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Öz: İnsanların yaşamıyla bütünleşen mekân, sadece barınma eyleminin gerçekleş=ği boşluklardan çıkarılarak farklı disiplin-
lerde ele alınan ve soyut birçok çıkarımları içeren bir kavramdır. Mekânın kavramının sinema ile kurduğu bağlam, sinemanın 
görsel sanatlarda etkin bir alan olduğunu ortaya koymaktadır. İç mimarlık ve sinema ara kesi=nde ortak bir payda arayışına 
girerek sahne ve mekân kavramları arasında bir bağlam oluşturulması, tasarım eği=minde disiplinler arası çalışmalar için 
etken bir girişim olarak nitelendirilebilir. Bu çalışmada, iç mimarlık bölümü öğrencilerinin sahne ve mekân arasında bağlam 
kurarak kavramsa ilişkinin somutlaşJrması amaçlanmışJr. AraşJrmanın yöntemine göre çalışmaya kaJlan öğrencilerinden 
birer film seçerek izlenilmesi istenmiş=r. İzlenilen filmler sonrasında film okuması yapılarak filmi izleyen öğrencilerden en 
etkileyici sahnenin belirlenmesi istenmiş=r. Sonrasında seçilen sahneler, öğrenciler taraNndan el becerisi ile çizilmiş=r. Ça-
lışma çerçevesinde yapılan bu süreç, SWOT analizi ile analiz edilmiş=r.  

Anahtar Sözcükler: Tasarım eği=mi, Disiplinlerarasılık, Sinema, Sahne, Mekân, SWOT Analizi.  

	

EVALUATION	OF	STAGE	AND	SPACE	RELATIONSHIP	WITH	SWOT	ANALYSIS	IN		

INTERIOR	ARCHITECTURE	DISCIPLINE	

Abstract: The concept of space is derived from the places where people only engage in the act of sheltering. It is integrated 
into people's lives, studied across various disciplines, and contains numerous abstract implicaKons. Cinema is a vibrant area 
of the visual arts, as demonstrated by the context that the idea of space creates with it. An acKve endeavor for interdiscipli-
nary studies in design educaKon can be defined as establishing a context between the concepts of stage and space by looking 
for a common ground at the intersecKon of interior architecture and cinema. The aim of this study is for the interior archi-
tecture department students to establish a context to concreKze the associaKon between stage and space. As per the rese-
arch methodology, the students who took part in the study were requested to select and view a movie. Following the viewing 
of the films, a movie reading was conducted, and the students were asked to idenKfy the scene that they thought was the 
best. Following that, the students with manual skills drew the chosen scenes. SWOT analysis was used to examine this pro-
cedure, completed inside the study's parameters. 

Keywords: Design educaKon, Interdisciplinarity, Cinema, Stage, Space, SWOT Analysis.

 
1 Makalede Araş+rma ve Yayın E3ği ’ne uyulmuştur. 

https://doi.org/10.61742/sanatyazilari.1508124
https://doi.org/10.61742/sanatyazilari.1508124


 

SAHNE VE MEKÂN İLİŞKİSİNİN İÇ MİMARLIK DİSİPLİNİNDE SWOT ANALİZİ İLE DEĞERLENDİRİLMESİ    
DR. ÖĞR. ÜYESİ MEHMET NORASLI   -  SANAT YAZILARI, KASIM 2024; (51):400-409. 

401 

1. Giriş  

Tarih boyunca farklı disiplinler tara\ndan üzerinde düşünülen mekân kavramı, mimarlık disiplininde büyük önem 
taşımaktadır. Zevi (1990, s. 16), mekânı “mimarlığın başrol oyuncusu” mimariyi ise “mekân yaratma sanag” ola-
rak behmlemişhr. İnsan var oluşundan bu yana sürekli bir yer arayışındadır. İlk çağlarda doğadan faydalanarak 
barınma ihhyacını karşılayan insanoğlu, zamanla aklı sayesinde doğanın verdiği araçları şekillendirerek kendisine 
daha konforlu alanlar üretmişhr. Çağlar boyunca bu yaşam alanları gelişhrilerek mekân kavramı ortaya çıkmışgr 
(Öztürk Çelebi, 2018, s. 144; Öztürk ve Şimşek, 2019, s.16). 

Günümüzde, mekân kavramını sadece insanların barınma eylemleri çerçevesi içerisinde ele alınan bir konu ola-
rak ortaya koymak indirgeyici bir yaklaşımdır. Mekân, mimarlık haricinde birçok farklı sanat ve bilim dallarına da 
konu olmuş bir kavramdır. Sinema, görsel tasarım içerdiği için görsel sanat dallarından biri olarak ele alınmakta-
dır. Sinemanın görsel sanat dalının bir parçası olması ve kapalı, açık ya da yarı açık mekânların sinema sahnele-
rinde sergilenmesi, sinema ve mekân bağlamını oluşturmaktadır (Şenyapılı, 2002, s. 86). 

Tasarım eğihminde, öğrencilere nasıl tasarlanacağını ya da kendi tasarım yöntemlerini nasıl keşfedip gelişhrebi-
leceklerini öğretmek, amaçlanan temel unsurlardan biridir (Ulusoy, 1999, s. 127). Bu doğrultuda, yaragcı düşü-
nebilme veya düşündürebilme yehsinin nasıl kazandırılması gerekhği tasarım eğihminde ele alınan en önemli 
konulardan biri olmuştur. Üniversitelerde tasarım eğihmi alan öğrencilerin, farklı görsel tasarım dallarıyla ilişki 
kurarak disiplinler arası çalışması, tasarımda ve anlagmda ifade gücünü gelişhrmektedir.  

Tasarım eğihminde gelişime açık tekniklerin uygulanarak proje süreçlerinin yürütülmesi, farklı tasarım çıkglarının 
ortaya konmasını sağlamaktadır. Bu doğrultuda plansız geleneksel yaklaşımlar ile tasarım eğihminde programla-
rın yürütülmesi yerine; farklı disiplinlerle etkileşime girilerek gelişhrilmiş yenilikçi yöntemlerin kullanılması hem 
öğrencilerin upunu açmakta hem de yenilikçi sonuçların elde edilmesine olanak sağlamaktadır.  

Bu kapsamda, sahne ve mekân bağlamını ortaya koymak amacıyla yapılan çalışma, üniversitede tasarım eğihmi 
alan iç mimarlık bölümü, ikinci sınıf öğrencileri ile arhshk perspekhf dersi kapsamında yürütülmüştür. Öncelikle 
bilgi ve becerilere göre programa dayalı bir şekilde amaç belirlenmiş ve öğrencilere aktarılmışgr. Bu hedefler 
doğrultusunda, tasarım eğihm alan her bir öğrenci bir sinema filmi seçerek belirlenen süreç içerisinde seçhği 
filmi izlemişhr. Ardından toplu bir şekilde film okuması yapılarak izlenen filmler, yorumlanmış ve çıkarımlara göre 
en etkileyici sahneler belirlenmişhr. Belirlenen sahneler, öğrencilerin el becerisi ile çizilmişhr. En son aşamada, 
tasarım eğihmi kapsamında ele alınan program, sürecin ve programın öğrenci üzerindeki etkisi, sahne ve mekân 
bağlamı SWOT analizi ile değerlendirilmişhr. 

1.1. Sinema ve Mekân Arasındaki Bağlam 

Mekân kelimesi, Arapça kökenli “kevn” sözcüğünden türemektedir. Türkçede ise “uzay, yer, ev, yurt” kelimelerini 
karşılamaktadır (Şengül, 2010, s. 531). Mekân kavramı, mimari perspekhue de birçok kez ele alınmış, tanımlan-
mış ve targşılmışgr. Bu bağlamda Hasol (2019, s. 136), mekânı; kişileri çevreden belli bir ölçüde ayıran ve içinde 
eylemlerin gerçekleşhrilmesini mümkün kılan boşluklar olarak tanımlarken; Gür (1996, s. 21) ise mekânı, bir 
kişinin ya da grubun yeri olarak ifade etmişhr.  

Mekân kavramsallaşgrıldığında “benlik, var oluş, etkileşim, zaman” gibi terimler ile bağdaşgrılırken; somut bir 
şekilde ele alındığında “uzay, boşluk, yer” gibi terimler ile tasvir edilmişhr. Hawa bir yapı bağlamında “mekân” ile 
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“yer” kavramları, birbirinden ayrı nitelendirilmektedir. Bu doğrultuda Usta (2020, s. 28), mekânın soyut bir şe-
kilde algılanan bir boşluktan meydana geldiğini; yer kavramının ise kişilerin deneyimleyebildiği mekânlardan 
oluştuğunu ifade etmiş ve bu iki kavram arasındaki anlam kaymasına dikkat çekmişhr. 

Ching’e (2002, s. 196) göre, sürekli olarak varlığımızı çevreleyen ve hacmi boyunca insan hareketlerinin gerçek-
leşebilmesine olanak tanıyan mekân; sınıflandırılan ögeler tara\ndan ele geçirilmeye, çevrelenmeye, biçimlen-
meye ve kümelenmeye başladığı zaman mimarlıkla bütünleşip açığa çıkmaktadır. Bu şekilde ortaya çıkarılan 
mekân, insanla sürekli etkileşim içerisindedir ve mekânın fiziksel özellikleriyle davranış biçimleri arasındaki sar-
mal ilişki, bu kavrama değişime açık olan sonsuz yeni anlamlar katmaktadır. Bu ilişkiye bağlı olarak ortaya konan 
anlamlar bütünü ise kişilerin algısıyla oluşmaktadır.  

Birçok parametresi olan mekânı, geçmişten günümüze kadar felsefeciler, psikologlar, mimarlar vb. farklı bilim 
insanları soyut ya da somut şekliyle tanımlayıp sınıflandırmaktadır. Örneğin Immanuel Kant’a göre mekân, kişi-
lerin algısı sonucu meydana gelen sonsuz bir büyüklüktür. Lefebvre’ye göre mekân, kişiler tara\ndan yüklenen 
anlamları reddeden, benliği sembolize eden, insanın hayagndaki en önemli unsurlarından biridir (Akarsu, 2014, 
s. 113). Heidegger’e göre ise mekân kavramı, dünyada var olma durumunu temsil etmekle birlikte bir deneyim 
ve etkileşim alanıdır (Hisarlıgil, 2008, s. 27).   

Sinema sahneleri, mekân kavramının bir türü olarak ele alınmaktadır. Sinema sahneleri, deneyimlenen fiziki 
mekânların sinema sanag yoluyla dolaylı bir şekilde ekrana ya da perdeye gehrilmesiyle oluşur. Kişilerin kullanı-
mıyla hayat bulan fiziki mekânlar; sinemasal deniz manzaraları, kent ikonları, peyzaj alanları ve benzeri şekilde 
kurgulanarak sinemasal mekânlara dönüştürülür. İşlev yönünden sinemasal mekânların fiziki mekânlar ile tam 
olarak örtüşmediği söylenebilir. Sinemasal mekânlar aslında tam olarak fiziki mekânların kurgulandığı yeni bir 
coğrafya yaratmaktadır (Çam, 2016, s. 11). 

Bir mekânın algılanması için mekânın çevresel faktörleriyle birlikte deneyimlenmesi gerekmektedir. Bu bağlamda 
film, mekân ile ilgili var olan ölçek, hacim, tasarım ögeleri gibi faktörleri doğrudan yansıtabilir.  (Beşışık, 2013, s. 
12). Sinema perdesi, kurguya bağlı olarak bir anlagmın yapıldığı yerdir. Sinema, bir harekeh sistemahk olarak 
parçalara böler. Harekehn içeriğini veren resimleri belirler ve sonrasında karanlık alanda perde üzerine yansıgla-
rak harekehn yeniden oluşturulmasını sağlar. Sinema, film gösterim makinası ile görüntülerin perdeye yansıgldığı 
mekânlardır. (Köseoğlu, 2013, s. 15).  

Sinema, görsel tasarım içerdiği için görsel sanat dalları içerisinde ele alınan bir sanat dalıdır. Sinema, birçok par-
çanın bir araya gehrilerek bütünlüğün oluşturulmasıdır. Bu bağlamda sinema, görsel tasarımla ilişkilendirilebilir 
(Şenyapılı, 2002, s. 86). Sinemanın görsel sanat dalının bir parçası olması ve kapalı, açık ya da yarı açık mekânların 
sinema sahnelerinde sergilenmesi, sinema ve mekân bağlamını oluşturmaktadır. Dolayısıyla izleyiciler sinema 
sahnelerinde geçen mekânlara göre farklı duygular yaşayarak, bilinç algnda birtakım hagralar birikhrebilmekte-
dir. Bu durum mekânsal bağlamda sinema sahnelerinin izleyici üzerinde oluşturduğu etkiyi ortaya koymaktadır. 

1.2. Tasarım Eğitimi 

Tasarım eylemi, var olanın arayışı esnasında üslubu ile bağlam kurarak tasarıma ait var oluşun gerçeklerini anlagr 
ve öneriler gehrir. (Güneş, 2023, s. 51). Tasarım eğihminin anlaşılması için öncelikle tasarım ve tasarımcı kav-
ramlarının tanımlanması gerekmektedir. Tasarım; bilgi edinme, kavramları zihinde biçimlendirme, kurgulama, 
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behmleme ve ürehm süreçlerinin oluşturduğu sistemahk bir bütün olarak tanımlanabilir. Tasarım karmaşayı or-
tadan kaldıracak çözümleri gehrebilme becerisi gerekhrmektedir. Dolayısıyla ait olduğu disiplin fark etmeksizin 
tasarım; birçok parametresi olan ve üstünde sürekli düşünülmesi gereken, dönüşümlü ve uzun bir süreçhr (Evcil, 
2014, s. 121). Tasarımcı ise hayal etme gücü ile algısı sayesinde düşünebilme yehsini kullanarak tasarım sürecin-
deki becerilerle kendi dünyasında yarayğı nesneyi, gerçek düzleme taşıyan kişidir (Tunalı, 2004, s. 72). 

Tasarım eğihminde yaragcılığın gelişhrilmesi için eğihmdeki bilgi transferinin verimli bir şekilde oluşturularak 
öğrenimin sağlanması gerekmektedir. Bir bilginin edinilmesi eğihmin; bilginin nasıl kullanılacağı ise öğrenimin 
prahğidir. Öğrenme kavramı; bilgi, beceri, alışkanlık ve eğilimlerin mevcut halinde değişiklik yapma sürecidir. Öğ-
renme, kişinin yaşangsındaki zihinsel simgelerin uzun sürede değişiklik göstermesidir. Öğrenme eylemi, birçok 
farklı modelle ele alınarak sağlanabilir. Bu durum edinilen bilginin niteliğine göre değişmektedir (Ormrod, 2013, 
s. 86). 

Anhk ve orta çağda, usta çırak ilişkisine dayanan tasarım eğihminin yapısı; zamanla fiziki ortamları bulunan de-
neyimleyerek öğrenmeyle birlikte sürdürüldüğü bir eğihm ortamını pekişhrmişhr. Günümüz tasarım eğihminde 
tasarım deneyimi, öğrenciyle arasında doğrudan bir bağ kurmaktadır. Tasarım eğihmi süreci, usta çırak ilişkisine 
eklenen tasarım atölyelerinin ve yaragcılığı argran destek modellerin yapılandırılmasıyla bütünleşmişhr (Kaptan, 
2003, s. 41). Tasarım eğihmi, hayal gücünü harekete geçiren görme ve düşünme biçimlerini gündelik hayagn 
içinden geçirebilen öğrenme mohvasyonuyla başladığı için tasarım eğihminde, öğrenme farkındalığını canlı tu-
tabilecek eylemler önem taşımaktadır (Aydınlı, 2015, s. 5). Yaragcı düşünebilme veya düşündürebilme yehsinin 
nasıl kazandırılması gerekhği tasarım eğihminde ele alınan en önemli konulardan biri olmuştur. 

Tasarımcı, yehlerinin birçoğunu aldığı tasarım eğihmiyle kazanmaktadır. Uygulamaya dayalı öğrenme biçimi, öğ-
rencileri öğrehlenler ile dünyada var olan gerçek durumlara dahil ederek daha fazla bilgi edinmelerine ve tec-
rübe sağlamalarına katkıda bulunur (Cridlin, 2007, s. 152). Yaparak öğrenmeye odaklanan uygulamalı derslerde, 
öğrencilerin teorik bilgileri davranışa dönüştürmesi amaçlanmaktadır (Tuncer, 2021, s. 37). Uygulamalı derslerin 
içeriğinde yaparak öğrenmeye dayalı kalıcı ve öğrehci bir gelişim süreci vardır. Bu tür dersler, öğrencilere ekip 
çalışmasıyla birlikte hareket etme sorumluluğunu kazandırarak bilgiyi deneyimlemek için teorik ve prahk mang-
ğın arasındaki bağı kurmayı sağlamaktadır (Mun ve Arslan Selçuk, 2018, s. 14). 

Tasarım eğihminde, öğrencinin sorumluluk alarak önceden öğrendiği ve gelecekte öğrenecekleriyle arasında bağ 
kurmasına olanak tanıyan yeni bir oluşum ortaya koymaktadır. Bu oluşum, öğrenci odaklı birçok farklı tasarlama 
yönteminin sıklıkla kullanılmasını sağlamışgr (Kesici, 2019, s. 230). Farklı yöntemlerin tasarım eğihminde kulla-
nılması, tasarımda bütünü görebilme ve yaragcı düşünceyi gelişhrmektedir. Tasarımın bir yöntem dahilinde iler-
lemesi, tasarım sürecinin yönehlmesinde büyük öneme sahip olan ekip çalışmasının önünü açmaktadır. (Sayın, 
2007, s. 61; Tucker ve Abbasi, 2015, s. 413).  Çağdaş eğihm sisteminin gelişerek bilgiye ulaşma, bilgiyi kullanma 
ve dönüştürme imkanlarıyla ortaya çıkan birçok model ve disiplinler arası faaliyetler, çalışmaları zenginleşhr-
mekte ve nitelik katmaktadır.  

2. Yöntem 

Sinema ve mekân bağlamının kurulması amacıyla yapılan bu çalışma, arhshk perspekhf dersi kapsamında iç mi-
marlık bölümü ikinci sınıf öğrencilerinin çalışmaları doğrultusunda gerçekleşhrilmişhr. On adet farklı çalışmanın 
yer aldığı araşgrma, ders yürütücüsü tara\ndan SWOT analizi ile değerlendirilmişhr.  
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Çalışma sürecinde her öğrencinin bir sinema filmi seçerek izlemesi, izlenen filmden et etkileyici sahne mekânının 
belirlenmesi, belirlenen mekânın ise üç boyutlu çiziminin yapılması ve böylece filmin konusuna dayanarak etki-
leyici sahnelerin mekân ile bağlam kurulması hedeflenmişhr. Film konularına göre öğrencilerin ilgisini çekecek 
bir sinema filminin izlenerek en çok akılda kalan kapalı, açık ya da yarı açık bir mekânın tespit edilmesi kriter 
olarak belirlenmişhr. Her öğrenci belirlemiş olduğu sinema filmini dikkatli bir şekilde izlemişhr. İzlenen filmler 
anlaglarak toplu şekilde film okuması yapılmışgr.  

Buna göre öğrenciler; V for Vendewa, Sihirli Müze, Suyun Sesi, Penny Dreadful, Dune, Esrarengiz Kasaba, Kom-
şum Totoro, Toy Story 3, Passengers ve The Great Gatsby filmlerini izlemişhr. İzlenen filmler, ayrı ayrı izleyen 
kişiler tara\ndan anlaglmışgr. Filmde geçen en ilgi çekici sahne, en son izleyici kararıyla belirlenmişhr. Film ana-
lizine göre belirlenen ve çizilen sahneler, izleyiciler tara\ndan şu şekilde yorumlanmaktadır. 

• V for Vendewa: İngiliz halkının toparlanma ve uyanışını konu alan bir filmdir. V; planlarını yapgğı yerinde 
karşısındaki şövalyeye devrim yapmak için her gün talimler yaparak kendini hazırlar. Seçilen mekân ha-
zırlık sürecini içermektedir. 

• Sihirli Müze: Bilgisayar oyunu tutkunu olan Harvie’nin hikayesini anlatan bir filmdir. Hayagnda değişen 
bir serüvenle kendini farklı bir alemde bulur. Böylece kendisini yeni bir macerada bulur. Çizilen sahne 
ise filmde geçen müzedir. 

• Suyun Sesi: Film soğuk savaş dönemindeki Amerika’da yalnız bir kızı anlatmaktadır. Bu kız tanışgğı kişiyle 
bir bağ kurarak dayanışma örneği gösterir.  Bu sahnede ana karakterimiz işine gitmek için hazırlanıyor-
dur. 

• Penny Dreadful: Viktorya döneminde, kızı kaybolan bir adamın kızını bulmaya çalışırken karşısına çıkan 
kişilerle içsel çagşmaları ve karşılaşmış oldukları doğa üstü teditleri konu alan bir filmdir. Çizilen sahne 
ise ikonik karakterlerden olan cadıların şatosudur. 

• Dune: Geleceği anlatan bir bilim kurgu senaryosuna dayanmaktadır. Film, güç, polihka, din ve ekoloji 
konularını işleyerek bir keşfi konu alır. Çizimi yapılan sahnede ise güce ve gizeme karşı yüzleşilen zorluk-
ları temsil eden kapıdan giriş sahnesi bulunmaktadır. 

• Esrarengiz Kasaba: Filmdeki ikiz kardeşlerin yaz tahlini geçirmek için gi|kleri esrarengiz bir kasabayı 
anlagr. İkiz kardeşler, kasabanın doğaüstü sırlarını ve yaragklarını keşfetmeye başlar. Her bölümde yeni 
bir gizemi çözerken, kardeşlik bağlarını ve kişisel gelişimlerini de keşfederler. Dizi, macera dolu ve esprili 
anlagmıyla dikkat çeker. Seçilip çizimi yapılan görsel, moda rehberliği yapılan eğlenceli bir sahneyi içer-
mektedir. 

• Komşum Totoro: Film, Mei ve Satsuki adındaki kardeşlerin, babalarıyla birlikte annelerinin tedavi gör-
düğü hastaneye daha yakın olabilmek için bir köy evine yerleşmeleriyle gelişen olayları konu edinir. Ev 
perili olmasıyla ünlüdür ama kardeşler için ilk günden ihbaren evin esrarengiz misafirleri sadece bir 
eğlence konusudur. Başkaları için korku unsuru olabilecek toz tavşancıkları onlar için gizemli arkadaş-
lardır. Bu sahne ise küçük kardeşlerin ilk defa dostlarıyla karşılaşgkları andır. 

• Toy Story: Oyuncakların sahibi Andy yokken canlandığı, liderlik eden Woody ve yeni gelen Buzz Lig-
htyear arasındaki rekabeh anlatan bir animasyon filmidir. Bu iki oyuncak, Andy'nin favorisi olma yarı-
şında, dostluğun ve iş birliğinin önemini öğrenirler. Bu süreçte, arkadaşlıklarının gücünü ve sadakatlerini 
yeniden keşfederler. Bu sahne de Andy odasından ayrıldıktan sonra geriye kalan tüm anılara agua bu-
lunmaktadır. 

• Passengers: Filmde uzak bir koloniye yolculuk eden bir uzay gemisi anlaglmaktadır. Buradaki yolcular 
uyku kapsüllerinde uyutulmaktadır. Teknik bir sorun nedeniyle kapsüller erken açılır. Seçilerek çizimi 
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yapılan bu sahne gelecekte bile insanoğlunun doğa olmadan bir yaşam geçirmek istemediğinin göster-
gesidir. 

• The Great Gatsby: Zengin bir semwe Nick Carraway, komşusu olan Jay Gatsby'e ilgi duyar. Gatsby'nin 
hayagnı tanıdıkça, nasıl bir takıng ve trajedi içerisinde odluğunu öğrenir. Bu sahnede Gatsby'nin göste-
rişli evinde bulunan odanın sahnesi seçilmişhr. 

3. Bulgular 

Çalışmanın bulgularına göre, seçilen sahneler, Görsel 1’de gösterildiği gibi öğrenciler tara\ndan el becerileriyle 
ile çizilmişhr. Sahnelerdeki etkinin birebir yaşaglması ve çizim becerilerinin gelişhrilmesi amacıyla yapılan üç bo-
yutlu mekân perspekhfleri marker tekniğiyle renklendirilmişhr.  Filmlerin izlenerek sahnelerin seçilmesi ve seçi-
len sahnelere dayalı olarak öğrencilerin yapmış oldukları çizimlere bağlı olarak sahne ve mekân ilişkisinin öğren-
ciler üzerinde oluşturduğu düşünce, gözlem, bağlam ve tasarım gelişimleri SWOT analizi ile değerlendirilmişhr.  

 

Görsel 1. İzlenen filmlerden seçilen en ilgi çekici sahneler. 
Kişisel Arşiv. 
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SWOT analizi, ele alınan projenin güçlü ve zayıf yönlerini belirleyerek \rsat ve tehditlerini ortaya koyan bir tek-
nikhr. Güçlü ve zayıf taraflar, projenin kendisiyle ilgili içsel faktörleri olarak ele alınır. Fırsat ve tehditler ise orga-
nizasyonu dışarıdan etkileyen faktör olarak ele alınmaktadır. SWOT analizindeki amaç, iç ve dış etkenlere odak-
lanarak mevcuwa olan güçlü yönler ile \rsatlardan en yüksek düzeyde yararlanılacak, tehdit ve zayıf yönlerin 
etkisini en aza indirgeyecek plan ve stratejileri gelişhrmeye yardımcı olmakgr (Müezzinoğlu vd., 2020, s. 119).  

SWOT analizi, bir projenin güçlü ve zayıf yanları ile dış çevresinde gelişen \rsat ve tehditleri tanımlamak amacıyla 
kullanılmaktadır. Bu faktörlerin ortaya konmasıyla projedeki dinamiklerin güçlü yanlarını temel alan, zayıf yanla-
rını minimalize ederek örgütün çevresindeki \rsatlardan yararlanılan ya da tehditlere karşı önlem alarak strate-
jilerin gelişhrilebilmesini sağlayan bir teknikhr. Bu bağlamda SWOT analizi, bir proje sürecinin iç ve dış faktörle-
riyle doğru bir şekilde irdelenerek programlanması ve sürdürülebilirlik doğrultusunda kazanım sağlaması için 
yöntem olarak ele alınabilen bir analiz şeklidir (Özan vd., 2015, s.4-5). 

Bir projenin iç ve dış faktörlerine bağlı olarak analiz edilmesi, mevcut durumun ortaya konarak güçlü ve zayıf 
yönleriyle \rsat ve tehditlerinin belirlenerek sonrasında iyileşhrilmesi ele alınan proje sürecini daha uyumlu hale 
gehrmektedir. SWOT analizi, iç ve dış faktörleriyle projenin olumlu ve olumsuz durumlarının tümüyle ele alınma-
sını sağlamaktadır. Bu doğrultuda SWOT analizi, bir projenin sürdürülebilirliği açısından ya da sonrasında yapıla-
cak diğer projelere referans sağlaması bakımından olumsuz noktaları en aza indirgeyerek başarılı bir stratejinin 
gelişhrilmesine olanak sağlayabilmektedir (Sabbağ, 2011, s.208; Çelik ve Murat, 2010, s.202).  

SWOT analizinin bir proje sürecine ya da sonrasında yapılacak benzer projelere gelişhrmiş olduğu stratejik bakış 
açısıyla ışık tutması bakımından, çalışmanın yöntemi doğrultusunda bulguların ortaya konması için SWOT analizi 
kullanılmışgr. Bu bağlamda, disiplinler arası anlayışla temeli oluşturulan, tasarım eğihmi kapsamında gerçekleş-
hrilen bu çalışma ya da buna benzer yapılacak çalışmaların verimliliğinin gelişhrilmesi bakımından SWOT analizi, 
yöntem olarak kullanılabilmektedir (Müezzinoğlu vd., 2020, s. 119).  Görsel 2’de çalışma için yapılan SWOT ana-
lizinin güçlü ve zayıf yönleri ile \rsat ve tehdit içeren faktörleri belirhlmişhr. 

 

Görsel 2. Çalışma süreci için yapılan SWOT analizi. 
Kişisel Arşiv. 
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Yapılan SWOT analizine göre; öğrencilerin esnek düşünebilme yehlerini gelişhrmeleri, kavramlar arasında bağ-
lam kurabilmeleri ve kendilerini bildikleri herhangi bir konuda ifade edebilmeleri çalışmanın güçlü yönlerini oluş-
turmaktadır. Zihinsel bir imge oluşturmadan yapılan çizimlerde sahnelere bağımlı kalınması, sahne seçiminin 
izleyen kişilerdeki kişisel duygu ve düşüncelere göre belirlenmesi ve tüm bunlar sonucunda çizimin belirli bir 
sahneye bağlı kalarak çizim üslubunun yenilikçi boyutlara taşınamaması çalışmanın zayıf yönlerini oluşturmakta-
dır. İzlenen filmler sonucunda anlagmlara göre çoklu film okumasının yapılmasıyla öğrencilerin sinema kültürüne 
kazanç sağlanması, mekânın sabit bir hacimden çıkarılarak duyguların içine yüklenmiş olduğu mekâna esnek 
anlayışların kaglması, bu faktörlerin bileşimiyle tasarım sürecinde çok yönlü düşünebilme becerisinin öğrenciler 
tara\ndan kazanım potansiyeli çalışmanın \rsatlarını oluşturmaktadır. Öte yandan okuması yapılan filmlerin her-
kes tara\ndan toplanıp izlenmeden tek bir kişi tara\ndan yapılması ve diğer öğrencilerin çoğunlukla dinleyici 
pozisyonuna düşmesi, yapılan çizimlerin sadece el becerisi ile oluşturularak günümüz dijital çizim trendinin ya-
kalanamaması, izlenen sahnelerin öğrenciler tara\ndan evrilemeden olduğu gibi yansıglması ise çalışmanın teh-
ditlerini oluşturmaktadır. 

4. Sonuç 

İnsanlığın temel ihhyacı olan mekânlar, kullanım ihhyaçlarına göre farklı şekillerle ele alınarak geçmişten günü-
müze kadar gelmişhr. İnsanlar, birbirleriyle kurduğu ilehşim gibi, mekânlarla da ilehşim kurarak etkileşim sağlar-
lar. Bu durum, mekân kavramını insanların sadece yaşadığı yer anlayışından öteye taşıyarak farklı anlamlar yük-
lemişhr. Böylece mekân farklı disiplinlerle bütünleşerek ele alınan bir konu haline gelmişhr. Üniversitelerde yü-
rütülen tasarım eğihmlerinde mekân odaklı disiplinler arası çalışmalar ise proje gelişimine katkıda bulunarak 
yenilikçi sonuçların elde edilmesini sağlamışgr.  

Tasarım eğihminde yapılan çalışmalarda disiplinler arası arayışın yanı sıra proje süreçlerinin programlanması 
amacıyla çalışmalarla bütünleşhrilen yöntemler de gelişim süreci açısından önem taşımaktadır. Yapılan çalışmaya 
göre öğrenciler, esnek düşünebilme yehsi kazanarak iki farklı kavram arasında bağlam kurabilme becerisi kan-
mışgr. Çok yönlü düşünebilme yehsi kazanarak ifade güçlerini gelişhrmişhr. Öte yandan çalışmanın zayıf yönü 
olarak sahnede behmlenen görseli çizime taşıyarak kendi yorumlamalarını biçimsel ögelere taşıyamamışlardır. 

Sonuç olarak tasarım eğihminde düşünebilme ve yaragcılık olgusunu gelişhrmek için farklı arayışlar ve disiplinler 
arası çalışmalar önemli hale gelmişhr. Tasarım eğihmi alan öğrencilerin farklı kavramlar arasında bağ kurabilmesi 
için çalışma süreçlerinin çağdaş yöntem ve model arayışları ile genişlehlmesi gerekmektedir. Çalışmada olduğu 
gibi tasarım eğihminde geçirilen sürecin olumlu ve olumsuz yönleriyle ortaya konması farklı çalışmaların gelişi-
minde yol gösterici olacakgr. Bu bağlamda yapılan çalışmaların, gelecek çalışmalar için eleşhrel bakış açısıyla 
değerlendirilip olumsuz yönlerinin ortaya konması önerilmektedir.  
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