
Gelenekselliğin terk edilmesi sonucu “Bilişim alanındaki gelişmeler ve bunların değişik sektörlere 

süreç olan tasarlama sürecinde oluşturulan imgelerin dışsallaştırılması amacıyla grafik anlatım 

teknikleri ile geliştirilen ve soyut bir anlatımdan giderek somutlasan iki boyutlu veya üç boyutlu 

çizimler ve maketler kullanılmaktadır”  

 “Çizimler, tasarımcı için gerekli birer araç olarak, tasarımının ifade edilmesinde yardımcı olan 

modelleme tipidir”  

 Maketler ise çizimden öte tasarımı daha iyi algılamayı, yorumlamayı sağlayan ortamları oluşturan üç 

boyutlu sunum şekilleridir. 

Bilgisayarlar ve iletişim teknolojilerinin tasarım sürecine katılmasıyla birlikte, öğrencinin tasarımını 

ifade etmek için kullandığı araçlar da değişmiştir.  

Eğitim sürecinde geleneksel ifade biçimi terk edilememekle birlikte, dijital teknolojilerin tasarım 

sürecinin görselleştirilmesinde yardımcı araç olarak kullanılması söz konusudur. Bu nedenle 

geleneksel ve dijital teknolojilerinin birlikte kullanıldığı karma bir eğitim süreci yaşanmaktadır. 

(hibrid).  

 

Goldermans’a göre “bir nesnenin tasarım, uygulama ve uygulama sonrasında, insan zihninin 

algılayabileceği tarzda semboller, simülasyon ve animasyonlarla düzenlenerek iki veya üç boyutlu 

modellere dönüştürülmesine görselleştirme (visualization)” denir 

 

Tasarım görselleştirmesinde, kullanılan ifade teknikleri geleneksel ve dijital olmak üzere iki ana 

grupta toplanabilir; 

1) Geleneksel _ifade teknikleri 

1.1.)Kâğıt üzerine iki boyutlu çizimler: 

1.2) Üç boyutlu çizimler: perspektifler 

1.3) Üç boyutlu modeller: Maket 

2) Dijital ifade teknikleri 

2.1. Dijital ortamda vektörel bazlı yazılımlar 

2.1.1. iki boyutlu çizimler. Ortografik çizimler (plan, kesit, görünüsler) 

2.1.2.Üç boyutlu modeller: modelleme, animasyon ve fotogerçekçi görüntüler 

2.2. Dijital ortamda obje bazlı yazılımlar: Obje bazlı çizim, modelleme, animasyon ve 

fotogerçekçi görüntüler 

 

TASARIM EĞİTİMİNDE KULLANILAN GELENEKSEL İFADE TEKNİKLERİ: 

 

Herhangi bir tasarım probleminin çözüm sürecinde öncelikle “tasarımcının (SANATÇI, ZANATKAR, 

ÖĞRENCİ) zihninde tasarıma ilişkin soyut resimler oluşur”  

Ancak eğitimine yeni başlayan öğrencilerin yasadıkları en büyük zorluk, tasarım sürecinde 

tasarladıkları ürün ile mekânsal ilişkilerini yorumlamak ve görselleştirmektir. Öğrencinin yapması 

gereken ilk adım, zihninde oluşan bu resimleri kâğıt, kalem veya maket gibi somut araçlar kullanarak 

Görselleştirmesidir (Sekil 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Geleneksel İfade Tekniğinde Kâğıt Üzerine İki Boyutlu Çizim: 

 

Çizimle ifade tekniği Rönesans’tan bu yana tasarım düşüncesinin görselleştirilmesinin ana yöntemidir. 

“Çizim, bir bina ya da herhangi bir mimari elemanın veya objenin çizgi, ton ve renk kullanılarak 

betimlenmesidir”.  

Örneğin; Mimaride bina içi donanımdan, bina ölçeğine, bina gruplarından kent ölçeğine kadar 

tasarlanan tüm ürünlerin imal edilmeden önce mimarlığa özgü teknik kurallar ile ifade edilmesi 

gerekmektedir. Bu ifade tekniklerinden biri de plan, kesit ve görünüşleri içeren iki boyutlu çizimlerdir 

(Sekil 2). 

 

 

                        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                     

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



Geleneksel İfade Tekniğinde Kâğıt Üzerine Üçboyutlu Çizim: PERSPEKTİF 

 

“Perspektif, çevrenin ve nesnenin insan gözü ile görüldüğü gibi bir resim düzleminde belirtilmesi 

yöntemidir”. Perspektif çizimi için harcanan zaman ve emek yoğunluğuna karsın, güçlü bir anlatım 

niteliğine sahiptir. Yapının içinde yer aldığı çevresi ile birlikte, malzemesi, boyutları ve iç mekan 

ilişkilerini yansıtan gerçek mekan algısına yaklaşmış el çizimlerdir (Sekil 3). 

 

                   
 



                       
 

 

 

 



Geleneksel İfade Tekniğinde Modelleme (Maket)(prototip- ilk örnek) 

 

Maket, tasarlanan ve/veya inşa edilecek/üretilecek olan ürünün belirli ölçeklerde küçültülmüş biçimde, 

çeşitli malzemeler kullanarak yapımıdır. Mimarlık tarihi boyunca maket ile ifade yöntemi en önemli 

araç olarak kullanılagelmiştir (Sekil 4). 

 

 
 

 

Geleneksel görselleştirme teknikleri genel olarak emek yoğun ve zaman alıcıdır. Ancak bu 

yöntemlerde serbest el perspektif ve boyama gibi ifade tekniklerini kullanan tasarımcıların sanatçı-

yaratıcı yönlerini daha belirgin ortaya koydukları gözlemlenmektedir. Günümüzde mimarlık 

eğitiminde geleneksel tekniklere dijital teknolojilere eşlik etmeye devam etmektedir.  

 

                                 
 



Fikir çizimi nedir? 

Eskiz/ Çizim  felsefesi 

Temel şekil çizme becerisi 

 

ESKİZ / ÇİZİM FELSEFESİ: Teknik ve Görsel Hafıza 

 

 Basit yapı 

 Oran 

 Gerekli detaylar 

 Görsel Bir Dil Öğrenmek 

 

Zihinsel Model + Beceriler + Kurallar = İletişim 

 

 

Fikir eskizleri:  

Fikir eskizleri şekil ve formla ilgili değildir. Bu daha çok amacı anlamak/anlatmak hakkındadır.  

Müşteri/Tüketici ne istiyor? 

Kimler için? 

Kaynaklarım neler? 

Ne yapılması gerekiyor? 

 

Problem uzayını inceleme, bağlamı analiz etme. 

Bu fikir taslakları, çizim ve metinden ibarettir. 

Bu eskizlerin başkalarına fikir iletmesi o kadar da önemli değil. 

Amaç, sözcükleri "tasarım/çizim" e çevirmektir. 

Bu eskizler bir sorunu yapılandırmak ve anlamak için kullanılır.

 
 

 



Açıklayıcı Eskizler: 

 

Açıklayıcı eskizler, tasarım sürecinin araştırma aşamasında bir sonraki adımdır. Bu eskizlerin miktarı 

önceki eskizlerden daha azdır. Açıklayıcı eskizler fonksiyon, yapı ve formu açıklamak için 

yaratılmıştır. Bir tasarımı açık ve tarafsız bir şekilde iletir, daha çok fikri satmak yerine onu 

açıklamaya odaklanır. Açıklayıcı eskizler, tasarım sürecine katılan diğer insanlarca okunabilir 

olmalıdır. Genellikle müşteriden gelen ilk geri bildirimler bu eski çizimleri inceledikten sonra olur.                    

 
 

 

İkna Edici Eskizler:  

 

İkna edici eskizler, izleyiciyi etkilemek ve tasarım konseptini satmak için çizilir. Bazı tasarımcılar, 

ürünü çizmekten çok, tasarım sürecinin bu aşamasında bir CAD programı kullanma eğilimindedir. 

Birçok insan eskizlerin 3D renderlerde elde edilmesi zor olan ifade ve sanatsal yetenek gibi bazı paha 

biçilmez ve özel özelliklere sahip olduğunu düşünür.  

 

Daha eski eskiz ve görselleştirme teknikleri bilgisi, ikna edici eskizler oluşturmak için kullanılıyor.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Elipsler ve Daireler 

 

                                         
Çevrelerin perspektiften nasıl göründüğünü görmek için onları bir küpün içine yerleştireceğiz. Önce 

köşegenleri çizerek tüm görünür düzlemlerin merkezini bulun. Aynısını rakip orta noktalarla yapın. 

Çizgileri kareler arasına ikiye bölün ve elipsleri oluşturmaya başlayın. En dikkat çeken, çekme dikey 

düzlemlerinde meydana gelen çarpıklık etkisidir. Serbest çizim yaparken akılda tutulması önemlidir.  

                        
 

 

 

 

 

 



Silindirler 

 

Elips, derece olarak belirtilen belirli değerlere sahiptir. Bunun nedeni perspektifte genişleyen 

sınırlayıcı kareler ile ilişkili olmalarıdır. Değerler, bu noktada dairesel alanın ne kadarının 

görüldüğünü belirtir. Değer ne kadar düşükse, görüş noktasına daha yakın elips ve elipsin küçük 

ekseni o kadar kısa olur. Aynı kurallar yatay olarak yerleştirilmiş dairesel alanlar için de geçerlidir. Bir 

silindir çizmenin en kolay yolu, bir sınırlama kutusu çizmek ve ön ve arka düzlemde elipsler 

oluşturmaktır. Çizmek istediğiniz silindirin ekseni, her iki elipsin küçük eksenleridir. Elipsleri 

Maksimum bulmak için bu eksene dik bir çizgi çizin. Silindiri tamamlamak için karşılık gelen 

elipslerin maksimum sayısını birbirine bağlayın. Bu temel teori anlaşıldığında, sınırlayıcı kutu 

olmadan çizim silindirleri uygulamaya başlayabilir ve eksen çizgisinden ve küçük eksenin bakış 

açısına yaklaştığında küçüleceği bilgisinden toplanabilir. Mükemmel elipsler elde etmek için 

kılavuzlar kullanılabilir 

  
 

 

 
 

 

 

 

 



Küre 

 

perspektifte küre; mükemmel bir geometrik dairedir. Serbest daire yöntemi ile kolayca çizilebilir Olsa 

da, bazen bu yetersizdir, çünkü daha fazla ayrıntı gereklidir veya küresel kısmın başka bir kısım ile 

ilgili olması gerekebilir.  

Bu nedenle aşağıdaki yöntem. Tüm düzlemlerde diyagonallerini ve orta nokta çaprazlarını oluşturarak 

başlayın.  

3 orta düzlem oluşturmak için merkez noktalarını ve orta noktaları kullanın. Yine bu düzlemlerde 

köşegenleri ve orta nokta çaprazlarını inşa edin.  

odaklanın, aksi halde satır labirentinde kaybolursunuz.  

Ardından, karşılık gelen elipsleri 3 orta düzlemde de çizin. Her elipsin maksimum alanını bulun ve 

bunlara bir daire çizin.  

 
 

 

 

 

 

 

 



Yuvarlak küp 

 

Yarıçap, günümüz ürünlerinin ortak bir özelliğidir. Aşağıdaki yöntem, bir küp üzerinde yarıçapın nasıl 

uygulanacağını açıklar, ancak tüm şekillere uygulanabilir. Önce köşegenleri inşa ederek merkezi 

bulun. Ardından yarıçapın uçlarını belirten bir çizgi oluşturun. Bu uzantıyı tüm düzlemlere yansıtmak 

için köşegenleri kullanın. Küp köşelerinde kutular oluşturmak için oluşturulmuş kareleri kullanın. 

Şimdi, elipsin konstrüksiyonunu yalnızca bir kadranda kullanarak, şekilde gösterildiği gibi kemerleri 

bu küplerin içine yerleştirin. Uzantıları birbirine bağlayın ve yuvarlatılmış küp biter. 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 



Gelişmiş Tasarım/izdüşüm 

 

 

 



 

 

 



 

 
 

 



 
 

 



 
 

 

 
 

 



 
 

 
 

 



Eksersizler 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

 

 



 

 
 



 
 

 
 

 



 
 

 

 



KAYNAKLAR 

 

            
 

 

 

 

 


