması 

nedeniyle mimarlara bu konularda söz söyleme Ģansını yaratmaları; mimari temsillerin 
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gerek meslektaĢlar, gerekse baĢka meslek grupları ile ya da kamuoyu ile iletiĢime geçmede 

bir dil özelliği oluĢturmaları ve böylece retoriksel uygulamalara imkân vermesi sayılabilir 

(Gürer ve Yücel, 2005, s. 87).  

 Asar ve Çebi (2018, s. 125)‟ye göre temsil, dünya ile temasımızı kurmaya 

yarayan bir düĢünme/yapma aracı ve ortamıdır. Dolayısıyla temsillerin bir araç ve ortam 

evreninde ortaya çıktığı söylenebilmektedir. Bu anlamda Köknar aracı, iĢlemin 

gerçekleĢmesini sağlayan fiziksel ya da zihinsel bir düzenek olarak tanımlamaktadır. 

Tasarımcılar özel anları beklemek yerine bu anları yaratacak koĢulları tasarım araçları 

vasıtasıyla oluĢturabilmektedir (Köknar ve Erdem , 2010, s. 56-59). Dolayısıyla 

tasarıma iliĢkin araçların belirlenmesi ve kullanımı, tasarım sürecine ve yaklaĢımına 

dair önemli bir aĢama olarak kabul edilmektedir. Bunun en önemli nedeni araçların, 

tasarım anlayıĢını ve pratiğini etkileyen tasarım yöntemlerini belirliyor oluĢudur. Bu 

noktada araçların potansiyellerinin tasarımcı tarafından keĢfedilmesi ve anlaĢılması 

önemli hale gelmektedir. Araçların tasarıma yönelik sunduğu yaklaĢımlar göz önüne 

alındığında, bu araçların sahip olduğu potansiyellerin değerlendirilmeye alınması 

tasarlama eylemi için önemli hale gelmektedir.  

Bu noktada tasarımda kullanılan temsil yöntemlerinin farklı bağlamlarda 

değerlendirilip sınıflandırıldığı görülmektedir. Ganshirt, tasarım araçlarını görsel ve 

sözel olmak üzere iki ana baĢlıkta ele almıĢtır (Bkz. Görsel 3.10). Eskiz, diyagram, 

maket, fotoğraf, film, video, vücut hareketleri, teknik ve perspektif çizimler görsel 

temsil yöntemlerini oluĢtururken; kelime, cümle, tanım, eleĢtiri, tartıĢma, teori ve 

programlama sözel temsil yöntemlerini oluĢturmaktadır. Sözel, doğrusal, mantıksal 

düĢünme; diğer yandan görsel-mekânsal, somut, eĢzamanlı, iliĢkisel düĢünme olarak 

birbirini tamamlayan iki düĢünme biçiminin ayrımı ön plana çıkmaktadır. Ganshirt‟e 

göre, tasarım fikirlerini iletmek için kullanılan temel araçlar her Ģeyden önce jest ve 

dildir. Her ikisi de içsel fikirleri, kısa ve fiziksel olarak belgeleyebilecek biçimde ifade 

etmektedir. Diğer tüm tasarım araçları, bu durumların geliĢmesi ve daha hassas 

formülasyonlara dönüĢmesi olarak tanımlanabilir. Görsel araçlar, fikirleri görme duyusu 

odağında ifade etmeyi mümkün kılar, böylece fikirleri incelemek ve baĢkalarına iletmek 

mümkün olmaktadır. Metinleri oluĢturan sözel araçlar ise, tasarım fikirlerini analiz 

etmek ve eleĢtirmek için kullanılmaktadır. Dolayısıyla görsel araçların form 

geliĢtirmede, sözel araçların ise anlam geliĢtirmede öncelikli olarak görev aldığı 

söylenebilmektedir (Ganshirt, 2007, s. 100-102).   
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Görsel 3.10. Görsel ve Sözel Tasarım Araçları (Ganshirt, 2007, s. 102) 

 

Köknar (2009, s. xi)‟ın deyimiyle tasarım disiplini fiziksel, dijital, kavramsal, 

metinsel ve melez olmak üzere pek çok araçla çevrelenmiĢtir. Bu geniĢ evren içerisinde 

ele alınan çizim iĢlemi, genellikle birçok tasarım sürecinde merkezi konumdadır 

(Lawson, 2005, s. 278). Tasarımın “bir çizim iĢi” olarak kabul edilmesi yerinde bir 

tutum olmasa da, tasarım ve çizim kavramlarının sıkı bağlara sahip olduğu yadsınamaz 

bir gerçektir. Köknar‟a göre;  

Çizim araçları ayrı bir tür araç olarak yorumlanabilecekken, çizmenin tasarlamaya 

doğrudan katkısını düĢündüğümüzde tasarım araçları olarak yorumlamak gerekir. Genel 

kanı bu çizim araçlarını doğrudan tasarım araçlarının içinde değerlendirir. Halbuki çizim 

tasarlamadan da pasif bir Ģekilde yapılabilir. Çizmek ve tasarlamak için çizmek arasında 

ince bir ayrım vardır. Benzer ayrımlar algılama araçları için de geçerlidir. Fotoğraf çekmek 

algımızı değiĢtirir ve çok önemli bir tasarım aracıdır. Ancak tasarlamadan fotoğraf çekme 

teknolojisine maruz kalarak fotoğraf çekmek de vardır. Sunum araçları da karĢımıza aynı 

ikililikle çıkmaktadır (Köknar, 2009, s. 51). 

Fikirlerin, düĢüncelerin ve görüĢlerin doğrudan aktarılamayıĢı, araçları tasarım 

alanında merkezi bir konuma taĢımaktadır. Bu noktada olası araçların tasarımcının 
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fikirlerini geliĢtirme ve tahrif etme ihtimali bulunmaktadır. Her bir aracın kendi 

kuralları, çalıĢma Ģekilleri, kısıtları, olasılıkları vardır. Bu durumlar özneyi belirli bir 

yönde hareket etmeye sevk etmektedir (Ganshirt, 2007, s. 81). Bu görüĢ dahilinde 

araçların karakteristik özelliklerinin olduğu ve bu özelliklerin tasarıma etki eden 

unsurlar olarak kabul edildiği görülmektedir. Fakat bu duruma karĢıt tavırla, Berger‟den 

aktarımla Mc Cullin bir fotoğrafın altına Ģu buruk cümleyi yazmıĢtır; “makineyi 

yalnızca diĢ fırçası kullanır gibi kullanıyorum. O, iĢini yapıyor” (Berger, 2016, s. 75). 

Dolayısıyla aracın kullanım potansiyelini sabit görerek yönetimini salt özneye bağlamak 

ve araçların yönlendirici etkisinin olmadığı iddia etmek de mümkün olabilmektedir. 

Köknar ve Erdem‟in deyimiyle;    

Tasarım araçları modele göre nesneyi farklı oluĢlarına dönüĢtürürler. Ancak bunu yaparken 

herhangi bir yargı değeri taĢımazlar. Ne için tasarlanmıĢlarsa o iĢlemi gerçekleĢtirirler. 

Çizim araçlarından örnek verilecek olursa gönye ile dik açı çizilir. Farklı açılarda çizmek 

için bir iletki ya da açılı gönye gerekir. Ama bu durum, gönyeyi sadece dik açı çizdiği için 

daha uygun ya da daha az uygun bir alet yapmaz. Uygunluk yargısını durum ile temas 

halinde olan özne verir. Araçlar yargısal olarak tarafsızdırlar. Yapabilecekleri ve 

yapamayacakları iĢlemler yaradılıĢlarına yazılıdır ve açıktır (Köknar ve Erdem , 2010, s. 

59).  

Araçların karakteristik özelliklerinin tasarıma yön vermesi ya da tarafsız kalması 

tartıĢmaya açık bir konudur. Her iki görüĢ de, tasarımcının araçla olan etkileĢimine göre 

kabul görebilecek değerlendirmelerdir. Bu noktada tasarımcının araçları kullanma 

biçimi önemli hale gelmektedir. Dolayısıyla araçların yapı ve özelliklerinden önce, nasıl 

ve hangi mantık çerçevesinde kullanılıyor olduğu önem kazanmaktadır.  

Araç ve ortamların oluĢturduğu temsil biçimlerini sanayileĢme, ekonomik düzen 

ve toplumsal kırılmalardan ayrı düĢünmek mümkün görülmemektedir. Bu hareketlilikler 

bir anlamda düĢünme ve tasarlama yetimize etki etmektedir. Rönesans öncesinde aynı 

zamanda yapı ve yapım ustası olarak görev alan tasarımcı, zamanla yalnızca tasarım ve 

yönetim ortamında çalıĢır hale gelmiĢtir. Böylelikle tasarımcı yapım sürecinden görece 

ayrılarak fikir üretimine yoğunlaĢmaya baĢlamıĢtır. Tasarımcının rolü üretim 

pratiğinden koparak bilgi, planlama ve yönetime doğru bir kayma yaĢamıĢtır. Böylelikle 

sanat ve zanaattaki ayrıma benzer bir durum tasarım alanında da gerçekleĢmiĢtir. 

Ġlerleyen dönemlerde temsilin yapısal gerçeklikten özerk bir alana yerleĢmesiyle 

birlikte, mimarinin ve mekân tasarımının ortaya çıkıĢı için maddi gerçeklik Ģart 
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olmaktan çıkmıĢ, çizim bazında düĢünüldüğünde kâğıt düzlemi yeterli hale gelmiĢtir 

(Lawson, 2005, s. 26); (Tan, 2013, s. 20); (Orbey ve ġener, 2016, s. 272).         

Aldo Rossi ve dönemin Alman Romantik tasarımcılarının çizimlerinde, çizimle 

bina arasındaki iliĢki altüst olmuĢtur. Sanki çizim binanın açıklaması için değil de, bina 

çizimin anlatımına yaramak için inĢa edilmiĢ gibi durmaktadır (Belardi, 2018, s. 66). Bu 

bakıĢ açısına göre yalnızca çizim yapının değil, yapı da çizimin temsili konumundadır. 

Birbirlerini anlatan, yerine geçen ve fikir veren taraflar olarak aralarında bağ 

oluĢmaktadır.  Bu anlamda çizimlerin, yapısal gerçekliğe bağımlı olmaktan çıktığı 

söylenebilmektedir. Belardi‟nin aktarımıyla; “70‟li yıllarda, Leon Krier‟in paradoksal 

“ĠnĢa etmiyorum, çünkü ben bir mimarım” sloganının yankısı, uzun süre “kâğıt 

mimarisi”ni, yani kural olarak pek önemsenmeyen o yarıĢmalar nedeniyle, sık sık öneri 

içeriği sınırını aĢan sunum biçimlerinin hazırlandığı o değerli çizim masalarını yerinden 

oynatmıĢtır (Belardi, 2018, s. 49)”. Artık sadece yapısal nesne değil, kâğıt üzerinde 

temsil edilmiĢ düĢünce de bir anlamda mimarlıktır. Bu anlamda Tan‟a göre; “çizim, ya 

da temsil, modern çokluğun yaratıldığı sınırsız bir motivasyon, deney ve imalât alanı 

olarak karĢımıza çıkacaktır (Tan, 2013, s. 100)”.   

Modern dönemle birlikte kâğıt mimarisi gücünü arttırmıĢ, çizim tasarımın 

yalnızca aracı olarak değil, nesnesi olarak da görülmeye baĢlamıĢtır. Bu akım için Peter 

Cook‟un Görsel 3.11‟de yer alan çizimi örnek olarak verilebilir. Bu anlamda 

düĢüncenin temsili olarak çizimlerin, yapısal gerçekliğin temsili olma zorunluluğu 

taĢımadığı söylenebilmektedir. 1960‟lı yıllarda ortaya çıkan Ġngiltere‟deki 

Archigram‟ın, Fransa‟daki Durumcuların (Sitüasyonist Enternasyonal), Ġtalya‟daki 

Superstudio, UFO ve Archizoom‟un mimari imalatı temsil ortamında yapmalarını yeni 

bir üretim Ģekli ve anlam arayıĢı olarak ifade eden Tan ve Paker‟e göre;  

Bu üretimlerin birçok farklı motivasyonu olsa da temel ortak özellikleri; çizimin 

sterilleĢtirdiği mimarlığı çizim içinde yeniden üreterek, aslında çizimi –çizimin Rönesans‟ta 

mimar ile inĢa edilen yapı arasına girerek mimardan kopardığı nesnenin yerini almasını 

sağlayacak biçimde- mimari üretim nesnesi kılmalarıdır. Bu durum, nesnesini çizimin 

aracılığıyla, anlam üretme mekanizmasını ise bu aracın beraberinde getirdiği tüm ölçme 

akılcılaĢtırma yöntemleriyle kaybeden mimarlık evreninde, bir grup üreticinin anlamı, 

nesneyi yeniden yakalamakta değil; nesneyi tamamen redderek, çizimi mimari fikrin 

nesnesi haline getirmede bulmaları olarak okunabilir. Bu çalıĢmalar, bilginin aktarımının 

formunun getirdiği kısıttan türeyen, bilgiyi forma sokan aracın biçim verme kapasitelerinin 
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yıkılarak yeni bir amaçla kullanılmasına yönelik aktivist eylemlerdir (Tan ve Paker, 2018, 

s. 29)         

 

 

Görsel 3.11. Cook, Bölge yerleşimi, 60,0 cm×75,0 cm, Mürekkep ve renkli kalem, 1988 (Cook, 2014, s. 

50) 

 

Bu noktada temsil biçimlerindeki değiĢimlerin yalnızca araç bazında kalmayarak 

mimarinin ve tasarımın tanımını yeniden tartıĢmaya açtığı görülmektedir. Bu anlamda 

çizim artık inĢa gerçekliği için oluĢturulmuĢ bir yol gösterici olmaktan öte bir 

konumdadır. Tasarım çizimlerinin inĢa edilecek yapıya referans verme zorunluluğu 

ortadan kalkmıĢ; bağımsız iki bütünün varlığından bahsetmek mümkün hale gelmiĢtir. 

Tasarımın yalnızca inĢa edilen ve üretilen nesne olmadığı, kâğıt üzerindeki temsilin de 

tasarım olarak betimlenebileceği ortaya çıkmıĢtır. Köknar ve Erdem‟in aktarımıyla 

Ferhan Yürekli‟ye göre; “mimarlık fikirden, çizime, makete, uygulama çizimlerine ve 

inĢa edilmiĢ yapıya doğru yozlaĢır. Onun sözleriyle inĢa edilmiĢ yapı mimarlığın en 

kötü benzetimidir (simulation) (Yürekli, 2002‟den aktaran Köknar ve Erdem, 2010, s. 

53)”. Fakat Köknar bu konudaki savını Ģu Ģekilde dile getirmektedir;  

Bu görüĢ aslında yapı yerine fikirden yana kuvvetli bir pozisyon almak adına resmin ancak 

yarısını betimliyor. Mimari söylem ve fikirlerin de yapılı çevreden kaynaklandığını 

düĢünürsek çemberi kapatmıĢ oluruz. Fikirden yapıya doğru tekrar eden simülasyonlarla 

giderek dejenere olan mimari söylem, bu sefer tersine doğru, yapılı çevreden kaynaklanan 
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bir temsildir. Ben fikirden projeye, projeden uygulama projesine, orada yapı üretimine, 

oradan yapı kullanımına geçiĢ süreçlerinde gerçekleĢen simülasyonlarla fikrin azaldığını 

düĢünmüyor bilakis mecrasına uyum sağlamaya çalıĢırken zenginleĢtiğini düĢünüyorum 

(Köknar, 2009, s. 5).  

Temsil yöntemi olarak çizimin anlamına ve algılanmasına yönelik ortaya çıkan bu 

türdeki kırılmalara, biçimsel ve iĢlevsel farklılaĢmaların eĢlik ettiğini söylemek 

mümkündür. Bu doğrultuda çizme eylemi günümüzde farklı amaçlar doğrultusunda, 

farklı ortamlarda, farklı araçlarla gerçekleĢtirilen bir eylem haline gelmiĢtir. Toplumsal 

yaĢamda var olan sosyal, kültürel, teknik ve teknolojik geliĢmelerin, çizime iliĢkin 

temsil biçimlerinin çeĢitlenmesine neden olduğu görülmektedir. Söz konusu bu 

çeĢitliliğin; geleneksel tasarım süreçlerinin değiĢmesine, çeĢitlenerek zenginleĢmesine 

ya da göz ardı edilmesine neden olabildiği dikkat çekmektedir. Bu nedenle çizme 

eyleminin kâğıttan bilgisayara; kalemden, yazılımlara kadar çeĢitlenen araç ve 

ortamlardaki oluĢum biçimlerinin tasarım bağlamında ele alınması önemli 

bulunmaktadır.   

Bu çerçevede çalıĢma kapsamında yapılan literatür taramalarında tasarımda çizim 

yoluyla temsil etme biçimlerinin temelde iki gruba ayrılarak; geleneksel temsil-modern 

temsil, geleneksel ortam-bilgisayar ortamı, fiziksel ortam-sayısal ortam, el çizimi-

bilgisayar destekli çizim, gibi ifadelerle tanımlandığı gözlenmiĢtir. Bu çeĢitlenmeler 

biçimsel olduğu kadar anlamsal olarak da birbirinden ayrılmaktadır. Pak ve Erdem‟e 

göre; “dijital ve geleneksel ortamda üretilen temsillerin niteliksel ve niceliksel 

farklılıkları, tasarım düĢüncesi ve kararları üzerinde farklılaĢtırıcı bir etki yaratmaktadır 

(Pak ve Erdem , 2010, s. 66)”. Dolayısıyla kullandığımız temsiller, düĢünme biçimimizi 

etkileyen, bakıĢ çeĢitliliği sunan, rastlantı ve iliĢkilere olanak sağlayan araç ve ortamlar 

olarak tasarım eyleminde yer almaktadır. Bu sayede tasarımcı kendisiyle ve diğer 

insanlarla yeni iletiĢim kanalları oluĢturabilmektedir. Geleneksel yaklaĢım, tasarım 

düĢüncesinin görsel, yazılı ve sözlü düĢünme biçimleriyle çeĢitli temsiller aracılığıyla 2 

ya da 3 boyutlu imgelere dönüĢtürülmesi durumudur. Dijital ortam ise, bu düĢünme 

biçimlerine ilave olarak, sayısal ve algoritmik düĢünme biçimlerinin de kullanıldığı 

yöntemlerdir. Tasarımda kullanılan temsiller, temelde kâğıdın kullanımıyla çizim, 

maket, yazı gibi araçlarla, geleneksel olarak gerçekleĢebileceği gibi; günümüzde yaygın 

olarak kullanılan çağdaĢ teknolojilerle de hayat bulabilmektedir. Bu ikili duruma ilave 

olarak yöntemlerin karma biçimde kullanılma potansiyellerinden de söz 
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edilebilmektedir. Dolayısıyla tasarım alanında çoklu-karma temsillerin kullanımı yeni 

bir ortam olarak gün yüzüne çıkmaktadır. Araçların geliĢimi ve birbirleriyle olan 

etkileĢimi sonucu, melez yöntemlerin öneminin giderek arttığı görülmektedir. Bu 

bağlamda çalıĢma kapsamında geleneksel, dijital ve karma yöntemlerin tasarım 

alanındaki konumlarının incelenmesi önemli bulunmaktadır.   

3.3.1. Geleneksel çizim araç ve ortamları 

“Geleneksel” ifadesi yalnızca “geçmiĢ olana” ve “süregelene” referans 

vermemektedir. Corbusier‟in ifadesiyle; “gelenek geçmiĢe değil, geleceğe yönelen bir 

okla simgelenmektedir (Corbusier, 2018, s. 30).” Bu çerçevede ele alınan geleneksel 

tasarım süreci, görsel düĢünceye dayalı, tasarım düĢüncesinin temsil ortamında çizim, 

maket gibi tekniklerle geliĢtirildiği ve biçimlendiği bir sürece karĢılık gelmektedir. 19. 

yüzyıl öncesi kullanılan yöntem maket ile çalıĢmak iken, kâğıdın kolayca ulaĢılabilir bir 

meta haline gelmesinden sonra temsil aracı öncelikli olarak kâğıt ortamı olmuĢtur. 

Dolayısıyla geleneksel sürecin ana ortamının kâğıtta gerçekleĢtiğini söylemek yerinde 

olacaktır (Turan, 2011, s. 163-166).  

 

 

Görsel 3.12. Pallasmaa’nın kaleminde İzlanda peyzaj eskizi (http-8)  
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Kalem, kâğıt, maket gibi tarihsel anlamda köklü araçlar, günümüzde hâlâ 

geçerliliğini korumakta; birçok farklı temsil biçiminin referans aldığı önemli veriler 

olarak varlıklarını sürdürmektedir. El çizimi ve maket gibi geleneksel araç ve 

ortamlarda yapılan tasarım eylemleri Pallasmaa tarafından farklı duyularla 

iliĢkilendirilmektedir:    

Elle çizmek ve maket yapmak tasarımcıyı nesneyle ya da mekânla dokunsal temasa geçirir. 

Ġmgelememizde hem nesne eĢzamanlı olarak elde tutulur, hem de kafanın içinde ve 

imgelenen ve yansıtılan fiziksel imge bedenimiz tarafından modellenir. Nesnenin hem 

içindeyizdir hem de dıĢında. Yaratıcı emek bedensel ve zihinsel özdeĢleĢme gerektirir, 

duygudaĢlık ve sevecenlik gerektirir (Pallasmaa, 2011, s. 15-16). 

Lawson‟a göre, geleneksel bir tasarım yöntemi olan çizimlerin artı ve eksi yönleri 

bulunmaktadır. Çizimler bazı açılardan sonuç ürünün sınırlı bir modelidir ve görsel 

iletiĢime bağlılığın giderek arttığı dünyada otoriter kalmaktadır. Tasarımcı, nihai 

tasarımın nasıl görüneceğini çizim üzerinden görebilir. Bu durum tasarımcıya bazı 

önemli fikirleri sunuyor olsa da sistemin nasıl çalıĢacağına dair kesin verileri iletme 

konusunda yetersiz kalabilmektedir (Lawson, 2005, s. 27). Bu noktada tasarımcı çizim 

dıĢındaki temsil yöntemleriyle deneme ve arayıĢlarını sürdürerek fikirlerini farklı 

biçimlerde sınama ihtiyacı duyabilmektedir. Tasarımda bu anlamdaki arayıĢlar 

tasarımcının görme ve düĢünme biçimini etkileyen önemli rollere sahiptir.  

Tarihsel sürece bakıldığında, kullanılan ilk temsil biçimlerinin görsel olmaktan 

ziyade yazılı ve sözlü bir temele sahip olduğu ortaya çıkmaktadır. Ortaçağ‟da tasarım 

nesnesi olarak gördüğümüz ürünler çizgisel ifadelere göre değil; deneyimlere, 

maketlere, sözlü ve yazılı ifadelere göre hayata geçirilmiĢtir. Bu anlamda yapım 

iĢlemleri hafızaya, geleneklere, geometrik kurallara ve retoriksel ifadelere dayalı olarak 

gerçekleĢmiĢtir. Bu dönemde sözel temsilin varlığına Vitruvius‟un Mimarlık Üzerine 

On Kitap isimli çalıĢması bir gösterge olarak kabul edilmektedir. Dolayısıyla sözel ve 

yazılı ifadeler baskın konumunu Rönesans‟a kadar sürdürmüĢ, aydınlanma ile yerini 

çizgisel ifadelere bırakmıĢtır. Çizimlerin o döneme kadar nasıl kullanıldığına dair 

veriler oldukça az ve belirsiz olmakla birlikte, çizimin yalnızca yardımcı bir öğe olarak 

yer aldığı düĢünülmektedir. Bu durum yapım iĢi ile uğraĢan insanların bunu tercih 

etmeleri mi yoksa bu konuda sistematik bir bilginin olmayıĢının mı sebep olduğu 

tartıĢmaya açık bir konudur. Sanatın ve zanaatın birbirinden ayrılmadığı, planlayan kiĢi 
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ile yapan kiĢinin ayrıĢmadığı dönemlerde çizme eylemi de güncel durumundan farklı bir 

konumdaydı. Sistematik bilgi aktarma aracı olarak çizimin ise, 15. Yüzyılda Avrupa‟da 

ortaya çıktığı söylenebilmektedir (Gürer, 2018, s. 62); (Tan ve Paker, 2018, s. 25). Tan 

ve Paker (2018, s. 25), Orta Çağ‟da yapının imgesinden çok kuralların uygulanıĢının 

önemli olduğu ifade ederek, Rönesans öncesi dil ve çizginin kullanımına dair kıyası Ģu 

Ģekilde aktarmaktadır;   

Herhangi bir mimari yapıyı üretmek için ortaya koyulacak geometrik kurallar setinin, 

imgesel olarak resmedilmesindense sözel olarak aktarılmasının sebebi ise, mekanik yeniden 

üretimin mümkün olmadığı bir dönemde, sözün aktarımının daha kolay ve bozulmaya daha 

kapalı olmasıdır. Biçimsel bir mimariyi resmederek temsil etmek, kulağa, sözle 

anlatmaktan daha efektif geliyorsa da, kurallar dizgesi için bunun tersi geçerlidir. Ġmgesel 

temsilin yeniden üretiminde yapılan hata, bilginin tamamen yanlıĢ aktarılmasına, hatta yok 

olmasına neden olabilir (Tan ve Paker, 2018, s. 25).     

Tasarımda kullanılan temsil biçimleri sosyal yapıyla iliĢkili olarak geliĢim 

göstermektedir. Bundan dolayı bazı temsil biçimlerinin dönemsel olarak daha ön plana 

çıktığını söylemek mümkündür. Bunun en temel nedeni sosyal ve teknolojik 

değiĢimlerin insanın düĢünme ve görme biçimlerine olan etkisidir. Bu nedenle 

tasarımda kullanılan araçlar ve ortaya çıkan temsil biçimlerinin, canlı bir yapıya sahip 

olduğu söylenebilir. Turan‟ın ifadesiyle “birçok mimarlık tarihçisi taĢ kesimi için 

geliĢtirilen stereometri tekniğini, 15. yüzyılda Rönesans ile birlikte perspektifi, 18. 

yüzyılda tasarı geometriyi ve 20. yüzyıl baĢlarında aksonometriyi temsilde ve tasarım 

geliĢtirmede eĢik dönemler olarak tarif etmektedir (Turan, 2011, s. 165)”. Bahsi edilen 

geliĢmeler tasarımcının düĢünme ve tasarlama biçimini etkileyen teknik ve sosyal 

kırılmalar olarak kabul edilmektedir. Dolayısıyla yaĢanan teknik geliĢmeler tasarım 

araçlarını doğrudan etkileyerek düĢünce sistematiğini ve sosyal yapıyı değiĢtirmektedir.  

15. yüzyılda perspektifin yaygınlaĢmasıyla, mimari aktarım tekniklerinin en 

önemli dönüm noktalarından biri gerçekleĢmiĢtir. Panofsky‟den aktarımla Dürer‟e göre 

Perspectiva Latince bir sözcüktür ve “içinden bakmak” anlamına gelmektedir 

(Panofsky, 2012, s. 9). Perspektif tekniğini üzerine çalıĢan ve yayılmasını sağlayan öncü 

isimler Filippo Brunelleschi ve Leone Battista Alberti‟dir. GerçekleĢtirilen deneyler 

sonrasında Rönesans‟da perspektif sistemleĢtirilmiĢtir (Bkz. Görsel 3.13, Görsel 3.14). 

Brunelleschi yaygın görüĢle her ne kadar perspektifin mucidi olarak kabul edilse de 

Antik Roma‟da perspektif bilgisinin olduğu Vitruvius‟un Mimarlık Üzerine On 
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Kitap‟ından bilinmektedir. Perspektif ile birlikte mimarlar mekânları resimsel mekânlar 

biçiminde tasarlamaya baĢlamıĢlardır. Perspektif ile görmek, sonraki yüzyıllarda sanatı, 

mimarlığı ve bilimi Ģekillendiren tamamen yeni bir alan ve anlayıĢın doğumuna öncülük 

etmiĢtir (Ganshirt, 2007, s. 163-164); (Us ve Aytıs, 2009, s. 84); (Gürer, 2018, s. 62). 

Gürer, merkezi perspektif tabirinin Rönesans‟ın bir ifadesi olduğunu belirterek 

perspektifin mimarinin zeminini değiĢtirdiğini, merkezi planlı yapıların ve sokak 

tasarımlarının bu dönemden sonra tüm Avrupa‟ya yayıldığını öne sürmektedir (Gürer, 

2018, s. 62-63). Dolayısıyla perspektifin sanat ve tasarım alanlarındaki güçlü etkisi, bu 

kavramın irdelemesini gerekli kılmaktadır. 

 

 

Görsel 3.13. Filippo Brunelleschi’nin deneyi (http-9)  

 

 

Görsel 3.14. Doğrusal perspektifi ve kaçış noktasını gösteren çizim (http-10)  
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Perspektif, fikir dünyamızda önemli kırılmalara kapı aralamakla birlikte, bazı 

tepkilere de yol açmıĢtır. Bu anlamda Florenski‟ye göre; 

Perspektifin asıl kökeni tiyatrodadır. Bunun nedeni, teknik ve tarihsel bir olgu olarak 

perspektifi ilk kullananın tiyatro olması değildir yalnızca; temelinde çok daha derinlikli bir 

nedenin gücü yatar: Dünyanın perspektifle yapılan temsili teatraldir. Gerçeklik duygusu ve 

sorumluluk bilincini yitirmiĢ bir dünya görüĢünün kaynağı da budur. Bu türden bir dünya 

görüĢü açısından yaĢam artık edim değil, sadece bir gösteridir (Florenski, 2017, s. 61).  

Perspektif konusu, sanat ve mimari çerçevesinde önemli bir kırılma olarak varlık 

göstermektedir. Perspektif belirli kuralları ve sistematiği olan, bakan kiĢiye görme 

biçimi sunan bir düzendir. Perspektifin Rönesans öncesi kullanımının, becerilip 

becerilememesinden öte olması, konunun önemini arttırmaktadır. Florenski, 

perspektifin Mısırlı ustalar tarafından bilindiğini öne sürerken, kullanılmadığı 

dönemlerde sanatçıların ve yapıcıların bu temsil yöntemini bilinçli olarak tercih 

etmediklerini öne sürmektedir. Dolayısıyla Aydınlanma Çağı öncesi sanatta ve 

mimarlıkta perspektiften farklı temsil ilkeleri tercih edilmiĢtir.  Farklı yöntemleri 

kullanmak istemelerinin nedeni ise; çağın anlayıĢına uygun olarak dünyayı, perspektif 

mantığı haricindeki bir gözle görerek, farklı varlıksal kaygılar gütmeleridir. Florenski, 

perspektifle yapılan temsilin, sonsuz sayıda olası yöntemden biri olduğunu ifade ederek; 

olasılıkları ve kullanım sınırlarını kesin olarak belirleyen pek çok koĢul tarafından 

kuĢatılmıĢ olduğunu öne sürmektedir. Bu bağlamda O‟na göre teknik çizim gibi, 

perspektif kullanımı da yaratıcı bilince çok uzaktır (Florenski, 2017, s. 52-141). 

Florenski eleĢtirel tutumunu daha da öteye taĢıyarak; “perspektif eğitimi ehlileĢtirmeden 

baĢka bir Ģey değildir! (Florenski, 2017, s. 113)” ifadesini kullanır. Sayın, Florenski‟nin 

savını Ģu Ģeklide detaylandırmaktadır; 

Ne var ki Yeniçağ‟a özgü görme biçimi derken ilk aĢamada kastedilen, kaçınılmaz olarak 

merkezi perspektiftir: resim mekânında neyin önde, neyin arkada ve neyin uzakta neyin 

yakında olduğunu belirleyen bu sanatsal yöntem, kartezyen egemenliğin uzantısıdır: onun 

sayesinde dünya ehlileĢtirilmekte, karĢıdan bakılabilir ve denetlenebilir bir uzama 

dönüĢtürülmektedir. EhlileĢtirilen bu uzama, gözün karĢısında ve gözün nesnesi olarak 

konumlandırılan beden de dahildir (Sayın, 2017, s. 10).  

Florenski‟ye göre, perspektifi okuma yeteneği doğanın bir armağanı değil, 

öğrenilen bir yanılsamadır. Çocukluk dönemlerini anımsayarak, doğrusal perspektifle 
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yapılmıĢ çizimlerin kendilerine o dönemde ne kadar anlaĢılmaz geldiğini düĢünen pek 

çok insan vardır. Perspektifin bu denli yaygın oluĢu ise, doğruluk gücünden ziyade, 

herkesin bu yöntemi benimsemiĢ olması ve toplumsal yapıda var olan yerleĢikliğidir 

(Florenski, 2017, s. 113). Panofsky göre ise, “perspektif optik görgünün 

düzenlenmesidir. Perspektif ister “hakiki varlığı” buharlaĢtırarak onu görülen Ģeylerin 

basit ifadesi haline sokmakla, ister özgür ve adeta tinsel bir biçim tasavvurunu görülen 

Ģeylerin basit ifadesine bağlamakla suçlansın, nihayetinde bu bir vurgu meselesinden 

baĢka bir Ģey değildir (Panofsky, 2012, s. 57)”. Panofsky (2012, s. 52), perspektifin 

insanlarla nesne arasında mesafe yarattığını ifade ederek, doğası gereği iki ucu keskin 

bir kılıç gibi olduğunu ifade etmiĢtir;  

Perspektif, sanatsal görüngüyü sabit, hatta matematiksel kesinliğe sahip kurallara 

götürmekte, ama diğer yandan onu insana, hatta bireye bağımlı hale getirmekte, bunu da 

söz konusu kuralları, görsel izlenimin psikofizyolojik koĢullarına dayandırarak, kuralların 

hangi yolla etkilerini göstereceğini de konumu istenildiği gibi belirlenebilen özsel bir bakıĢ 

noktasına göre saptayarak yapmaktadır. Böylece perspektif tarihi, mesafe koyan ve 

nesneleĢtiren türden bir gerçeklik duygusunun zaferi olarak anlaĢılabileceği gibi, 

insanoğlunun mesafeyi reddeden iktidar çabasının zaferi olarak da, aynı Ģekilde dıĢ 

dünyanın sabitleĢtirilmesi ve sistematikleĢtirilmesi, insan benliğinin kendi alanını 

geniĢletmesi olarak da anlaĢılabilmektedir (Panofsky, 2012, s. 52-53).   

Merleau-Ponty, perspektifin derinlik bağlamında bir çözüm olmadığını ve resmin 

temel yasası olmayı hak etmediğini belirtmiĢtir. O‟na göre çizgisel perspektifin bir varıĢ 

noktası yoktur, aksine resme birçok yol açmaktadır. Rönesans‟ın perspektifi, yanılmaz 

bir “çare” değildir: O ancak kendisinden sonra devam eden, dünyanın Ģiirsel bir 

bildiriĢiminde, bir özel durum, bir tarih kaydı, bir andır (Merleau-Ponty, 2016, s. 53-

54).    

Bir temsil aracı olan perspektif, bütün eleĢtirilere rağmen mimarlık ve sanat 

alanları için önemli bir yöntem haline gelmiĢtir. “Perspektif ile beraber matematik 

yasaların optiğe uygulanmasına koĢut olarak, küresel olan bir dünyanın düz bir yüzeyde 

nasıl betimlenebileceği kesin olarak saptanmıĢ, dünyanın bireyin bakıĢ açısından nasıl 

kavranabileceği keĢfedilmiĢtir (Gürer ve Yücel, 2005, s. 89)”. Aydınlama Çağı ile 

perspektif baskın bir temsil yöntemi olarak yerini almıĢtır. 19. yüzyılda izometri, 20. 

yüzyılda ise aksonometri bu yaygın kullanıma ortak olmuĢtur. Bu çizimler geliĢen 

endüstriyel üretim tekniklerine yardımcı çizim yöntemleri olarak ortaya çıkmıĢtır. 
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Böylelikle olabildiğince az yorum barındıran, görece daha nötr ve belirli bir tekniğe 

haiz temsil biçimleri kullanıma girmiĢtir. Bu sayede endüstriyel üretim ve yapım 

iĢleyiĢine katkı sunan, görece daha kolay kavranabilen, teknik çizime yardımcı, önemli 

temsil biçimleri tasarım alanında yerlerini almıĢtır. De Stijl ve Bauhaus mimarları, 

bozulma olmayan, sadece tasvir edilen katılardaki açıların değiĢtiği ve daha objektif 

olduğunu düĢündükleri aksonometrik ve izometrik çizimleri sıklıkla tercih etmiĢlerdir 

(Ganshirt, 2007, s. 170).    

 

 

Görsel 3.15. Stirling, Cambridge Üniversitesi Tarih Fakültesi binası aksonometrik çizimi, 34,1×27,8 cm, 

Eskiz kâğıdı üzere kurşun kalem ve mürekkep, 1963–7 (Cook, 2014, s. 100) 

 

Us ve Aytıs aksonometriyi, bir cismi üç boyutlu olarak gösteren bir geometrik 

çizim türü; paralel izdüĢümle elde edilen perspektif biçiminde tanımlanmaktadır. Bu 

teknikte gözün yerini aklın belirleyiciliği almıĢtır (Us ve Aytıs, 2009, s. 84). Farklı bir 

bakıĢ açısı sunan aksonometrik çizim yöntemi özellikle 1960 ile 1990 yılları arasında 

mimarlar arasında oldukça popüler olmuĢtur (Cook, 2014, s. 99). Görsel 3.16 ve Görsel 

3.17‟de görüldüğü üzere, aksonometrik ve izometrik çizimler yalnızca üretime ve 
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geometrik tanımlamaya yönelik olarak kullanılmamıĢ, tasarımcının fikrini aktarabilmesi 

adına güçlü temsil yöntemleri olarak da kullanılmıĢtır.   

 

 

Görsel 3.16. Vriesendorp, Welfare Palace Otel’in kesit aksonometrik çizimi, 129,5×102,9 cm, Kâğıt 

üzerine guaj boya (Cook, 2014, s. 182) 

 

 

Görsel 3.17. Hejduk, “Wall House 2”, 71,0 cm×102 cm,  İzometrik çizim yöntemiyle kâğıt üzerine pastel 

boya çizimi, 1973, Modern Sanat Müzesi, New York (Cook, 2014, s. 101) 



53 

 

3.3.2. Bilgisayar destekli çizim araç ve ortamları  

Toplumsal yapıda ve teknolojide yaĢanan geliĢmeler tasarım ve temsil araçlarının 

da dönüĢüme uğramasına neden olmaktadır. Bu bağlamda yaĢanan geliĢmeler ıĢığında 

temsil kavramının çeĢitlenen tanımını yeniden ortaya koyabilmek önem kazanmaktadır. 

Teknolojide gerçekleĢen ilerlemeler beraberinde yeni görme ve düĢünme biçimlerine 

olanak tanımıĢtır. Maket ve kâğıt yüzeyinde düĢünen tasarımcı, dijitalleĢmeyle birlikte 

sanal ve sayısal bir ortamda düĢüncelerini geliĢtirme ve sınama fırsatı bulmuĢtur. Bu 

yalnızca ifade-temsil bazında değil, tasarımın kültürünü de etkileyen yeni bir soluğun 

iĢareti olarak gün yüzüne çıkmıĢtır. Purini‟nin ifadesiyle 1980 ve 1990'lı yıllarda dijital 

çizim mimaride göründüğünde, bu durum heyecanla karĢılanmıĢ; tasarım disiplini 

yeniliklere daha açık ve duyarlı hale gelmiĢtir (Purini, 2017, s. 63). Ancak Asar ve 

Çebi‟ye göre, “dijital araçlar ile birlikte temsilin yapısına iliĢkin radikal bir değiĢim 

olmamıĢtır. Geleneksel yöntemlerde temsil ortamı maket ya da kâğıt iken, dijital 

yöntemlerde bu ortam ekran olmuĢtur. Dolayısıyla ara yüzün değiĢmesi temsile ait 

sorunsalı/ ideolojik çerçeveyi kırmaya yetmemiĢtir (Asar ve Çebi, 2018, s. 125-126)”.   

Zaman içinde tasarım alanına dahil olan bilgisayarın sadece bir araç olmadığı, 

aslında nitelikleri ve olasılıkları keĢfedilmeye baĢlanan yeni bir ortam olduğu 

anlaĢılmıĢtır. Ġlk dijital cihazlar oldukça yavaĢ çizim makineleri ve daktilo benzeri 

hesaplama makineleri olarak tasarlanmıĢtır. 1990'lı yıllarda yüksek frekanslı iĢlemciler 

ortaya çıkıncaya kadar bilgisayarın kendisine ait bir kitle ortamını kurması mümkün 

olmamıĢtır. Ancak dijital sahada yaĢanan geliĢmeler doğrultusunda bilgisayarın 

tasarımcı için bir araçtan daha fazla potansiyele sahip olduğu ortaya çıkmıĢtır. Artık 

bilgisayar yer yer geleneksel tasarım araçlarını da dijitalleĢtiren, süreç içinde değiĢtiren, 

bir araya getiren yeni bir ortam olarak tasarımcının gündemindedir (Ganshirt, 2007, s. 

190-226). Bu duruma iliĢkin olarak Fulya Özsel Akipek ve Necati Ġnceoğlu‟nun 

deyimiyle;  

Bilgisayarın mimarlık alanında kullanımı, bilgisayar destekli çizimle baĢlamıĢ, bilgisayar 

destekli tasarım alanında devam etmiĢ ve bilgisayar destekli üretime kadar uzanmıĢtır. 

Bilgisayar destekli temsil tasarım ve üretim imkânları, mimarlara yeni bir görme aracı, 

tasarım ortamı ve üretim modeli sunmaktadır. Geleneksel mimari tasarım sürecinde mimar 

zihnindekileri temsiller aracılığıyla görsel bir dile çevirir ve bu dil aracılığıyla düĢünür. 

Bilgisayar, kâğıt üzerinde çizime ve maketlerle ifadeye dayalı geleneksel temsil ortamından 

farklı özelliklere sahiptir. Hesaplamaya, veriler arasındaki iliĢkilerin tanımlandığı 
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algoritmalara, kurallar ve sınırlamalar doğrultusunda yeni sonuçlar türetmeye dayalı, 

sayısal ve iĢlemsel bir teknolojidir. Bu sayısal-iĢlemsel sonuçlar program ara yüzleri ile 

mimari düĢüncenin tanıdık aracı olan görsel temsillere, grafik dile çevrilir (Özsel Akipek ve 

Ġnceoğlu, 2007, s. 250-251).   

Bilgisayar teknolojilerinin geliĢimiyle tasarımcı için üretime dayalı yeni bir 

tetikleyici gücün doğduğu söylenebilmektedir. 1990‟lı yıllardan itibaren bilgisayar 

destekli tasarımın aktif biçimde kullanılmasıyla birlikte, dijital tabanlı teknolojiler, 

önemli tasarım ortamları olarak görülmeye baĢlamıĢtır. Bilgisayar destekli üretim 

teknolojilerinin de sürece dahil olması, dijitalleĢmenin tasarım alanında etkinliğini 

arttırmıĢtır. KarmaĢık tasarım, üretim ve yapım faaliyetleri için sistematik bir ortam 

sağlayan bilgisayar teknolojileri Baykan‟ın deyimiyle;    

Bilgisayar modelleri semboliktir. Örneğin bina modellemek için kullandığımız üç boyutlu 

geometrik modeller, Kartezyen uzayda koordinatları verilerek tariflenen noktalar kümesi, 

noktaları birleĢtiren çizgiler, çizgilerin oluĢturduğu yüzeyler ve yüzeylerin tanımladığı katı 

cisimleri belirten iliĢkilerden oluĢur. DeğiĢik soyutlama düzeylerinde, model 0 ve 1 ler, 

veya sayılar ve iliĢkilerden oluĢur (https-11).  

Gürer (2018, s. 1), temelde tasarımcıların geleneksel olarak tasarım 

problemleriyle baĢa çıkmak için sezgiye ve deneyime güvendiklerini, soyutlama, 

algoritmik ve parametrik düĢünme, iĢbirlikçi tasarım, form çalıĢmaları, karmaĢık 

modelleme, otomasyon, similasyon ve imalat gibi verileri kullanarak sayısal 

yaklaĢımlarla bu süreci geliĢtirmeyi amaçladıklarını dile getirmiĢtir. Özsel Akipek ve 

Ġnceoğlu‟na göre;   

Dijital tasarım teknolojileri ana baĢlığı altında incelenen parametrik tasarım, türetici 

sistemler, uzman sistemler, evrimsel sistemler, animasyona dayalı tasarım, diyagram 

mimarlığı, performansa dayalı tasarım ve bilgisayar destekli üretim, mimarların sayısal 

tabanlı tasarım-üretim dünyası içinde test ettikleri yöntemler, teknolojiler ve söylemler 

üzerinden geliĢtirilen bir çerçevedir (Özsel Akipek ve Ġnceoğlu, 2007, s. 239).   

Bahsi edilen çeĢitlilik içerisinde sayısal teknolojilerin ve programların, 

oluĢturulan tasarım düĢüncesinin geliĢtirilmesi, yansıtılması ve gerçekleĢtirilmesinde 

önemli katkılar sağladığı görülmektedir. Bu noktada dijital teknolojilerin, tasarım 

düĢüncesini görünür kılarak somutlaĢtırmanın yanında, düĢünce üretiminde de rol 

üstlendiği söylenebilmektedir. Özsel Akipek ve Ġnceoğlu, bilgisayar ortamının bir 
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tasarım ortamı olarak ele alınması gerektiğine yönelik bakıĢ açısını Ģu sözlerle ifade 

etmiĢtir;  

Bilgisayarın ardındaki sayısal ortam hesaplamaya ve algoritmalara dayalıdır ve bu ortam 

görsel düşünmenin yanı sıra sayısal ve algoritmik düĢünme biçimini gerektirir. Bu anlamda 

sayısal tabanlı tasarım ortamı geleneksel tasarım ortamından farklılıklar gösterir ve yeni 

olanaklar sunar. Kavramsal olarak, bilgisayar destekli çizimden (CAD), bilgisayar destekli 

mimari tasarıma (CAAD) ve hesaplamalı tasarıma (computational design) doğru bir 

evrimin yaĢandığı günümüzde bilgisayar artık sadece bir görselleĢtirme aracı olarak değil, 

sayısal tabanlı bir tasarım ortamı olarak ele alınmalıdır. Bilgisayar destekli tasarım ve 

üretim teknolojileri, mimarlıktan önce endüstriyel tasarım, uçak ve gemi tasarımı gibi 

alanlarda, film ve müzik sektöründe kullanılmaya baĢlanmıĢtır; bu teknolojilerin mimarlık 

gündemine giriĢi 90‟lı yılları bulur. BiliĢim teknolojisindeki geliĢmelerin etkisiyle teknoloji 

transferleri yaygınlaĢır ve tasarım alanları birbirinden beslenmeye baĢlar (Özsel Akipek ve 

Ġnceoğlu, 2007, s. 238).  

Cook‟dan aktarımla Marjan Colletti‟e göre; dijital teori, tasarım alanına 

dinamizm, felsefe, pürüzsüzlük, doku, zerafet ve coĢku getirmiĢtir. Dijital beceriler ve 

hesaplama teknikleri, mimarlıkta entelektüel değiĢime uğrayan zanaatın geliĢmesini 

sağlamıĢtır (Cook, 2014, s. 217). Tasarım evreni içerisinde oldukça yeni olan dijital 

ortamın, keĢiflere yol açma konusunda etkin bir araç olduğu görülmektedir. Artık 

tasarımcının elinde sayısal verileri etkin olarak kullanabileceği yeni bir ortam vardır ve 

bu durum, tasarımı ortaya koyma konusunda tetikleyici bir güç olarak tasarımcının 

lehinedir.  Tasarım kültürüne ve çizgisine de bir anlamda yön veren bu geliĢmeler 

köklerini derinleĢtirerek tasarımcıya yenilikçi parametreler sunmaktadır. Dijital 

teknolojiler tasarım verilerini-değerlerini kodlara çevirerek farklı ortamlarda okunabilen 

ve üzerinde çalıĢılabilen ortak bir dile dönüĢtürmüĢtür. Dolayısıyla dijital ortamdaki 

uyumlu geçiĢler, faklı meslek gruplarının birlikte çalıĢmasını kolaylaĢtırmıĢ, birbirinden 

farklı araç, ortam ve ölçeklerde çalıĢan tasarımcıların birbirleriyle olan iletiĢimlerini 

güçlendirmiĢtir. Erdem ve Pak, bu genel çerçeve özelinde dijital araç ve ortamların 

tasarım disiplinleri üzerinde yarattığı yenilikleri Ģu Ģekilde açıklamaktadır;  

Dijital teknolojiler, geleneksel mimarlığın bünyesinde bulunmayan etkenleri mimarlık 

mesleğine empoze ederek, tasarımlarda statik ortamın sınırlarını aĢma olanağını 

yaratmaktadırlar. Dijital teknolojilerin fiziksel dünyadaki potansiyel etkileĢimleri, fiziksel 

ve sanal ortamlar arasındaki anlaĢılabilir sınırlar, etkileĢim sonucu tanımlanan hiperyüzey, 

tepkimeli, akıllı, etkileĢimli, sinir sistemli mekân ve yapı bileĢenleri, tasarım ortamının 
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zaman boyutu değiĢen dinamik yapısı, bilgi bileĢenin ön planda olduğu esnek ve dinamik 

mimarlığın potansiyeli ve temsili üzerine araĢtırmaları ön plana çıkarmaktadır. EvrimleĢen 

serbest form dağarcığı ve onları üretmek için kullanılan teknikler disiplinler arasındaki 

izolasyonun kalkmasına katkıda bulunmuĢtur. Bu formların geliĢtirildiği yazılım ortamları 

değiĢik disiplinler tarafından ortak olarak kullanılmıĢ ve daha önce kesin sınırlarla ayrılan 

tasarım disiplinleri, sınırların belirsizleĢmesiyle benzer özellikler taĢır hale gelmiĢlerdir 

(Erdem ve Pak, 2005, s. 60).     

Disiplinler arası geçiĢ ve iletiĢimin güçlenmesine ek olarak, bilgisayar ortamında 

farklı programlar arasında gerçekleĢen transferler tasarımcının yeni ele alıĢlara 

ulaĢabilmesini sağlamıĢtır (Bkz. Görsel 3.18, Görsel 3.19). Farklı dijital programlarda 

fikirlerini geliĢtiren ve aktaran tasarımcı için temsil gerçekliğinin sınırları oldukça 

geniĢlemiĢtir.  

 

 

Görsel 3.18. Faure, “Parfümeri Bölgesi”, Cinema 4D ve Photoshop görselleştirmesi, 2010 (Cook, 2014, 

s. 211) 
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Görsel 3.19. Berglund, “The Royal Victoria Colourworks”, 3 boyutlu görüntü, doku ve fotoğraf gibi 

veriler yardımıyla oluşturulan dijital kolaj, 2005 (Cook, 2014, s. 224) 

 

Bu durumda çizerek temsil etmenin etki alanı geniĢlemiĢ, çizimler tasarım fikrini 

sunan, hatta pazarlayan mesajlar haline gelmiĢtir. Örneğin çizime dayalı temsiller 

sinema gibi farklı alanlardaki yeniliklerden etkilenmiĢ ve bu sayede önemli geliĢmeler 

kaydetmiĢtir. Animasyon teknolojisi, tasarımda bir temsil yöntemi olarak kullanılmaya 

baĢlanmıĢ, böylelikle temsile hareket kavramı eklenmiĢtir. Zaman içinde geniĢleyen 

araç ve ortamlar içerisinde açığa çıkan temsiller tasarımcının yalnızca düĢünme aracı ve 

de yol göstericisi olmaktan çıkmıĢ daha kapsamlı bir evreni içerir hale gelmiĢtir.  

Günümüzde dijital ortamların eskiz, üretim çizimi, modelleme, görselleĢtirme gibi 

temsil biçimlerinin oluĢumunda kullanıldığı gibi, projelendirme, tasarım yönetimi, 

ekonomi yönetimi, iletiĢim ve pazarlama gibi süreçlerde de etkin olarak kullanıldığı 

görülmektedir. Bilgisayar teknolojileri bilginin aktarımını hızlandırarak zamansal ve 

ekonomik olarak önemli katkılar sağlayabilmektedir. Bu durum ise temelde tasarım 

pratiğini faklı bir noktaya taĢıyarak bilgi iĢleyiĢini sistemleĢtirmektedir. Bu sayede 

öncesinde inĢa etmenin ve üretmenin oldukça zor olduğu formlar ve mekânlar, dijital 

teknolojiler sayesinde daha kontrollü ve sistematik bir biçimde üretilebilir hale 

gelmiĢtir.    

Dijital teknikler sadece var olan düĢüncenin sunumunda kullanılan bir araç 

olmaktan çıkmıĢ, aynı zamanda tasarımı geliĢtirme aĢamasında etkin rol alan, kuramsal 
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ve deneysel çalıĢmalara imkân tanıyan bir ortam olarak da var olmaya baĢlamıĢtır. Bu 

noktada dijital ve geleneksel çizim yöntemlerinin bazı ortak noktalara sahip olduğu 

görülmekle birlikte, dijitalleĢmenin sunduğu ortamlar tasarımcı için yeni görme ve 

düĢünme biçimleri yaratır hale gelmiĢtir. Ancak Arabacıoğlu‟na göre, bilgi 

teknolojilerindeki geliĢmeler imkânları sürekli olarak arttırmasına rağmen, bu 

geliĢmelerden mucizevi atlamalar beklemek doğru bir tutum değildir (Arabacıoğlu, 

2006, s. 59).  Köknar‟ın bu teze paralel bir örneğinde açıkladığı gibi, “bir marangozun 

tezgâhındaki araç gerecin çoğalması ve zenginleĢmesi o marangozun mutlaka daha iyi 

mobilyalar yapacağı anlamına gelmez, ama daha iyi mobilyalar yapabilme potansiyeli 

artacaktır (Köknar, 2009, s. iii)”. Dolayısıyla zenginleĢen araç ve ortamlar tasarımcı için 

yeni ve özel alanlar yaratıyor olmasına rağmen, tasarıma ve temsil sürecine yön veren 

temel unsurlar, tasarımcının araçla etkileĢiminden doğmaktadır.      

3.3.3. Karma-melez çizim araç ve ortamları 

Tasarım alanında ortaya çıkan yöntemler, kendinden önceki ve paralelindeki 

yöntemleri ortadan kaldırmamıĢ, mevcut iĢleyiĢi temel alarak geliĢim göstermiĢtir. Bu 

anlamda araçların varlığı üzerinden bir tür birikmenin söz konusu olduğu 

söylenebilmektedir (Asar ve Çebi, 2018, s. 125-126). Dolayısıyla güncelde yaĢanan 

teknolojik geliĢmeler, öncesinde olanı “eski” konumuna getirmemektedir. Bunun en 

açık örneği olarak, maket, geleneksel eskiz ve çizim yöntemlerinin yüzyıllardır etkin 

tasarım araçları olarak kullanılıyor olması gösterilebilir. Daha hızlı, pratik ve kesin 

yöntemler var olanın yerine geçtiği durumlarda, önceki araçlar faklı anlamlara 

bürünerek varlıklarını sürdürebilmektedir. Dolayısıyla yeni araçların ortaya çıkıĢı var 

olan aracı yok etmemekte, onun algılanıĢ ve kullanılıĢ biçimini değiĢtirmektedir. 

Kullanıcının ele alıĢına bağlı olarak geleneksel araçların teknolojik geliĢmeler ve yeni 

ele alıĢlarla birlikte çeĢitlenerek zenginleĢme potansiyellerinin olduğunu söylemek 

mümkündür.  

Bu noktada tasarım araçlarının çeĢitliliği büyük bir zenginlik olarak açığa 

çıkmaktadır. Bu çeĢitlilik geleneksel-dijital, sözel-görsel, nicel-nitel gibi iki uç noktada 

konumlanabilmektedir. Tasarım sürecinde yer alan temsiller ardıl biçimde 

kullanılabileceği gibi, iç içe de geçebilmektedir. Böylelikle araçların karakteristik 

yapılarının değiĢtirilebildiği, tekil kullanımla çoklu kullanım arasında önemli 

farklılıkların oluĢtuğu gözlenmektedir. Bu durumda farklı araçların birlikte 
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kullanılmasıyla oluĢan çoklu tekniklerin varlığı önemli bir noktaya ulaĢmaktadır. 

Mevcut araç ve ortamların karma biçimde kullanılıyor oluĢu tasarımcıya yeni düĢünme 

olanakları yaratmaktadır. Bu yolla tasarımcı statik bir ortam içinde değil, kurallarını 

kendisinin oluĢturduğu yeni bir ortamda etkinlik göstermektedir. Bu duruma bağlı 

olarak ortam kullanımının özünde bir tasarım konusu olduğu söylenebilmektedir. Araç 

çeĢitliliğinin öneminin yanında, bu araçların nasıl ve hangi düzende kullanılıyor olduğu 

da önemli bir konudur. Tasarımcı sınırlı araçlar içerisinde dahi, oluĢturacağı düzen 

sayesinde farklı yaklaĢımlar yakalayabilmektedir. Tasarımcının araçların 

potansiyellerini kullanma yetisi ve bu araçları birbirine entegre ederek yeni kullanımlar 

ortaya çıkarabilmesi tasarımcının yaratıcılığına bağlı, sınırsız bir konu olarak 

görülmektedir (Bkz. Görsel 3.20, Görsel 3.21).  

 

 

Görsel 3.20. Abraham, “Odasız Ev”, 87,9×96,8 cm, Kesit ve plan: kâğıt üzerine renkli kalem, kurşun 

kalem ve yapıştırılmış kâğıt, 1974–5, Modern Sanat Müzesi, New York (Cook, 2014, s. 78)  

 

 

Görsel 3.21. Cook, Kolaj tekniği: baskı, fotokopi, fotoğraf, suluboya, 2005 (Cook, 2014, s. 108) 
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Bermudez, melezliğin ve çoklu durumun tasarımın geleceği adına kilit öneme 

sahip olduğunu belirtmektedir (Bermudez, 1997, s. 59). Dolayısıyla tasarımcı analog ve 

dijital araçların kullanımından doğan zengin bir ortama sahiptir. Görsel 3.22, Görsel 

3.23 ve Görsel 3.24‟teki örnekler tasarımcı için yeni ve güçlü olasılıklar sunan hibrit 

iliĢkileri görünür hale getirmektedir. Turan‟ın deyimiyle;      

Artık fikir üretmenin çeĢitli yolları olduğunu, tek bir ortamda çalıĢılabileceği gibi 

fizikselden-sayısal ortama, sayısaldan-fiziksel ortama aktarımların mümkün olduğunu ve 

bu çeĢitlilik içerisinde tasarım araĢtırmalarının birçok yönde götürülebileceğini biliyoruz. 

Bu bağlamda farklı ortamlarla ve araçlarla -kâğıt, maket, bilgisayar- etkileĢimin ele 

alınması önemlidir. Farklı ortamlarla etkileĢimin, tasarımcının farklı algı, sezi ve 

duygularına hitap edeceği düĢünülmektedir ve tasarımcıyı farklı sonuçlara götüreceği kabul 

edilmiĢtir (Turan, 2011, s. 169). 

 

 

Görsel 3.22. Labourel, Los Angeles’daki bale okulu için çizilmiş bir proje, Dijital görselleştirme ve el 

çizimi kombinasyonu, 2013 (Cook, 2014, s. 222) 
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Görsel 3.23. Labourel, Los Angeles’daki bale okulu için çizilmiş bir kare,  Dijital görselleştirme ve el 

çizimi kombinasyonu, 2013 (Cook, 2014, s. 223) 

 

 

Görsel 3.24. Kinugasa-Tsui, Dijital görselleştirme ve el çizimi kombinasyonu, 2011 (Cook, 2014, s. 208) 

 

Günümüzde temsil biçimlerinin bütünleĢerek, ayrımı muğlak bir noktaya doğru 

evrim geçirdiği de gözlenmektedir. “Fikirleri temsil etmenin yolları arasındaki sınırlar 

daha geçirgen hale gelmektedir (Ganshirt, 2007, s. 145)”. Dijital bir ortamda serbest el 
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çizimi yapılabildiği gibi, dijital bir çalıĢmanın da geleneksel el iĢçiliğine dayalı bir süreç 

ile devam ettirilebilmesi mümkündür. Dolayısıyla geleneksel ve dijital olmak üzere iki 

kutuplu bir ayrımdan değil, birbirinin ardılı ve bütünleyicisi olan yeni temsil 

biçimlerinden bahsetmek mümkündür. Ortam ve araçların birlikteliğinden doğan bu 

etkileĢimin, temsil yöntemleri ve tasarım eylemi için farklı olanaklar yarattığı 

söylenebilmektedir. Tanyeli, bilgisayar teknolojilerinin tasarıma katılmasıyla beraber, 

geleneksel olarak yürütülen tasarım ve üretim sürecinin, birbirini takip eden düĢey 

yapılanmadaki bir hiyerarĢiden, yatay bir yapılanma halini alan, birbiri içene geçen, 

melezleĢen yapıya büründüğünü ifade etmektedir (Tanyeli, 2008‟den aktaran Turan, 

2011, s. 164).  

 “Mimari temsil her ne kadar iki ya da üç boyutlu çeĢitli temsil teknikleri 

üzerinden düĢünülse de karĢılıklı konuĢmalar, tartıĢmalar, semboller, fotoğraflar, 

metinler, kiĢisel birikimler de onun yapısını oluĢturmakta, „mimarlık nesnesi‟ tüm bu 

iliĢkilerin bir arada kurulması ile birlikte var olabilmektedir (Asar ve Çebi, 2018, s. 

124)”. Farklı araç ve ortamların bir arada kullanılması çizimlerin araĢtırma potansiyelini 

arttırarak iliĢkilerin keĢfine olanak sağlamaktadır (Bkz. Görsel 3.25). Karma yöntemler, 

tasarıma dair olasılıkların zenginleĢmesi ve faklı bakıĢ açılarının sağlanması adına etkin 

yöntemler olarak kullanılmaktadır.        

 

 

Görsel 3.25. Coop Himmelb(l)au, “Dosen-Wolke”, Fotoğraf ve çizim birlikteliği, 1968 (Cook, 2014, s. 

186) 
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Tekil araç kullanımı tasarımcı için görece durağan ve sınırlı bir alan yaratırken, 

araçları birlikte kullanmak keĢif olasılıklarını arttıran, çoğulcu bir ortam yaratmaktadır. 

Bu noktada mimar ve akademisyen Perry Kulper‟in çalıĢmaları karma tekniklerin 

anlaĢılması açısından önem taĢımaktadır. Kulper, Görsel 3.26‟daki çizim biçimini 

“çoklu temsil teknikleri” olarak nitelendirerek, çoklu teknikler ile elde ettiği çiziminin 

“çeĢitli seviyelerde iletiĢim kurduğunu” belirtmektedir (http-12). Folyo, grafit, 

mürekkep, bant, görsel, fotoğraf, kopya kâğıdı, kopya filmi ve kesilmiĢ kâğıt gibi birçok 

farklı malzemeyi bir arada kullanarak elde ettiği bütün ile düĢün bazında bir keĢif 

etkinliğini amaç edinmektedir (http-13). ÇeĢitli teknikler, çoklu katmanlara referans 

vererek süreklilik içeren bir araĢtırma ve geliĢtirme halini içinde barındırmaktadır. 

Ortaya konulan söylemler, net ve değiĢmez kurallar ile değil, kiĢisel ve özgür 

biçimlerin-denemelerin ıĢığında ortaya çıkmaktadır. Bu noktada öncelikli olarak bitmiĢ 

bir çizimden değil; sürece ve katmanlara öncelik veren, mantıksal iliĢkilere gebe bir 

tutumdan bahsedilebilmektedir. Kulper‟in çizimleri alıĢılagelmiĢ çizim yöntemlerinin 

dıĢına çıkan bir tutuma sahiptir. KatmanlaĢmıĢ, çoklu ve soyut ifadelerle somut olanı 

temsil edebilme adına önemli bir örnek olarak görülmektedir.  

 

 

Görsel 3.26. Kulper, David Adası Yarışma Projesi, Stratejik Çizim Tekniği, Çoklu temsil teknikleri 

(multiple representation techniques) uygulama örneği, 1996-97 (http-14)   
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Görsel 3.27. Kulper, David Adası Yarışma Projesi, Stratejik Çizim Tekniği, Detay 1, 1996-97  (http-15) 

 

 

Görsel 3.28. Kulper, David Adası Yarışma Projesi, Stratejik Çizim Tekniği, Detay 2, 1996-97 (http-16) 

 

Özgün, geliĢtirilebilir, açık uçlu ve keĢfe olanak sağlayan temsil biçimleri olan 

çoklu tekniklerin, özünde bir tasarım kurgusu olarak gün yüzüne çıktığı anlaĢılmaktadır. 

Temsil biçimlerinde yaĢanan bu anlamdaki olumlu çeĢitlenmeler, tasarım düĢüncesini 

ve bilgisini yaratma adına önemli araçlar haline gelmektedir. Bilgiyi ve yorumları açığa 

çıkarma konusunda özgün bir ortam sağlayan çoklu temsiller, mekânı anlama ve 

anlatma konusunda oldukça etkin yöntemler olarak keskin kurallar çerçevesinde değil, 

kiĢisel anlatılara imkân tanıyan, problemlere farklı biçimlerde yaklaĢabilmeyi sağlayan 

ifade biçimleri olarak ortaya çıkmaktadır. Kulper, temsil teknikleri aracılığıyla, özünde 

alternatif bir mimarlık ve tasarım yöntemi öne sürmektedir. Bu potansiyeli 

geliĢtirebilmek için üç temel çalıĢma alanı önermektedir; mimarlığın 

kavramsallaĢtırılma yollarını geniĢletmek, farklı tasarım yöntemlerinin bilincini 
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artırarak tasarımda çok yönlülüğü arttırmak ve temsil etme tekniklerini kavramsal ve 

maddi olarak geliĢtirebilmektir. Kulper, tasarımdaki statik durumu ve sonsuz iliĢkileri 

yeniden düĢünerek, karmaĢık iliĢkilerle dolu bir evrende tipolojilerin yeniden 

tanımlanabileceğini ifade etmektedir. Dolayısıyla temsil bağlamında çeĢitli yöntemler 

ortaya koymak alternatif mimarinin potansiyellerini olumlu yönde etkilemektedir 

(Kulper, 2013, s. 56).   

 

 

Görsel 3.29. Kulper, Kaliforniya Tarih Müzesi, 2000 (http-17)  

 

 

Görsel 3.30. Kulper, Kaliforniya Tarih Müzesi, Tematik Çizim Tekniği, 2000 (http-18) 

 



66 

 

 

Görsel 3.31. Kulper, Kaliforniya Tarih Müzesi, Kesit Çizimi, 2000 (http-19)  

 

Asar ve Çebi‟nin, “karıĢık yapılı temsiller” olarak betimlediği bu yöntemler, açık 

uçlu, keĢfe olanak veren, anlık araĢtırmaların potansiyellerini sergileyen, kiĢisel bilgiye, 

farkındalıklara ya da ihtiyaca göre Ģekillenebilen, performansa dayalı bir tür dil oyunu 

kuran bir düĢünme ve yapma aracıdır. Tasarımcının kendine ait bir temsil biçimi 

geliĢtirmesiyle özgün bir anlatıya dönüĢen çoklu temsil biçimleri, heterojen ve ardıĢık 

olmayan özelliklere sahiptir. Bu durum ise çizimi, bitmiĢ bir sonuç ürün olmaktan 

uzaklaĢtırarak devam eden ve dolayısıyla eylem-performans içeren bir anlatıya 

dönüĢtürmüĢtür. Temsil tekniğinin içerdiği katmanlar, tıpkı tarihi oluĢturan katmanlar 

gibi, bir araya gelmeye ve beklenmedik iliĢki biçimleri ile varlık kazanmaya baĢlamıĢtır. 

Görseller metinler ile buluĢmuĢ, metinler konvansiyonel çizimler ile kesiĢmiĢ, 

diyagramlar fotoğraflar ve kelimeler ile katmanlaĢmıĢtır. Tüm bu katmanlar karma 

biçimde tasarımın tematik anlatısındaki yerini almıĢtır. Böylelikle ortaya çıkan çizim 

bitmiĢ, durağan bir yapıya değil, iletiĢim gücü yüksek, dinamik bir yapıya bürünmüĢtür 

(Asar ve Çebi, 2018, s. 120-133).   

Farklı çizim tekniklerinin bir arada kullanılması sonucu oluĢan temsillerle çok 

yönlü bilgi akıĢı sağlayabilmek mümkün hale gelmektedir. Tasarımcı bu ve benzeri pek 

çok yöntem çeĢitliliğiyle amacı doğrultusunda farklı düĢünme ve görme biçimleri 

üzerinden tasarımlarını geliĢtirebilme gücüne sahip olabilmektedir. Dolayısıyla çizim 

araç ve yöntemlerinin karma ve ardıl biçimdeki kullanımlarına dair net bir iĢleyiĢ 

tarifleyebilmek mümkün gözükmemektedir. Bu durumda tasarımcının araçları 
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kullanarak kendine özgü bir yol haritası çizmesi tasarım sürecini kiĢiselleĢtirerek 

sınırları ortadan kaldırmaktadır. Temsiller her ne kadar genel ifadelerle 

sınıflandırılmaya çalıĢılsa da, tasarımcının aracı algılama ve kullanma metodu aracın 

karakterine yön vermektedir. Bu noktada tasarımcı yalnızca aracın kullanıcısı değil, 

aynı zamanda aracı biçimlendiren ve yorumlayan özne haline de gelebilmektedir.   

3.4. Tasarımcılardan Çizme Eylemine Yönelik Yorumlar ve Mesajlar  

Farklı disiplinlerden tasarımcıların, çizme eylemine ve çizime dayalı temsil 

biçimlerine yönelik söylem ve deneyimlerinin, farkına varılması gereken yorumlar ve 

mesajlar olarak değerlendirilmesi önemli görülmektedir. Burada geleneksel, dijital ve 

karma temsil biçimlerine iliĢkin tasarımcılara ait yaklaĢım biçimlerinin, tasarlama 

eylemine yönelik tasarımcı düĢünceyi de etkileyen önemli sorgulamalar taĢıdığı dikkat 

çekmektedir. Bu doğrultuda tasarımcının tasarlama eylemi için kullanabileceği pek çok 

yöntemin bulunduğu ancak geleneksel temsil biçimleriyle gerçekleĢtirilen çizim ve 

çizme eyleminin Aydınlanma Çağından günümüze vazgeçilmez değerlere sahip olarak 

değerlendirildiği görülmektedir.  

Scheer‟e göre, 3 boyutlu temsil yöntemi olan maketler tasarım sürecinde 

genellikle önemli rol oynamakta, bazı tasarımcılar tarafından tasarımın ilk aĢamalarında 

sıklıkla kullanılmaktadır. Ancak, çizimin son 500 yıl içerisinde tasarım alanında 

maketten daha öncelikli olmasının önemli nedenleri vardır. Maketler modern 

uygulamalarda neredeyse hiçbir zaman inĢa ve yapım belgesi olarak kullanılmamıĢtır. 

Metinle desteklenmiĢ çizimler, tasarımı uygulamacılara iletme görevini yerine 

getirmekte, tasarım ve yapım arasındaki iliĢkide belirleyici rol üstlenmektedir. Maketler 

özellikle formu temsil ederek iliĢkileri etkili biçimde okuyabilmek için kullanılırken, 

çizimler tasarımcının karmaĢık sorunları anlayarak çözüm sağlayabilmesi noktasında 

görev üstlenmektedir. Buradan hareketle mimarlığın düĢünce dünyasında ortaya 

çıkıĢında ve oluĢturulmasında çizim ortamlarının oldukça etkili olduğunu söylemek 

mümkündür (Scheer, 2014, s. 50-52). Fakat farklı görüĢlerin de açığa çıkabileceğinin 

gözden kaçırılmaması gerektiği görülmektedir. Örneğin Cengiz BektaĢ, Çizmek isimli 

kitabında çizgiyle kendini aldatmamak için uzun bir süre serbest el çizimini kendisine 

yasakladığını ve yapılarını maket ile düĢündüğünü ifade etmiĢtir (BektaĢ, 2017, s. 18). 
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Genel olarak tasarımcıların etkileĢime girecekleri ve yeteneklerini açığa 

çıkarabilecekleri araçlara ihtiyaç duydukları görülmektedir. Scheer‟e göre kilit nokta, 

araçların nasıl geliĢtirileceğiyle ilgilidir. Tasarımcılar araçları, onların dayatmalarına 

göre değil, kendi kararlarına göre kullanmalıdır (Scheer, 2014, s. 16). “Kalem beyinden 

önce mi, yoksa sonra mı çalıĢmaktadır?”. Lawson‟a göre bu konu önemlidir. Ġnsan 

düĢünür ve düĢündüğünü kâğıda aktarır. Ancak insan çizerken, kurĢun kalem ve el ile 

bir Ģeyler buluyorken çizdikleri de düĢüncesine yön verebilir. Lawson bu durumu 

sanatçı için uygun bulduğunu, ancak tasarımcı için tehlikeli ve yanlıĢ bir yöntem 

olduğunu ifade etmektedir (Lawson, 2005, s. 280).  

Edwards (2008, s. 226)‟a göre, tasarım problemini çözmek için kullanılan araçlar, 

sorunun anlaĢılması ve çözümü üzerinde etkilidir. Mimarların ürettikleri grafik analizler 

ve mekânsal diyagramlar, en uygun çözümün nasıl elde edileceğini görmek için sıklıkla 

baĢvurulan yöntemlerden bazılarıdır. Çizimin iki boyutlu doğası, ilk bakıĢta üç boyutlu 

gerçekliği temsil etmede sorun teĢkil ediyor gibi gözükse de, aslında tasarımcıya büyük 

bir avantaj sağlamaktadır (Scheer, 2014, s. 58). Çizim tasarımcının konuya dahil 

olmasını sağlayarak biçim, oran, orantı ve detay gibi verilerin ortaya çıkmasında aracı 

olmaktadır. Kulper, çizimi durum ve yaratıcı kimliğin mekânsal konfigürasyonlarla 

birleĢtiği bir tür kiĢisel haritacılık olarak tanımlamaktadır. O‟na göre; “çizim bir risktir 

ve beyaz yüzeyle ya da siyah ekranla yüzleĢmek bir ihlal eylemidir (http-20)”. Bu 

anlamda çizimler, öncelikle tasarımcının çok yönlü bir biçimde tasarım problemini ele 

almasını mümkün kılmaktadır. Görsel 3.32‟de ortaya konulan eskiz çalıĢmasında notlar, 

çizgiler, tartıĢmalar ve sorgulamalar çizim yoluyla tasarımcı düĢüncenin dıĢa vurumu 

haline gelmektedir. Bu noktada Purini‟nin deyimiyle çizim, yalnızca neyin var olduğunu 

değil, neyin var olacağını da temsil etmektedir (Purini, 2017, s. 63).  
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Görsel 3.32. Siza, Cephede çeşitli detay ve ilişkilerin çalışıldığı eskiz, 1995 (Scheer, 2014, s. 51) 

 

Bu bağlamda Edwards‟ın deyimiyle çizim bir dil türü olarak, tasarımcılar 

tarafından farklı Ģekillerde kullanılmaktadır. Bazı tasarımcılar çizimi analitik bir araç, 

bazıları ise bir sezgi biçimi olarak kullanmaktadır (Edwards, 2008, 29). Tasarımcılar 

aynı araçları kullansalar da, ele alıĢ biçimleri eylemi kiĢisel ve özel bir noktaya 

taĢımaktadır. Bu durum ise oldukça basit gözüken çizme iĢleminin çok farklı ve girift 

biçimlerde ortaya çıkabileceğine iĢarettir. Purini (2017, s. 60), araĢtırma yöntemleri 

içerisindeki en karmaĢık, biliĢsel ve yaratıcı alanın çizim yapmak olduğunu ifade 

ederek, çalıĢmalarının ilk aĢamalarında çizim yapmayı tercih ettiğini ifade etmiĢtir. 

Çizimin kavramsal karakteri, Belardi‟den aktarımla Oswald Mathias Ungers‟in kiĢisel 

notlarında Ģöyle vurgulanır: “Çok çizim yaparım. Görüntüler iç dünyamda iĢlenir, sonra 

da çizimle kendini bulur (…) Çizmek, yazmak gibi, Ģairin sözcükler yaratması gibi bir 

Ģeydir. Çizerken yeni Ģeyler keĢfedilir (Ungers, 1992‟den aktaran Belardi, 2018, s. 38).  

Lawson (2005, s. 279), çizimin katmanlardan oluĢan çoklu bir diyalog olduğunu 

ifade etmektedir. Bu diyalog tasarımcının kendisine ve diğer insanlara karĢı geliĢtirdiği 

bir ifade biçimi olarak varlık bulmaktadır. Bu noktada Purini‟ne göre; “bir çizimin 
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okunması hiçbir zaman basit bir iĢlem değildir (Purini, 2017, s. 67)”; çünkü Edwards‟ın 

deyiĢiyle; “çizim zihnin çerçevesidir (Edwards, 2008, s. 236)”. Bu bağlamda çizime 

dayalı geleneksel, dijital ve karma yöntemlerin tasarımın düĢün aĢamasındaki rollerini 

incelemek ve katkılarını analiz etmek önemli hale gelmektedir. Bu nedenle de çizim 

araç ve ortamlarının birbirini tamamlayan ve ayrıĢan özelliklerinin tasarımcılar 

üzerinden ortaya konulması, konuya iliĢkin bütünleĢik ve eleĢtirel bakıĢın 

yakalanmasında önemli görülmektedir.  

Örneğin Paolo Belardi‟den aktarımla James Starling, tasarım sürecinde her Ģeyden 

önce içgüdüleriyle çalıĢtığını belirterek eskizler ve küçük küçük resimler çizerek 

değiĢik ihtimalleri keĢfettiği zihinsel bir süreç yaĢadığını, ardından konu hakkında 

kuramlar geliĢtirebildiğini ifade etmiĢtir. Starling‟e göre kuĢun kaleminden çıkan o anda 

düĢünmekte olduğunun bir kompozisyonudur (Belardi, 2018, s. 51).  

 

 

Görsel 3.33. James Starling’e ait çizimler (http-21)  

 



71 

 

Hunt ise, bir taslak çizilmediği sürece bir fikri anlatmanın etkili olamayacağını 

ifade etmiĢtir. Fikirler çizerek “gerçek” olmaktadır. Çizme eylemi, iyi ya da kötü, 

hızlıca alternatiflere yol açan bir tasarım ya da detay oluĢturmaktadır. Hunt‟a göre 

tasarımın ilk aĢamalarında basit çizimler yapmak ekibin diğer üyelerine genel kavramlar 

ve detaylar vererek tartıĢmalara kapı aralamaktadır (Hunt, 1999, s. iv).  

Norman Foster ve Álvaro Siza gibi mimarlar da üretim ve uygulamaya yönelik 

kesin çizimler, modeller ve hesaplamalar dıĢında fikir üretimi için kiĢisel karalamaları 

ve notları sıklıkla kullanmıĢlardır (Ganshirt, 2007, s. 114). Görsel 3.34 ve Görsel 

3.35‟teki çizimlerde tasarımcılar, düĢüncelerini kâğıt üzerinde görünür kılarak 

geliĢtirmeyi amaçlamıĢtır. Dolayısıyla ortaya çıkan çizimler üründen önce düĢüncenin 

göstergeleri haline gelmektedir. Bu temelde oluĢan çizimler, baĢkaları tarafından 

anlamlı bulunmasa da, tasarımcı için kilit role sahip olabilmektedir.   

 

 

Görsel 3.34. Norman Foster’a ait çizim (http-22)   
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Görsel 3.35. Siza, Sergi salonlarının ışık almasına ilişkin etütler (Siza, 2015, s. 11). 

 

Sharr‟in aktarımıyla Steven Holl de geleneksel çizim yöntemlerine sıklıkla 

baĢvuran ve bu doğrultuda çalıĢan önemli bir isimdir. Sharr‟ın söylemiyle; 

Holl‟ün projelerinin algısal niteliklerini incelemek için her gün en az bir suluboya eskiz 

yaptığı bilinir; bu çizimlerin bir kısmı Written in Water kitabında yayımlanmıĢtır. Holl 

genelde perspektif çizer; bunun ona mimari form deneyimiyle plan, kesit ve cephe 

çizimlerine göre daha dolaysız biçimde uğraĢma imkânı verdiğini düĢünür. Bu Ģekilde 

çalıĢmanın, formu ıĢık ve gölge açısından düĢünmeyi gerektiğini belirtir. Bu teknik Holl 

için deneyimi planlamanın bir aracı olur. Ona göre resim yapmak, tasarıma kendiliğinden 

ve beklenmedik biçimde yeni olanaklar sunan sezgisel bir faaliyettir (Sharr, 2017, s. 109).   
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Görsel 3.36. Holl’e ait suluboya eskizleri (http-23)  

 

 

Görsel 3.37. Holl’e ait suluboya eskizi (http-24)   
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Görsel 3.38. Holl’e ait suluboya eskizi (http-25)   

 

Holl‟e göre mimarlık kurumsal değil, sanatsal bir faaliyettir. Bu durumu destekler 

nitelikte çizerek düĢünmek, Holl‟ün ofisinde atölye ortamını diri tutan bir faaliyet 

olarak varlık bulmaktadır (http-26). Holl, önceleri kurĢun kalem kullandığını ancak Ģu 

an suluboya tekniğini kullanarak hacmi hızla Ģekillendirebildiğini, gölge 

yaratabildiğini ve güneĢin yönünü pratik bir biçimde gösterebildiğini ifade etmektedir. 

Oldukça temel bir yöntem olan suluboyayı seyahatlerinde yanında taĢıyan Holl, 1977 

yılına kadar tarihlenen 10.000‟den fazla suluboya eskiz yapmıĢtır. Çizimi mimarinin 

merkezi olarak gören Holl, kimi zaman 5x7 inç boyutundaki bir suluboya çiziminin 

yaklaĢık 500.000 m
2
‟yi temsil edebildiğini ifade etmiĢtir. Holl, sabah yaptığı suluboya 

eskizlerini meditasyona benzeterek, zihnin daha net olduğu sabah saatlerinde çizerek 

çalıĢmayı tercih etmektedir. Holl, projelerinin kavramsal yapısını basit olduğu kadar 

güçlü olan bu yöntemle hazırlamaktadır (http-27).  

Tasarlayacağı her Ģeyin eskizini yapan Holl, Görsel 3.39‟da yer alan Columbia 

Üniversitesi spor merkezinin korkuluklarını, detay çizimleri yerine suluboya eskiz 

kullanarak tasarladığını ifade etmiĢtir. Buradan hareketle tasarımcının kullandığı bu ve 

benzeri özgür yöntemlerin, tasarımın ölçeğine bakılmaksızın kullanılabilecek araçlar 

olduğu anlaĢılmaktadır.  
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Görsel 3.39. Holl, Columbia Üniversitesi spor merkezi eskizi (http-28)   

 

Holl, Görsel 3.40‟ta görüldüğü üzere dijital yöntemleri de kullanmaktadır. 

Böylece tasarım sürecini güçlendirdiğini belirten Holl, ülke dıĢındayken yapmıĢ olduğu 

eskizlerin fotoğrafını çekerek ofisine gönderdiğini ve ekip arkadaĢlarının bu çizimleri 

dijital ortama aktardığını ifade etmektedir. Ofisinde 1992 yılından itibaren bilgisayar 

teknolojilerini kullanan Holl, karmaĢık bazı yapısal iliĢkileri dijital teknoloji olmadan 

çözemeyeceğini eklemektedir (http-29).     

 

 

Görsel 3.40. Holl, Tasarım ürünün farklı araç ve ortamlarda çalışılması (http-30)   
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Edwards, serbest elle çizmenin model yapımından ve bilgisayar grafikleri 

oluĢturmaktan daha hızlı ve etkin olduğunu belirterek, çizimin, diğer temsil biçimlerinin 

sahip olmadığı ruhu ve yaratıcı tutkuyu bünyesinde barındırdığını ifade etmektedir. 

O‟na göre serbest el çizimleri tasarımcının özgün düĢünme yolları hakkında pek çok 

bilgi vermektedir. (Edwards, 2008, 23-29). Ching de serbest el çizimlerinin, mekanik 

çizimlerden ve bilgisayar çıktısı imgelerden farklı ve özel olduğunu belirterek, 

geleneksel anlamda yapılan çizimlerin görmeyi bilen bir göze, çizgilerinin niteliğiyle ve 

bunların yaratıĢında sezinlenen hareket örgesiyle, görsel olduğu kadar dokunsal bir 

deneyim sergilediğini ifade etmektedir. O‟na göre bir yüzey boyunca hareket ederek 

özgün ve kiĢisel bir imgeyi betimleyen gerecin ucu, ona yol gösteren elin ve 

yönlendiren imgelemin bir uzantısından öte bir Ģey değildir (Ching, 2016, s. 21).  

Edwards‟a göre serbest el çizimi, ölü bir geleneğin değil, canlı ve yaratıcı bir 

geleceğin parçasıdır. Bu anlamda dijital araçlar, geleneksel çizimleri ve eskizleri 

ortadan kaldırmamakta, aksine tamamlamaktadır. Her iki yöntem de birbirini 

destekleyen ve var eden özellikleriyle tasarımcı için etkin düĢünme ortamları 

sağlamaktadır. Bununla birlikte Edwards, geleneksel çizimleri görmezden gelmenin ve 

mekanik yardımcılara aĢırı güvenmenin, sanatçılar ve mimarlar arasındaki ortak 

değerlerin zayıflamasına neden olduğunu ifade etmektedir (Edwards, 2008, 13).  

Avustralyalı mimar Gleen Murcutt da, çizmek için hâlâ kalem ve kâğıt 

kullandığını ve bu durumun düĢüncenin ayrılmaz bir yolu olduğunu belirtmiĢtir. 

Murcutt, çizme durumunu geleneksel ve dijital düzlemlerde değerlendirerek; “kalem 

yoluyla duygu oluĢur. Duyguyu mouse ve bilgisayarla nasıl yaratılabilirsin? Hiç… Bu 

donuk… Ölü donuk… Çizimin, keĢfin ayrılmaz bir parçası olduğunu anlamak çok 

önemli” ifadelerini kullanmaktadır (http-31). Murcutt‟un bu görüĢüne paralel olarak 

Pallasmaa‟ya göre ise;  

Bilgisayar genellikle yalnızca insanın hayal gücünü serbest kılan ve etkili tasarım yapmayı 

kolaylaĢtıran yararlı bir buluĢ kabul ediliyor. Bu bakımdan bilgisayarın, en azından 

günümüzde, tasarım sürecinde oynadığı rolü göz önüne aldığımda, ciddi kaygılarım 

olduğunu ifade etmek isterim. Bilgisayarlı görüntü üretimi tasarım sürecini edilgen bir 

görsel manipülasyona, retinal bir yolculuğa dönüĢtürerek, çok duyulu, eĢzamanlı ve 

eĢgüdümlü imgelemdeki muhteĢem yeteneğimizi köreltme eğilimindedir (Pallasmaa, 2011, 

s. 15).     
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Görsel 3.41. Murcutt ve Elevli Plus Architects, Avustralya İslam Merkezi projesi (http-32)    

 

 

Görsel 3.42. Murcutt’un kaleminden (http-33)  

 

Peter Eisenman ise, mimarların ve mimarlık öğrencilerinin çizim yoluyla 

düĢünmek için gerekli kapasiteyi kaybettiklerini, sadece bilgisayar aracılığıyla 

düĢünebildiklerini dile getirmiĢtir (http-34). Bu noktada Eisenman çizimin bir düĢünme 

Ģekli olduğunu belirterek, bilgisayar ortamında fikirlerini aktaramadığını ifade 

etmektedir;   

Bilgisayarda yazmam. Masama bakarsanız kâğıt doludur. Benim için çizim, bir yazı ve 

yazdığımı okumanın biçimidir. Ben bir fark görmüyorum. Benim için çizim, güzel Ģeyler 

ya da temsiller oluĢturmuyor. Çizim hiçbir Ģeyi temsil etmiyor; o bir Ģeyin cisimleĢmesidir. 

Ben bir Ģeyi temsil etmeye çalıĢmıyorum; onu gerçek yapmaya çalıĢıyorum. Bu sadece 

çizimlerim sayesinde gerçek olabilir (http-35).   
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Görsel 3.43. Eisenman ve düşünme süreci (http-36)  

 

Eisenman, mimari çizimler hakkındaki görüĢünü “çizimler, mimarlığın sahip 

olduğu fikir ve tutumun göstergesidir” ifadesi kullanarak ortaya koymaktadır. Mimar 

olmak için eğitimli olmak gerektiğini belirten Eisenman, eleĢtirel yaklaĢımın, bize 

bilgelik arayıĢındaki geleneksel ortamların gücünü hatırlattığını ifade etmektedir. 

Eisenman mimarlık okulunda modern yazılımların kullanılmasını ve parametrik 

tasarım sürecini eleĢtirmektedir. Eisenman‟a göre; “teknoloji zalim bir araçtır, çünkü 

öğrencinin yaratıcı olma olasılığını erteler. Öğrenci bir algoritma alarak aynı soruna 50 

alternatif üretebilir… Bu durum değer yargısı olasılığını ortadan kaldırır (http-37).”  
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Görsel 3.44. Eisenman, Eskiz, 29,0 cm×10,2 cm, 1968 (http-38)  

 

Edwards‟a göre tasarım öğrencilerini endüstri ve profesyonel tasarım pratiği için 

gerekli araçlarla donatma ihtiyacı, ister istemez serbest el çiziminden vazgeçme baskısı 

yaratmaktadır. Oysaki bilgisayar destekli çizim, el çizimi becerisinin yok olmasına 

neden olmamalıdır (Edwards, 2008, s. 27). Hatta Belardi (2016, s. 57)‟ye göre, 

bilgisayar kullanarak uygun Ģekilde çizebilmek için geleneksel Ģekilde çizebiliyor 

olmak gereklidir. Bu görüĢe göre dijital araçların iĢlevini tam manasıyla yerine 

getirebilmesi ancak geleneksel araçların benimsenmesiyle mümkündür. Dolayısıyla 

dijital çizimler tasarımı oluĢturmada artan bir role sahip olsa da, problemleri çözmek 

için hâlâ geleneksel çizimlere ihtiyaç duyulmaktadır (Edwards, 2008, s. 228). Alaçam 

ve ÇağdaĢ da, dijital çağ olarak adlandırılan günümüzde, sayısal tasarım araçlarının ve 

yöntemlerinin özellikle son yirmi yılda artan bir ivmeyle yaygınlaĢmasına rağmen, 

mevcut sayısal tasarım arayüzlerinin mimari tasarımın erken aĢamasında tasarımcıların 

kavramsal ve soyut düĢünce geliĢtirmesinde yetersiz kaldığını öne sürerek, mimari 

tasarım stüdyolarında, eskiz ve maket gibi geleneksel tasarım araçlarının önemini 

koruduğu ifade etmiĢtir (Alaçam ve ÇağdaĢ, 2014, s. 312).    
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Bu noktada Ridgway, sadece çılgın bir form veya çarpık bir plandan baĢka 

anlamlar içeren, farklı tasarım yöntemleri aradığını ifade etmektedir. Steven Holl, Peter 

Zumthor  Jacques Herzog ve Pierre de Meuron gibi tasarımcıların bilgisayar ortamını 

etkin biçimde kullandığını belirten Ridgway, bu tasarımcıların çalıĢmalarındaki kimi 

özelliklerin ancak el çizimiyle ortaya çıkabileceğini düĢünmektedir (Ridgway, 2009, s. 

97). Pérez-Gómez‟e göre de, Steven Holl bilgisayarı suluboya çizimlerinden sonra 

kullanmakta ısrarcıdır. Holl, kâğıt üzerinde düĢündükten sonra bilgisayarı üretim amaçlı 

kullanmaktadır. Juhani Pallasmaa da benzer bir süreç takip etmektedir. Her iki tasarımcı 

için de el çizimi ve dijital araç kullanımı tasarım sürecinde önemli yer tutmaktadır 

(Pérez-Gómez, 2009, s. 97).    

Eva Jiricna ise, izlediği tasarım sürecinin baĢkalarının geleneksel anlamda ayrıntı 

olarak kabul edeceği noktalardan baĢlayan bir mesele olduğunu belirtmektedir. Jiricna, 

kullanacağı malzemeleri seçerek ve bağlantılarının tam boyutlu ayrıntılarını çizerek 

tasarıma baĢlamayı tercih etmektedir (Lawson, 2005, s. 39) (Bkz. Görsel 3.45, Görsel 

3.46).  

 

 

Görsel 3.45. Eva Jiricna’nın terminal çizimleri (O'Donnell, 2009, s. 46) 
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Görsel 3.46. Eva Jiricna’nın sera tasarımı için yapmış olduğu çizimler (O'Donnell, 2009, s. 48) 

Bu noktada tasarım yöntemleri ve araçları düĢünüldüğünde tasarımcının süreklilik 

içeren bir değiĢimin yaratıcısı konumuna geldiği görülmektedir. Farklı tasarım 

yaklaĢımları teknik ve teknolojik geliĢmeler ıĢığında giderek daha çok çeĢitlilik 

göstermektedir. Bu anlamda Yamamoto‟ya göre; 

Ġnsanoğlu, kazanımlarından kolay kolay vazgeçemez. Çünkü eksikleri olan ve bunun 

farkına varabilen bir yaratıktır. Kendi eksikliğini kapatmak için yeni icatlar üretir, zayıf 

yönlerini göstermemek için çaba gösterir. Bu süreç içinde makineyi yapan ve kullanan 

insan, makinenin bir parçası haline gelebilir veya makinenin komutası altına kendi asli 

özelliğini kaybeden bir varlık haline gelebilir. Ġnsanoğlu icat ettiği makine yüzünden kendi 

kendini yok etme tehlikesiyle karĢı karĢıya da kalabilir (Yamamoto, 2001, s. 16). 

Fakat Hasegawa, mimariye hem çağdaĢ teknolojinin hem de manevi değerlerin 

sorumluluğunu taĢıyan ikinci bir doğa olarak yaklaĢmakta olduğunu ifade etmektedir. 

Bilgisayar kullanımının küçük atölyesinin ortamını değiĢtirdiğini, ekibi daha özgür 

düĢünmeye ve yeni ifade yollarını aramaya, bulmaya teĢvik ettiğini belirten Hasegawa, 

bilgisayarı amaçlarını gerçekleĢtirmekte önemli bir teknolojik araç olarak görmektedir 

(Hasegawa, 2001, s. 34). Hasegawa‟nın ifadesiyle; 
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Bilgisayar düĢüncelerinizi basit parçalara ayrıĢtırmaya yönlendirir. Aynı zamanda tüketici 

toplumun sıradanlığını kırmak ve yaĢamı yükseltmek istediğinizde, tıpkı bilimkurgudaki 

gibi, yaĢama bakıĢın en genel kavrayıĢları ile dijital mekanizmaları bir araya getirerek, 

hayal gücünüzü geniĢletir. Bugün tümümüze yöneltilen soru, bu yeni bilgi alanını 

kullanarak, hayal gücümüzü mimariye dökmekte, bizi kuĢatan çevrenin niteliğinde 

değiĢikliler yapabilmekte ne kadar etkili olabileceğimizdir (Hasegawa, 2001, s. 35).  

Bu noktada Cook, 1990'lı yıllarda çizim düzleminde birçok yeniliğin yaĢandığını 

dile getirmiĢtir. Cook‟a göre bilgisayar lider konuma geçerek dijital süreç tartıĢması 

mimarlık okullarında yaygınlaĢmaya baĢlamıĢ, dijital grafikler, baskı teknikleri, film ve 

videolar tasarımda tetikleyici birer güç olarak ortaya çıkmıĢtır (Cook, 2014, s. 145-146). 

Bu geliĢim hızla devam ederek tasarımda ve üretimde dijitalleĢme en etkili ortamlardan 

biri haline gelmiĢtir. Fakat bu durumda Lawson‟a göre bilgisayarların amacı tasarıma 

yardımcı olmaktır. En büyük sorumluluğun ve kesinlikle son sözün tasarımcıya ait 

olması gerekmektedir. Aslında tasarımcı, tasarımın geldiği durumu tanımlamasının 

ardından, bilgisayar tarafından önerilen bazı modifikasyonları yorumlayarak tasarım 

sürecini yürütmelidir (Lawson, 2005, s. 282). Bu bağlamda Edwards, dijital çağda 

bilgisayar destekli tasarımın, sanat ve mimarlık arasında köprü oluĢturduğunu ifade 

etmektedir (Edwards (2008, s. 237).  

Burada bilgisayarın tasarımcının düĢünme ve yaratma eylemine farklı katkılar da 

sağladığı görülmektedir. Bu anlamdaki önemli kazanımlardan biri de Lawson‟a göre 

zamandır. Lawson bilgisayarın tasarımcılara zaman kazandırdığını ifade ederek, ilk 

kitabını hazırlarken yaĢadığı daktiloyla yazım sürecinin zorluklarından bahsetmektedir. 

DijitalleĢmeyle tasarımcı için görsel düĢünme, güncel tasarım ve çizim araçlarıyla farklı 

bir hal almıĢtır. Dolayısıyla bilgisayarın düzenleme ve etkileĢime girme kabiliyetinin 

tasarımcıya temsil oluĢturma konusunda önemli faydalar sağladığını söylemek mümkün 

olabilmektedir (Lawson, 2005, s. 283).   

Bu çerçevede Frank Gehry ve ekibi de 1992 yılından itibaren dijital süreçleri etkin 

olarak kullanarak yeni tasarım ve üretim imkânları yaratmıĢtır. Gehry tasarımlarını 

ortaya koymak, imalat ve yapım süreçlerini rasyonelleĢtirmek için, aslında havacılık 

endüstrisi tarafından kullanılmak üzere geliĢtirilmiĢ 3 boyutlu bir bilgisayar modelleme 

programını kullanmıĢtır (http-39). Frank Gehry tarafından tasarlanan ve 1997 yılında 

açılan Bilbao Guggenheim Müzesi, havacılık ve otomotiv endüstrilerine ait, mimarlık 

dünyasında daha önce kullanılmayan CATIA (Computer Aided Three Dimentional 
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Interactive Application) programının aracılığıyla inĢa edilen ilk yapıdır. Bir yarıĢma 

süreci sonucunda ortaya çıkan Bilbao Guggenheim Müzesi‟nin formu, ilk aĢamada nasıl 

inĢa edileceği hesaba katılmadan maketler ve eskizler yardımıyla oluĢturulmuĢtur 

(Akın, 2016, s. 21-23).   

 

 

Görsel 3.47. Guggenheim Müzesi için yapılan maket ve eskiz çalışmaları (http-40)  

 

 

Görsel 3.48. Gehry Partners LLP tarafından Guggenheim Müzesi için yapılan maket çalışması  (http-41) 

 

Gehry‟nin tasarımı belirli bir düzeye ulaĢtığında, maket yüzeyleri ve kabuğun 

eğrilikleri sayısallaĢtırılarak CATIA programına aktarılmıĢtır. 1977 yılında geliĢtirilen 

ve yüzeylere dayalı olarak çalıĢan CATIA programı, Gehry‟nin maket ve çizimleri için 
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sistem önerisi geliĢtirmek amacıyla kullanılmıĢtır. CATIA programı özellikle otomobil 

ve uçak tasarımlarında kullanılmıĢ olmasına karĢın, mimarlık alanında da önemli 

geliĢmelere kapı aralamıĢtır. Ancak tasarımın bu ortamda baĢlayarak sonuca ulaĢtığını 

söylemek mümkün değildir. Kullanılan dijital ortam var olan kavramsal ve biçimsel 

fikirlerin geliĢiminde ve gerçekleĢmesinde kullanılmıĢtır (Akın, 2016, s. 24-27).  

CATIA programı aracılığıyla Gehry, özgür biçimde ortaya koyduğu formların 

uygulanabileceğini göstermiĢtir. Uygulama ve üretimin sınırlılıklarının geniĢlemesi 

yalnızca formun değil, daha özgür bir düĢünce ortamının da inĢası anlamına 

gelmektedir. Bu anlamda dijital yazılımların geliĢimi ve mevcut çizim programlarının 

tasarım sürecine uyarlanması yeni bakıĢ açılarının doğmasına doğrudan katkı 

sağlamaktadır.        

 

 

Görsel 3.49. Guggenheim Müzesi için oluşturulan dijital çizim (http-42) 
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Görsel 3.50. Guggenheim Müzesi için oluşturulan dijital çizimler (http-43) 

 

 

Görsel 3.51. Guggenheim Müzesi yapım aşaması (http-44) 
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Görsel 3.52. Guggenheim Müzesi (http-45) 

 

Guggenheim Müzesi‟nin tasarımında ve uygulamasında kullanılan CATIA 

programı tasarımın ilk aĢamalarında değil, eskiz ve maket gibi denemelerle temsil 

edilmiĢ fikirlerin gerçekliğe kavuĢmasında kullanılmıĢtır. Ancak bu programları 

yalnızca inĢa etmede yardımcı araçlar olarak düĢünmek sınırlı bir ele alıĢtır. Bunun en 

önemli nedeni tasarımcının bu araçlar sayesinde fikirlerini geliĢtirebilmesidir. Tasarım 

bu ortamlarda baĢlamasa dahi, dijital olanakların geliĢtirici ve yeni fikirlere kapı 

aralayan özellikleri, bu yöntemlerin birer tasarım aracı olarak kabul edilmesini mümkün 

kılmaktadır.    

Bu noktada dijital süreçlerin her Ģeyi yeniden düĢünme ve yeniden kurgulama 

imkânı tanıdığını belirten Hasegawa, dijital yöntemleri önceleyen bir tavırla, bilgisayar 

çizimlerinin rutin, elle yapılan çizim iĢleminden daha gerçekçi olduğunu öne 

sürmektedir (Hasegawa, 2001, s. 34). Hasegawa‟ya göre;  

Dijital ortamda müzik, Ģiir ve mimari yapaylaĢıyor gibi görünüyor. Bu durumu dengelemek 

için, dijital olmayan iletiĢim ortamlarını kullanıyoruz. Ham yani iĢlenmemiĢ olanı hep geri 

çağırabilmek için, mimari mekânın dokunumsuz ve kokusuz bir uzamda insan yaĢamına 

yaklaĢamayacağını düĢündüğümüz için bunun gerekli olduğu inancındayız. Modern çağın 

uzmanlaĢma hastalığına ve üretime verdiği önceliğe, geleneksel yöntemlere baĢvurarak 

meydan okunmaktansa, modern vicdanın meyvesi gibi düĢünebileceğimiz bilgisayarı 

kullanmak çok daha akıllıca görünmektedir. Biz bilgisayarı bilgi depolamak, grafik 

sunumları hazırlamak, bazı tasarımların kavramsal açılımlarını sınamak ve mimarinin 
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mekânsal ve fiziksel karakterini kurgulamak için kullanmaktayız (Hasegawa, 2001, s. 34-

35).  

Bu çerçevede dijital araçların kullanılmaya devam edeceğini belirten Pérez-

Gómez de, bu araçları günümüz tasarım iĢlemleri için adeta bir zorunluluk olarak 

görmektedir. O‟na göre dijital ortam, daha önce baĢarısız olmuĢ mimariyi anlama ve 

yapma yollarını sürdürmek için güçlü araçlar sunmaktadır (Pérez-Gómez, 2009, s. 91-

92). Bu durumun gerçekleĢmesi ise tasarımcının araçları kullanma ve tasarlama yetisine 

bağlı bir konu olarak kabul görmektedir. Diaz Alonso ve Colletti el çizimi yerine dijital 

yöntemleri sıklıkla kullanmaktadır. Colletti mimarlığının kıvrımlı ve katmanlı olduğu 

için ortaya çıkan karmaĢıklığı idare edebilecek dinamik bir araca ve ortama ihtiyaç 

duyduğunu belirtmektedir. Mouse ile kaleme oranla daha samimi bir iliĢki kurarak, 

bilgisayarda daha verimli çalıĢabildiğini ifade eden Colletti, “yetenekli ele” 

güvenmeyerek, neyin çizilebileceğinin ve neyin çizilemeyeceğinin sınırlarını zorlamayı 

tercih etmediğini ifade etmektedir. Bir CAD programıyla, ilk aĢamada geometrilerin 

malzeme özelliklerini ve durumlarını (ıĢık, geçirgenlik, renk vb.) kontrol edebildiğini 

öne sürmektedir (Cook, 2014, s. 217-218).   

Scheer‟e göre ise geleneksel çizimler inĢa etmek için gerekli bilgiyi sağlama 

noktasında yetersizdir (Scheer, 2014, s. 11). KarmaĢık, çok bileĢenli, birbiriyle iliĢkili 

tasarım konuları hakkında geleneksel yöntemler ile bütünsel olarak düĢünebilmek 

oldukça zordur. Dolayısıyla bu boĢluğu dolduran, karmaĢık uygulama ve üretim 

çıktılarını sağlayan ortam ve araçlara ihtiyaç duyulmaktadır. Aynı anda sadece birkaç 

alternatifin düĢünülebildiği geleneksel tasarım süreçlerinin yerine, daha geniĢ çözüm 

kümesi keĢfetmeye yatkın olan dijital yöntemlerin kullanımı, zaman ve iĢleyiĢ açısından 

fayda sağlayabilmektedir. Bu anlamda yeni araç ve ortamlarının yaygınlaĢması ve 

tasarım süreçlerinin farklılaĢması sonucu tasarımcının rolünde bazı değiĢimlerin 

yaĢandığını söylemek mümkündür. Dijital süreç içerisinde tasarımcının görevi, bir 

nesneyi doğrudan görselleĢtirmekten koparak, nesneyi oluĢturacak iliĢkileri formüle 

etmeye doğru kaymıĢtır (Scheer, 2014, s. 145-155). 

Sonuç olarak gelinen noktada Turan (2011, s. 169) geleneksel ve dijital araçlarla 

ilgili Ģu soruları önemli bulmaktadır;  
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- El yeteneğinin ön plana çıktığı geleneksel ortam, tasarımı tasarımcı bağlamında 

özelleĢtirirken, sistematik biçimde öğretilebilen sayısal ortam, tasarımın herkes 

tarafından yapabileceği bir hale dönüĢtürülmesine katkı sağlayarak, tasarımı 

anonimleĢtirmekte midir? 

- Tasarımcıyı özel kılan bilgi ve tecrübesinin yanında, geleneksel ortamda el 

becerisi, sayısal ortamda ise yazılım kullanma yetkinliği midir?”   

Turan, bu soruların cevaplarının tasarım ortamlarının tam anlamıyla 

özümsenmesinden sonra ortaya çıkabileceğini ifade etmektedir (Turan, 2011, s. 169). 

Bu noktada tasarımı oluĢturma ediminde dijital yöntemlerin yerinin, tasarımcının bu 

araç ve ortamları ele alıĢ biçimiyle iliĢkili olduğu görülmektedir. Farklı yöntem ve 

yaklaĢımlarla tasarım eyleminin sayısız biçimlerde gerçekleĢtirilebileceği 

görülmektedir. Bu anlamda tasarımda sıralı ve net bir yöntem tarif etmenin mümkün 

olmadığı; yeni iliĢkilere ve deneyimlere açık yeni yaklaĢımların geliĢtirilebileceği 

görülmektedir. Bu noktada, geleneksel, dijital ve karma yöntemlerin ne olduğundan 

ziyade, tasarımcıların bu yöntemlerle nasıl etkileĢime geçtiği öncelik kazanmaktadır. 

Araç ve ortamların karakteristik özellikleri her ne kadar varoluĢlarında saklı olsa da, 

kullanımlarının tasarımcının elinde Ģekillendiği dikkat çekmektedir.   
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4. SONUÇ, TARTIġMA VE ÖNERĠLER 

4.1. Sonuç 

ÇalıĢmada çizme eylemine iliĢkin bilincin ortaya çıkarılabilmesi amacıyla 

oluĢturulan bölümlerde konuyla iliĢkili göz ardı edilmemesi gereken çeĢitli verilere 

ulaĢılmıĢtır. ÇalıĢma kapsamında çizme eyleminin bilincine; tasarımcı için çizme 

eyleminin barındırdığı anlam ve iĢlevlere; tasarımda kullanılan araç ve ortamların temel 

özelliklerine ve de tasarımcıların çizme eylemine yönelik yorum ve mesajlarına yer 

verilerek çeĢitli sonuçlara ulaĢılmıĢtır.  

Çizme eyleminin bilincine ilişkin;  

 Çizimler temsil ettikleri gerçeklikten farklı varoluĢlar olarak kabul 

edilmektedir. 

 Kâğıtta mevcut olan iz, fiziksel olarak her ne kadar 2 boyutlu bir 

gerçekliğe sahip olsa da, taĢıdığı anlam ve temsil ettiği düĢünce farklı 

boyut ve anlamlara karĢılık gelmektedir. 

 Zihin ile çizme eylemi arasında karĢılıklı bir iliĢki olup, zihindeki verilerin 

oluĢumunda ve görünür kılınmasında çizimler etkin roller üstlenmektedir.   

 Her çizim, çizerin elinden ya da gözünden ziyade, zihninden çıkan bir 

söylem olma özelliği taĢımaktadır.  

 Çizim yoluyla görsellik kazanan düĢünsel imgelerin görülebilmesi ve 

üzerinde çalıĢabilmesi mümkün olabilmektedir.  

 Bir yön bulma arayıĢı haline gelen çizme, doğada meydana gelen öteki 

yön bulma süreçleriyle benzer özellikler taĢımakta olup, içten gelen insani 

bir tepki olarak kabul edilmektedir.  

 Çizimler bir dürtüden ya da hayal gücünü tetikleyen bir devinimden 

kaynaklanabilmektedir.  

 Ġnsanlar temelde sorunları tespit etme, ortaya koyma, çözüm yolları arama 

ediminde, düĢünme eylemini gerçekleĢtirmeye ve düĢüncelerini dıĢa 

vurmaya-aktarmaya yönelik olarak çizmektedir. 

 Doğaları gereği bilgi yönünden zengin olan çizimlerin bir bakıĢta 

iletebildiklerini, sözcüklerle betimleyebilmek oldukça güç olabilmektedir.  
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 Çizgisel ifadeler, herhangi bir yazılı ya da sözel araca ihtiyaç duymaksızın 

iletiĢimi sağlayan köklü ve evrensel bir dil oluĢturmaktadır.  

 Bilinçli ya da bilinç dıĢı açığa çıkan her çizim temelde bilincin 

derinliklerde yer alan verilerin ifadesi olarak açığa çıkmaktadır. 

Tasarımcı için çizme eylemine ilişkin;  

 KeĢfe olanak sağlayan ve düĢün eylemine kapı aralayan araçlar olarak 

çizimler, tasarım sürecinde kullanılan bir tasarım yöntemidir. 

 Tasarımcı için çizme yalnızca görsel bir temsile karĢılık gelmeyip, 

tasarımı var eden kurguları ve iliĢkileri ortaya çıkaran bir deneme ve 

deneyim ortamı oluĢturmaktadır.  

 Rönesans‟tan bu yana tasarım alanında etkin biçimde kullanılan çizimler 

düĢüncelerin oluĢumunu ve temsil edilmesini sağlamaktadır.  

 Çizgiler ve düĢünceler devamlı olarak birbirini tetiklemekte ve 

geliĢtirmektedir. 

 Tasarımcı için çizme süreci, düĢünme, yaratma ve biçim verme konusunda 

süreklilik içeren bir dönüĢüme sahiptir.   

 Çizgilerin ortaya koyduğu yaklaĢımlar, tasarımcının düĢünme biçimini 

etkileyerek, tasarıma yön vermektedir.  

 Tasarımcılar çizim yoluyla karmaĢık sorunları anlayıp çözüm yolları 

üretebilmektedir.  

 Bazı tasarımcılar için çizim yapmak sistematik bir araç iken, bazı 

tasarımcılar için ise sezgisel bir araç olarak iĢlev görmektedir.  

 Tasarımcı için çizmek görsel algılama ve görsel düĢünme yetisini 

geliĢtiren, onlara biçim veren ve açıklık kazandıran bir eylem haline 

gelmektedir.  

 Tasarımcı çizim yoluyla, tasarım problemine yönelik çözüm olasılıklarını 

görme ve keĢfetme konusunda ilerleme kaydetmektedir.   

 Tasarımcı için yaratıcı düĢünceyi geliĢtiren özellikleriyle çizimler önemli 

iĢlevleri yerine getirmektedir.  
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 Çizim yapmanın tasarımcılar için ortak özelliklere sahip olduğu bilinse de, 

tasarımcıların kendine dönük olarak gerçekleĢtirdiği oldukça kiĢisel bir 

eyleme de karĢılık gelmektedir.   

 Çizim düĢüncelerin ortaya konmasında hem tasarımcı hem de baĢkaları 

(kullanıcı, uygulayıcı vb.) için iletiĢim aracı haline gelmektedir.   

Tasarımda çizim araç ve ortamlarına ilişkin;  

 Tasarımcılar sahip olduğu düĢünceyi geliĢtirip diğer insanlara 

aktarabilmek için çizim araç ve ortamları kullanmaktadır. 

 Tasarımda kullanılan çizim araç ve ortamları çeĢitlenerek hızla geliĢim 

göstermektedir.  

 Rönesans‟ta perspektifin, modern dönemde aksonometrinin, günümüzde 

ise dijital teknolojilerin güçlü etkisiyle birlikte tasarım sürecinde önemli 

değiĢimlerin yaĢandığı görülmektedir.  

 Tasarım sürecinde kullanılan temsil araç ve ortamları; serbest el çizim ve 

maketlerden, bilgisayar destekli tasarım ve üretim ortamlarına kadar geniĢ 

bir aralığa sahiptir.  

 Tasarımda “çizim” yoluyla düĢünceleri temsil etmeye yönelik kullanılan 

araç ve ortamlar: geleneksel, dijital ve karma-melez yöntemler olarak ele 

alınmaktadır. 

 Kullanılan çizim araç ve ortamları tasarıma dair yaklaĢımı doğrudan 

etkilemektedir.  

 Geleneksel çizim yönteminin ortamı kâğıt olup, yüzey üzerindeki el 

hareketleri bu temsil yönteminin temelini oluĢturmaktadır.  

 Geleneksel yöntemler ve buna yönelik çizim araç- ortamları geçmiĢe 

dönük olmayan, yaratıcılığı tetikleyen ve geleceğe yönelen bir tutumun 

aracısı olarak değerlendirilmektedir. 

 Tasarımcı için yeni bir görme ve düĢünme yöntemi sunan dijital araç ve 

ortamlar ise, görsel düĢünmenin yanı sıra sayısal ve algoritmik düĢünme 

biçimini de içermektedir.  

 Bilgisayar destekli araç ve ortamlar, yaĢanan geliĢmeler ıĢığında süreklilik 

içeren bir geliĢime sahiptir. DijitalleĢme tasarımda yalnızca maddesel 

üretimi değil, düĢünme ortamına ait sınırları da geniĢletmektedir.  
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 Dijital çizimler geleneksel çizimleri ortadan kaldırmayıp, aksine bazı 

etkileĢimlerin ortaya çıkmasını sağlar hale gelmiĢtir.  

 Tasarımcı için geleneksel ve dijital ortam ayrımı ortadan kalkarak 

birbirinin ardılı olan ya da iç içe geçerek karma, melez hale gelen ele 

alıĢlar ortaya çıkmıĢtır.  

 Karma temsiller, geleneksel ve dijital araçları tasarım sürecinde 

birbirinden ayırmak yerine bütünleĢik bir yapıda ele alınmasını sağlayarak 

düĢünme alanını geniĢletmektedir.  

 Modern yöntemler, geleneksel süreçleri geliĢtiren ve destekleyen bir 

tutumla ele alınır hale gelmiĢtir.  

 Fiziksel-sayısal ortam arasındaki etkileĢim katmanlı ve çoklu tasarım 

yaklaĢımını mümkün kılarak tasarım sürecini doğrusal ve sıralı bir yapıdan 

çıkarıp döngüsel ve geliĢime açık bir yapıya kavuĢturmaktadır.  

 Temsil biçimlerinin çoklu ve bir arada kullanılmasıyla ortaya çıkan karma-

melez temsil biçimlerinin, tasarım sürecinde ve sonucunda açığa çıkan 

iletiĢimi hem tasarımcı hem de diğerleri için daha zengin ve çeĢitli hale 

getirmektedir.  

Tasarımcıların çizme eylemine yönelik yorumlarına ve mesajlarına ilişkin; 

 Araç ve ortam çeĢitliliği düĢünme ve tasarlama yöntemlerinin 

çeĢitlenmesini sağlayarak, faklı tasarım yaklaĢımlarının doğumuna yol 

açmaktadır.  

 Birçok tasarımcı üretim ve uygulamaya yönelik çizimler, modeller ve 

hesaplamalar dıĢında fikir üretimi için çizimleri kullanmaktadır.  

 Tasarımcılar tarafından geleneksel biçimde kalem kullanmadan tasarım 

problemi üzerinde düĢünmenin zor olabileceği açığa çıkmaktadır.   

 Tasarımcılara göre geleneksel yöntemlerle çizim yapmak, tasarıma 

kendiliğinden ve beklenmedik biçimde yeni olanaklar sunmaktadır.  

 Serbest elle çizme model yapımından ve bilgisayar grafikleri 

oluĢturmaktan görece daha hızlı ve etkin olup bu yöntem, diğer temsil 

biçimlerinin sahip olmadığı ruhu ve yaratıcı tutkuyu bünyesinde 

barındırmaktadır.  
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 Serbest el çizimleri görsel olduğu kadar dokunsal deneyimi de 

içermektedir.  

 Serbest el çizimleri, keĢfin ayrılmaz bir parçası olarak 

değerlendirilmektedir.  

 Bilgisayar destekli çizimler, tasarımı oluĢturmada artan bir role sahip olsa 

da, problemleri çözmek için hâlâ geleneksel çizimlere ihtiyaç 

duyulmaktadır.   

 Bilgisayar kullanarak uygun Ģekilde çizebilmek için de geleneksel Ģekilde 

çizebiliyor olmak gerekebilmektedir.  

 Bilgisayar çizimlerinin el çizimlerinden görece daha gerçekçi olması ve 

böylelikle projelendirmedeki hata payının azalması dijital yöntemlerin ön 

plana çıkmasını sağlamaktadır.  

 Dijital çizim yöntemleri disiplinler arası iletiĢimi ve buna bağlı olarak 

tasarım sürecinin ilerlemesini mümkün hale getirmektedir.  

 Bilgisayar destekli çizim (CAD) programlarıyla, yapının, mekânın, formun 

vb. malzeme özellikleri (ıĢık, geçirgenlik, renk vb.) gerçeğe yakın 

etkilerde ele alınarak ortaya konulabilmektedir.  

 KarmaĢık, çok bileĢenli, birbiriyle iliĢkili tasarım problemleri hakkında 

düĢünebilmek bilgisayar destekli çizim araç ve ortamları sayesinde daha 

sistemli ve kontrol edilebilir hale gelmiĢtir.  

4.2. TartıĢma 

Ganshirt‟e göre aydınlanmada karĢılaĢılan en büyük zorluklardan biri, araç selini 

yönetmek ve düzenlemektir (Ganshirt, 2007, s. 83). Bu noktada temsilde yaĢanan 

değiĢimlerle birlikte düĢüncelerin ortaya çıkıĢını ve aktarımını araç-ortam çeĢitliliği 

üzerinden ele almak önem taĢımaktadır. Temsilde yaĢanan kırılmalar devam ettikçe, 

tasarım anlayıĢının farklılaĢması ve yeni anlamlara kavuĢması da kaçınılmazdır. Bu 

noktada temsil biçimlerindeki değiĢimlerin yalnızca araç bazında kalmayarak mimarinin 

ve tasarımın tanımını da tartıĢmaya açtığı görülmektedir. Dolayısıyla yaĢanan 

geliĢmeler ıĢığında çizim ve tasarım kavramları arasındaki iliĢkinin yeniden ele alınması 

gerekmektedir.   

Araçların karakteristik özelliklerinin tasarıma yön vermesi ya da tarafsız kalması 

tartıĢmaya açık bir konudur. Bu noktada tasarımcının araçla olan etkileĢiminin öncelikli 



94 

 

olarak ele alınması gerekmektedir. Araçların yapı ve özelliklerinden önce, nasıl ve 

hangi mantık çerçevesinde kullanılıyor olduğu önem kazanmaktadır. Dolayısıyla araç 

ve ortamlar için yapılan yorumlar, tasarım süreçlerini anlayabilme adına önem taĢısa da, 

tek ve yanılmaz bir yönteme iĢaret etmemektedir.  

Bu durumda tasarımcının araçları kullanarak kendine özgü bir yol haritası 

oluĢturması ve böylelikle tasarım sürecinin kiĢiselleĢmesi mümkün hale gelmektedir. 

Temsiller her ne kadar genel ifadelerle sınıflandırılmaya çalıĢılsa da, tasarımcının aracı 

algılama ve kullanma metodu aracın karakterine yön vermektedir. Bu noktada tasarımcı 

aracı yalnızca kullanmamakta, aynı zamanda aracı biçimlendirerek yorumlamaktadır. 

Farklı yöntemlerle çalıĢan tasarımcıların, tasarımı ortaya koyma ve özde düĢün eylemini 

sağlayabilme amaçlarının ortak bir paydada buluĢtuğu görülmektedir. Dolayısıyla tez 

kapsamında araç ve ortamlar üzerinden karĢılaĢtırmalı bir tartıĢma düzlemi yaratılmıĢ 

olsa da, özdeki amaç tasarımda çizim yoluyla düĢünme eyleminin analiz edilerek bu 

konuda bir sonuca ulaĢabilmektir.  

4.3. Öneriler 

Tasarım alanında çizimin, düĢünceyi açığa çıkaran, onu somutlaĢtırıp görünür 

kılan bir dizi eylem olarak algılanır hale geldiği görülmektedir. Çizme eyleminin ürün 

oluĢturmadan öte, düĢünce üretimi için bir araç olarak algılanıp bu yönde 

değerlendirilmesi gerektiği düĢünülmektedir. Bu anlamda tasarımcıda bazı 

farkındalıkların oluĢması önemli bulunmaktadır. Ching‟in ifadesiyle tasarımcının 

çizimde kazandığı akıcılık, sorgulayan bir zihin ve eleĢtirel bir gözün yerini 

tutmamaktadır (Ching, 2016, s. 199). Bu noktada çizimler yalnızca görsel bir ifade aracı 

olmaktan öte; düĢünmeye, görmeye ve sorgulamaya yarar sağlayan oluĢumlar olarak 

değerlendirilmelidir.  

Ching‟in deyimiyle alıĢkanlıklar ve uzlaĢımlara dayanarak tek bir biçimde 

çizmenin rahatlığına varılmasının düĢünceleri gereksiz yere sınırlandırabileceğine 

dikkat edilmesi gerekmektedir. Bu noktada çeĢitli çizim ortamlarının, tekniklerinin ve 

uzlaĢımlarının yakından tanınması, kullanımlarında akıcılık kazanılması, yapılacak iĢe 

uygun düĢtüklerinde seçilecek birer araç olarak değerlendirilmesi önemli hale 

gelmektedir (Ching, 2016, s. 188).  
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Farklı araç ve ortamların birbirini beslemesi ve birlikte kullanılması tasarımcı için 

önemli yaklaĢımların açığa çıkmasını mümkün kılmaktadır. Dolayısıyla geleneksel ve 

dijital olmak üzere iki kutuplu bir ayrımın değil, birbirini tamamlayan ve var eden yeni 

temsil biçimlerine yönelik farkındalığın oluĢturulması gerekli görülmektedir. Ortam ve 

araçların birlikteliğinden doğan bu etkileĢimin, temsil yöntemleri ve tasarım eylemi için 

yeni ve farklı olanaklar yarattığı bilinmelidir.  

Sonuç olarak günümüzde geliĢen modern çizim araç ve ortamlarının tasarlama 

sürecini ve tasarımı çok yönlü bir deneyime dönüĢtürdüğü; fakat bu durumun geleneksel 

çizime dayalı temsil biçimlerinin göz ardı edilmesiyle sonuçlanmaması gerektiği 

bilinmelidir. Fotoğraf makinesinin icadının resim sanatını yok etmediği gibi, dijital 

düĢünme ve temsil araçlarının da geleneksel olarak adlandırılan serbest el çizimi 

yöntemini ortadan kaldırmadığı görülmektedir. Bu noktada günümüzde tasarım 

sürecinde çizim araçları ve ortamlarının giderek birbirleriyle iliĢkili ve birbirlerini 

destekler nitelikte kullanıldıkları bilinmektedir.   
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