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DiJiITAL DENEYIM MUZELERI VE SERGILERINDE
MEKANSAL ALGI: KULLANICI PERSPEKTIiFINDEN
BIR INCELEME

OZET

Bu c¢alisma, dijital deneyim miizeleri ve sergilerinde mekansal alginin
kullanic1 perspektifinden incelenmesini amaglamaktadir. Orneklem olarak
secilen; “Efes Deneyim Miizesi”, “IBB Dijital Deneyim Miizesi” ve “Kandinsky:
Mavi Siivari'nin Yolculugu Dijital Sergisi” Uzerinden gergeklestirilen
analizlerde, mekanin algilanmasinda etkili olan duyusal faktérler biitiinciil
bir yaklasimla ele alinmistir. Renk, 151k, doku ve malzeme, bigim ve form, 6l¢ii
ve oran, 1s1, ses ve koku unsurlari iizerinden yapilan degerlendirmeler, dijital
sergilerin klasik miize mekanlarindan farkli olarak ¢ok duyulu bir deneyim
sundugunu gostermektedir. Calismada elde edilen bulgular, dijital
projeksiyonlar, hologramlar ve etkilesimli teknolojiler araciligiyla mekanin
sinirlarinin yeniden tanimlandigini; goérsel, isitsel ve zihinsel uyaranlarin
birleserek katilimcida derinlemesine bir deneyim yarattifini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda dijital deneyim mekanlari, ziyaretciyi pasif bir
izleyici olmaktan ¢ikarip aktif bir katilimciya déntistiirmekte; mekansal algiy1
bireysel, kiiltiirel ve duyusal katmanlarda sekillendirmektedir. Sonug olarak,
dijital miuzeler ve sergiler, ¢cagdas sanat ve Kkiiltiirel mirasin aktariminda
yalnizca estetik bir ara¢ degil, ayni zamanda kullanici odakl algisal bir
deneyim alani olarak degerlendirilmektedir. Bu ydniiyle ¢alisma,
dijitallesmenin miizecilik ve sergi tasariminda mekénsal algli boyutuna
getirdigi yenilikleri vurgulamakta ve alandaki gelecege yonelik arastirmalara
katki saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Deneyim Miizeleri/Sergileri, Mekansal
Algi, Duyusal Faktorler, Kullanici Deneyimi

SPATIAL PERCEPTION IN DIGITAL EXPERIENCE
MUSEUMS AND EXHIBITIONS: A USER-CENTERED
ANALYSIS

ABSTRACT

The current study examines spatial perception in digital experience museums
and exhibitions from the user's perspective. The analyses conducted on the
cases, "Ephesus Experience Museum," "IMM Digital Experience Museum,"
and "Kandinsky: Journey of the Blue Rider Digital Exhibition", address the
sensory factors that influence the perception of space through a holistic
approach. Evaluations on color, light, texture and material, form and shape,
scale and proportion, temperature, sound, and smell demonstrate that digital
exhibitions, unlike traditional museum spaces, offer a multisensory
experience. The findings reveal that digital projections, holograms, and
interactive technologies redefine spatial boundaries, creating an immersive
experience where visual, auditory, and cognitive stimuli converge. Digital
experience spaces transform visitors from passive spectators into active
participants, shaping spatial perception on individual, cultural, and sensory
levels. Consequently, digital museums/exhibitions are considered aesthetic
tools for transmitting contemporary art and cultural heritage and user-
oriented perceptual experience environments. This study highlights the
innovations brought by digitalization to the spatial perception dimension of
museology and exhibition design, contributing to future research in the field.

Keywords: Digitalization, Experience Museums/Exhibitions, Spatial
Perception, Sensory Factors, User Experience.
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1. GIRIS

Tarihsel olarak kiiltiirel mirasin korunmasi, sergilenmesi ve aktarilmasi islevini tistlenen
miizeler, ginumiizde bilgiye erisimi kolaylastiran, kullaniciyla iletisim kurabilen ve
kullanici odakli deneyim sunan dijital mekanlara donismektedir. 21. yuzyildaki
teknolojik gelismeler, miize ve sergi alanlarini yalmzca bilgi aktariminin gercgeklestigi
mekanlar olmaktan ¢ikararak, ¢cok duyulu deneyimlerin yasandigi interaktif ortamlara
dontstiirmustiir. Geleneksel miizecilik anlayisinin metinsel ve ¢ogunlukla gorsel odakl
yapisl ise, yerini dijital teknolojilerle desteklenen, ziyaret¢iyi merkeze alan dinamik
deneyim mekanlarina birakmistir. Bu baglamda, dijital teknolojilerin fiziksel mtizelere ve
sergi mekanlarina entegrasyonu, yalnizca sergilenen icerigin sunum bigimini degil, ayni
zamanda kullanicillarin mekani algilama, yon bulma ve mekanla etkilesim kurma
bicimlerini de yeniden sekillendirmektedir (Parry, 2007).

T.C. Kiiltir ve Turizm Bakanligi'na (2025) gore miize, “Tarihi eserleri tespit eden, bilimsel
yontemlere aciga cikaran, inceleyen, degerlendiren, koruyan, tanitan, sergileyen, egitim
programlari araciligiyla tarihi eserler konusunda halki bilin¢lendirerek toplumun kiiltiir
diizeyini yiikseltmeyi amaclayan egitim, bilim ve sanat kurumlaridir. Miizeler, bulundugu
kentin prestij yapitlarindandir.” seklinde, TDK'ye (2025) gore ise, “Sanat ve bilim
eserlerinin veya sanat ve bilime yarayan nesnelerin saklandigl, halka gosterilmek icin
sergilendigi yer” olarak tanimlanmaktadir. International Council of Museums tarafindan
yapilan tanima gore miize, “Toplumun hizmetinde olan, kdr amaci giitmeyen, stirekli bir
kurumdur. Somut ve soyut mirasi arastirir, toplar, korur, yorumlar ve sergiler. Halka acik,
erisilebilir ve kapsayicidir; ¢esitliligi ve siirdiiriilebilirligi tesvik eder. Etik ve profesyonel
bicimde, topluluklarin katilimiyla ¢alisir ve iletisim kurar; egitim, keyif alma, diisiinme ve
bilgi paylasimi i¢in ¢esitli deneyimler sunar” seklindedir (ICOM, 2022). 2022 yilinda ICOM
(International Council of Museums) tarafindan giincellenen tanim, miizelerin koleksiyon
merkezli mekanlardan ziyade erisilebilirligi, kapsayiciigt ve topluluk katilimini
merkezine alan deneyim alanlar1 olarak yeniden konumlandirmistir. Bu dogrultuda,
dijital araglarin mekansal kurguya entegrasyonu, ziyaretciyle etkilesimi gii¢lendiren
tasarim unsurlarinin yayginlasmasina sebep olmustur.

Miizelerde yasanan teknolojik gelismeler ve dijitallesme siireci, geleneksel miizecilik
anlayisinin yerini modern miizecilik yaklasimlarina birakmasina zemin hazirlamistir. Bu
doniisiim, miizelerin toplumsal rollerinin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte, nesne ve
koleksiyon odakli “geleneksel miizecilik” anlayisinin yerine; “yeni miizecilik teorisi”, “yeni
miize” ya da “elestirel miize teorisi” olarak tanimlanan, ziyaretci ve iletisim odakl bir
anlayisin gelismesine olanak tanimistir (Ulug, 2020). Yeni miizecilik, yalnizca kuramsal
bir degisim degil; ayn1 zamanda miize pratiklerinde ve kurum kimliginde kokli bir
dontisimi ifade etmektedir. Ross’'un (2004) belirttigi tzere, 1970’lerden itibaren
ekonomik, politik ve toplumsal baskilar, miizelerin koleksiyon merkezli yapidan
uzaklasarak ziyaretci odakli bir misyona yonelmesine neden olmustur. Bu yaklasimda
miizecilik anlayisi, kavramsallastig1 bicimiyle “yorumlama” islevine evrilerek kilttirel
anlamin tek tarafli olarak aktarimindan, topluluklarin farkl seslerini yansitan ve kiiltiirel
cesitliligi tesvik eden bir temsil anlayisina gecilmistir (Bauman, 1987). Bu baglamda,
ozellikle son yillarda dijital teknolojilerin miize pratiklerine entegre edilmesi, yeni
miizecilik anlayisin1 destekleyen ve ziyaret¢ci deneyimini zenginlestiren yenilikgi
sergileme bicimlerinin 6niinli agmistir.

Dijital deneyim miizeleri ve sergileri, artirlmis gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR),
projeksiyon haritalama, ¢oklu ekran teknolojileri ve ses-mekan entegrasyonlar gibi ileri
teknolojilerden yararlanarak ziyaretgilere zamansal, mekansal ve duyusal acidan
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katmanl bir anlati sunmaktadir (Ak¢aova & Kése-Dogan, 2020). Bu yaklasim, yalnizca
bilgi aktarimini degil; ayn1 zamanda ziyaret¢inin mekanla kurdugu estetik, duyusal ve
etkilesim temelli iliskiyi de yeniden yapilandirmaktadir. Mevcut literatiirde bu tir
deneyimsel tasarimlarin etkileri cogunlukla kullanici memnuniyeti, bilgi edinme stirecleri
veya teknolojik etkilesim boyutlari lizerinden ele alinmis olsa da i¢ mekan algisinin ¢ok
boyutlu ve biitiinciil analizine odaklanan ¢alismalarin sayisi oldukg¢a sinirhdir. I¢ mekan
algisy; renk, 151k, doku ve malzeme, bigim ve form, 6l¢ii ve oran, 1s1, ses ve koku gibi ¢esitli
fiziksel ve duyusal bilesenlerin kullanici zihninde olusturdugu biitiinsel deneyimle
ilgilidir (Pallasmaa, 2005; Malnar & Vodvarka, 2004). Bingol ve Bilgic (2025),
calismalarinda akustik, sicaklik, koku ve aydinlatma gibi unsurlar1 “sosyal faktorler”;
doku, malzeme ve renk gibi unsurlar: ise “tasarim faktoérleri” olarak siniflandirmistir.
Ozellikle dijital deneyim odakli sergileme pratiklerinde bu 6geler, teknolojik anlatimlarla
birleserek kullanicida daha yogun, katilimci1 ve etkilesimli bir mekansal farkindalik
yaratmaktadir.

Bu calismanin amaci, dijital teknolojilerle yeniden sekillenen miize ve seri mekanlarinin
kullanici algisina etkisini, belirli algisal faktorler tizerinden incelemektir. Bu dogrultuda
calisma kapsaminda ii¢ 6rnek olay secilmistir: “Efes Deneyim Miizesi”, “IBB Dijital
Deneyim Miizesi” ve “Kandinsky: Mavi Stivari'nin Yolculugu Dijital Sergisi”. S6z konusu
ornekler hem sergileme kurgular1 hem de teknolojik altyapilari agisindan farkli deneyim
tasarimlarina sahip olmalari nedeniyle tercih edilmistir. Arastirma, nitel bir yontem
benimsenerek yiiriitilmiis; sergiler dogrudan arastirmaci tarafindan ziyaret edilip
gozlemlenmis ve fotograflanmistir. Elde edilen gorseller, i¢ mekan algisini sekillendiren
sekiz ana faktor (renk, 1s1k, doku ve malzeme, bicim ve form, 6l¢ii ve oran, 1s1, ses ve koku)
dogrultusunda gorsel igerik analizi ile degerlendirilmistir. Analiz stireci betimsel bir
yaklasimla yapilandirilmis ve 6rnekler arasi karsilastirmali inceleme gergeklestirilmistir.
Boylece dijital deneyim sergilerinin duyusal diizeyde nasil farklhlastigi ve kullanici
algisinda ne tiir etkiler yarattig1 ortaya konmustur. Calismanin, hem dijital miize ve sergi
tasarimlarina iliskin mevcut literattire katki sunmasi hem de i¢ mekan tasariminda algisal
faktorlerin 6nemini vurgulamasi bakimindan anlamli oldugu duisiiniilmektedir.

2. KURAMSAL CERCEVE
2.1. Dijitallesme Siirecinde Deneyim Odakl Miize ve Sergi Tasarimi

21. yiizyilda hizlanan dijitallesme siireci, miize ve sergi mekanlarinin tasariminda kokli
bir donlisiimii beraberinde getirmistir. Geleneksel miizecilik anlayisinda koleksiyonlarin
korunmasi, sergilenmesi ve belgelenmesi 6ncelikli iken; giiniimiizde ziyaretgiyi merkeze
alan, etkilesimli ve ¢ok duyulu deneyimlerin 6n plana ¢iktig1 yeni bir yaklasim
benimsenmektedir. Bu dontisiim, teknolojik belirleyiciligin etkisiyle sekillenmekte olup,
dijitallesme yalnizca teknik bir yenilik siireci olarak degil, ayn1 zamanda miizelerin
toplumsal islevlerini yeniden tanimlayan temel bir unsur olarak degerlendirilmektedir.
Vargiin'iin (2022) de belirttigi iizere, gliniimiiz “post-dijital cag” olarak tanimlanmakta ve
bu ¢agin belirleyicisi, teknolojiden ¢ok insan ve insana yonelik tutumlar olmaktadir. Bu
baglamda, miizelerde kullanilan teknolojiler; ziyaretciye cok katmanli bir deneyim
sunma, etkilesimi artirma, 6grenmeyi destekleme ve mekanla duygusal bag kurma
amaciyla insan merkezli bir perspektifle ele alinmaktadir.

Dijitallesmenin en belirgin yansimalarindan biri ise dijital deneyim miizeleri ve
sergileridir. Bu miizeler, tarihi, kiiltiirel ve teknolojik bilgileri dijital etkilesim odakl
olarak sunan; akilli teknolojilerle tasarlanan veya geleneksel miizelerden ayrisan
mekanlardir. Akilli teknoloji kullanan miizeler ise mevcut koleksiyonlarini dijital
unsurlarla zenginlestirir. Her iki yaklasimda da gii¢lii teknolojik altyapi, ziyaretgiye hitap
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eden icerikler ve Kisisellestirilmis deneyim sunumu temel unsurlardir (Unal & Emir,
2024). Bu baglamda, dokunmatik ekranlar, bilgi kiosklari, PDA’ler ve projeksiyon tabanh
etkilesim araglar1 yalnizca bilgi sunumunu kolaylastirmakla kalmamakta; ayn1 zamanda
ziyaretcilerin sergilerle etkilesim siiresini uzatmakta ve sosyal iletisimi tesvik etmektedir.
Bu tiir teknolojiler, ziyaretcilerin eserler hakkinda derinlemesine bilgi edinmesini, sergi
mekaninda yon bulmasinmi ve diger ziyaretgilerle diisiince alisverisinde bulunmasini
destekleyen araglar olarak konumlanmaktadir. Nitekim arastirmalar, etkilesimli
yorumlama cihazlarinin bulundugu sergilerde “dwell-time” (ziyaretgilerin bir eser
karsisinda gecirdigi stire) ve “stopping power” (eser 6niinde durma orani) gibi dlctitlerde
anlamli artislar sagladigini gostermektedir (Serrell, 1998, Shettel 2001; Aktaran Vom
Lehn & Heath, 2005).

Vargiin (2022) “post-dijital” ¢ag olarak tanimladig1 bu donemde, dijital araglarin miize
mekanina entegrasyonunun yalnizca teknolojik bir yenilik degil, ayni zamanda mekansal
deneyimin yeniden tasarimi anlamina geldigini vurgulamaktadir. Bu baglamda
dijitallesme, fiziksel ve sanal mekanlarin i¢ ice gectigi hibrit bir sergileme ortami
yaratmakta; ziyaretciler, sergi kurgusunu c¢ok katmanli bir anlati olarak
deneyimlemektedir. Deneyim odakli miize ve sergi tasariminda, mekan algisinin fiziksel
ve duyusal bilesenleri; renk, 151k, doku, ses, koku gibi teknolojik unsurlarla
biitiinlestirilerek mekansal atmosferin daha yogun algilanmas1 saglanmaktadir.
Bostanci’'nin ¢alismasinda, SFMOMA “San Francisco Modern Sanatlar Miizesi” ve MORI
“Dijital Sanat Miizesi” 6rneklerinde dijital ylizey projeksiyonlarinin, ses tasariminin ve
interaktif enstalasyonlarin, ziyaretgilerin mekanla olan bagin giiclendirdigini ve sergiyi
“yasanan” bir deneyim haline getirdigini aktarmaktadir (Bostanci, 2019). Bu yaklasim
hem sergileme estetiginin hem de ziyaret¢i deneyiminin biitiinctl bir perspektifle ele
alinmasina olanak tanimaktadir. Dolayisiyla dijitallesme stlirecinde deneyim odakli miize
ve sergi tasarimi, yalnizca teknolojik yeniliklerin uygulanmasi degil, ayn1 zamanda
mekanin anlati giliciiniin, etkilesim kapasitesinin ve duyusal zenginliginin yeniden
tasarlanmasini gerektirmektedir. Bu yaklasim, mekani salt bir sergileme alani olmaktan
cikararak, ziyaretci i¢cin ¢ok boyutlu bir deneyim ortamina dontistiirmektedir. Boylelikle
cagdas miizecilikte kullanic1 odakl bir paradigma degisimi gerceklesmekte ve i¢ mekan
tasariminda deneyimsel faktorlerin 6nemi her gecen giin artmaktadir. Dolayisiyla dijital
deneyim odakli miize ve sergi tasarimlarinin etkili olabilmesi, yalnizca teknolojik
unsurlara degil; mekanin algisal biitiinliiglinii olusturan fiziksel ve duyusal faktorlerin
dengeli bicimde kurgulanmasina da baghdir.

2.2. Mekan Algist: Fiziksel ve Duyusal Faktorler

Insan, fiziksel kapasitesini psikolojik ve sosyokiiltiirel 6zellikleriyle biitiinlestiren bir
varlik olup, cevresiyle kurdugu iletisimi, mekan olarak tanimlanan fiziksel ve duyusal
boyutlariyla algilanabilen alanlarda gergeklestirmektedir (Kalay, 2023). Mekan, yalnizca
esya ve eylemler icin hacim ihtiyacin1 karsilamakla kalmaz; ayni zamanda giivenlik,
konfor ve estetik gereksinimlere de yanit veren bir unsur olarak yasamin temelini
olusturur (Glines & Demirarslan, 2020). Mekan algis1 ise bireyin icinde bulundugu ¢evreyi
yalnizca gorsel olarak degil, tim duyularini kullanarak deneyimlemesi ve bu deneyim
araciligiyla anlamlandirmasi stireci olarak tanimlanabilir. Bir mekan, sinirlarla belirlenen
fiziksel bir hacim olmanin o6tesinde, kullaniciya sundugu duyusal etkilesimlerle varlik
kazanir. Bu baglamda renk, 151k, doku ve malzeme, bi¢cim ve form, 6l¢ii ve oran, 1s1, ses,
koku gibi unsurlar mekanin duyusal biitlinliiglinii olusturan temel bilesenlerdir. S6z
konusu faktorler, birey iizerinde yalnizca estetik etkiler yaratmakla kalmaz; ayni
zamanda psikolojik algiy, fiziksel konforu ve mekanla kurulan duygusal bagi da dogrudan
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sekillendirir. Dolayisiyla mekan, gorsel sinirlarin 6tesinde ¢ok katmanli bir alg: stireci
araciligiyla kavranmakta ve kullanici deneyimi, farkli duyularin etkilesiminden dogan
biitiinsel bir yapi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Demirarslan’a (2006) gore bu yapi, duyusal
butinligi olusturan temel bilesenler ile deneyimler arasindaki iliskiler tizerinden
aciklanabilir (Sekil 1).

A Duyu Algilama A :
Bilgilenme
Siireci
. Reaksiyon : A

Sekil 1. Insan-mekan etkilesim siirecinde uyarici-tepki diizeni (Demirarslan, 2006)

Sekilde ortaya konan bu silire¢, mekan algisinin yalnizca duyusal uyarilarla sinirh
kalmadigini; bellege, kiiltlirel ge¢mise ve bireysel ihtiyaclara bagh olarak g¢esitlendigini
gostermektedir. Mekan algisy, birey ve cevresi arasinda kurulan ekolojik bir iligki olarak
tanimlanabilir. Cobb’un (1977) bu tanimi, mekanin yalnizca fiziksel bir olgu degil, bireyin
yasantisiyla kurdugu biitiinciil iliskinin iriinii oldugunu vurgulamaktadir. Her birey
yasadigl mekana farkl anlamlar yiikler ve bu nedenle ayni mekanda bulunan kisiler dahi
mekani farkl bigimlerde yorumlayabilir. Bu farkhiliklarin olusmasinda kultiirel gecmis,
yasam tarzi, deger yargilar1 ve bireysel ihtiyacglar belirleyici unsurlardir. Dolayisiyla
mekan algis1 sadece fiziksel ve duyusal faktorlerle sinirli degildir, ayn1 zamanda kiiltiirel
deneyim ve bireysel gereksinimlerle de bicimlenmektedir (Temurgin & Keceli, 2015).

Mekan algisi, insanin ¢evresiyle kurdugu ¢ok boyutlu bir duyusal etkilesim siirecidir ve
bes duyu organi araciligiyla farkh alg tiirleri olarak deneyimlenir. Bu algi tiirleri gorsel,
isitsel, dokunsal, kokusal ve boyutsal olarak sekillenmektedir. Gorsel algi, cevreden gelen
renk, 151k, bicim ve form, 6l¢ii ve oran gibi uyaricilarin goz araciligiyla beyinde imgeye
doniistiiriilmesi siirecidir. Insan, cevresine dair izlenimlerinin biiyiik bir kismin1 gérme
duyusuyla edinir; bu nedenle gorsel algi, mekanin tanimlanmasinda ve
anlamlandirilmasinda éncelikli konumdadir (Inceoglu, 2010; Caglayan et al., 2014). Isitsel
alg1 ise mekan deneyimine tamamlayici bir boyut kazandirir; yanki, sesin tonu veya
cevresel giiriilti gibi isitsel unsurlar, mekanin atmosferini gliclendirerek kullanicida farkh
duygusal etkiler yaratabilir (Kalay, 2023). Dokunsal algl, nesne ya da yiizeyle temas
yoluyla ortaya cikar ve gorsel algiya giivenilirlik katar; dokunma eylemi, kullaniciya
mekani daha kesin bir sekilde kavrama olanag1 sunar (Toprak, 2022). Kokusal algj,
mekanin hatirlanabilirligini ve duygusal bag giiciinii artiran en kalic1 algi tiirlerinden
biridir. Kahve, cikolata veya ahsap kokusu gibi duyumlar, bireyin belleginde mekanla
iliskili giiclii imgeler ve cagrisimlar birakir (Pallasmaa, 2016). Boyutsal alg1 ise mekandaki
bosluk-doluluk oranlari, 6lgek ve 6l¢i iliskileri tizerinden sekillenerek genislik, yiikseklik
ya da derinlik hissinin olusmasini saglar (Ucar, 2021). Dolayisiyla mekan, insan zihninde
yalnizca tek bir duyuya hitap eden bir olgu degil; gorsel, isitsel, dokunsal, kokusal ve
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boyutsal algilarin etkilesiminden dogan biitiincil bir deneyim olarak anlam
kazanmaktadir.

Mekan algisinin olusumunda bes duyu organina bagh algi tiirlerinin yani sira, mekanin
fiziksel Ozelliklerini belirleyen cesitli faktorler de 6nemli rol oynamaktadir. Renk,
mekanin atmosferini ve duygusal tonunu belirlerken; 151k, mekansal boyutlarin,
bicimlerin ve ytlzeylerin algilanma bi¢imini dogrudan etkilemektedir. Doku ve malzeme,
mekanin kimligini olusturan ve kullanici ile mekan arasinda dogrudan temas kurulmasini
saglayan temel unsurlar arasinda yer almaktadir. Bigcim ve form, mekanin yapisal
diizenini tanimlamakta ve gorsel alginin yonlendirilmesinde kritik bir islev
iistlenmektedir. Ol¢ii ve oran, mekanin insan dlcegiyle uyumunu saglayarak estetik
dengeyi glglendirirken; 1s1, kullanicilarin fiziksel konforunu ve mekanla kurdugu
etkilesimi belirlemektedir. Ses, mekanin isitsel karakterini sekillendirerek atmosferin
yogunlugunu artirmakta; koku ise hafizada kalici izler birakarak mekanin duygusal olarak
hatirlanmasina katkida bulunmaktadir. Tiim bu faktorler, mekanin yalnizca gorsel bir
diizen olarak degil, ayni1 zamanda tiim duyulara hitap eden ¢ok katmanl bir deneyim alani
olarak algilanmasina imkan tanimaktadir.

3. YONTEM

Bu arastirma, dijital teknolojilerle yeniden sekillenen sergi ve miize mekanlarinin
kullanic1 algisina etkilerini incelemek amaciyla nitel bir arastirma yaklasimi ile
yuriitiilmustiir. Calismada, gorsel analiz ve betimsel analiz teknikleri kullanilarak ti¢ farkl
dijital deneyim mekani érnek olay olarak incelenmistir: Efes Deneyim Miizesi, IBB Dijital
Deneyim Miizesi ve Kandinsky: Mavi Siivari'nin Yolculugu Dijital Sergisi. Bu drnekler,
sergileme kurgular1 ve teknolojik altyapilar1 acgisindan farkli deneyim tasarimlari
sunmalar1 ve gilincel o6rnekler olmalar1 nedeniyle sec¢ilmistir. Veri toplama siireci,
arastirmact tarafindan gergeklestirilen yerinde gozlem ve fotografik belgeleme
yontemlerine dayanmaktadir. Ziyaretler sirasinda mekansal diizen, sergileme bicimleri,
dijital teknolojilerin kullanimi ve kullanici etkilesimi gézlemlenmis; mekanlarin farkh
boliimlerini, aydinlatma diizenlerini, malzeme ve doku o6zelliklerini, dijital etkilesim
alanlarini ve genel atmosferini yansitan fotograflar cekilmistir. Elde edilen gorseller, i¢
mekan algisin1 sekillendiren sekiz ana faktor dogrultusunda gorsel icerik analizi
yontemiyle degerlendirilmistir. Saban’in (2009) tanimina gore icerik analizi, basili, gorsel
vb. materyallerin sistematik bicimde incelenerek belirli kategoriler kapsaminda tematik
olarak analiz edilmesini kapsar. Bu arastirmada kullanilan sekiz ana faktér; renk, 1sik,
doku ve malzeme, bicim ve form, Ol¢li ve oran, 1s1, ses ve koku basliklarindan
olusmaktadir. Her bir faktor i¢in kullanilan analiz boyutlar1 Tablo 1'de 6zetlenmistir.

Algisal Faktérler Aciklama ve Analiz Boyutu

Renk Kullanilan renk paleti, sicak/soguk tonlar, kontrast dilizeyi, atmosfer
yaratmadaki rolii, tematik biitiinliik ile iliskisi

Isik Dogal/yapay 1s1k kullanimy, 15181 yonii ve yogunlugu, kullanic1 ydnlendirme
lizerindeki etkisi, dramatik vurgular

Doku ve Malzeme Dijital ytizeylerin hissiyati, projeksiyon teknolojileri ile malzeme iliskisi,
mekanda gerceklik hissini artirici/azaltici doku kullanimi

Bicim ve Form Mekanda kullanilan geometrik/organik formlar, akiskanlik, mekansal
gecislerin bicimsel yapisi

Olcii ve Oran insan élcegine gére mekanin biiyiikliigii, hacim kullanimi, bosluk-doluluk
dengesi

Is1 Ortam sicakhiginin  hissedilen diizeyi, dijital ekipmanlarin veya
1siklandirmanin 1sisal etkisi

Ses Arka plan sesleri, etkilesimli ses diizenekleri, sesin mekansal yonlendirmeye
katkisi
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Koku Duyusal bitiinliikte kokunun varligi/yoklugu, yapay kokular veya ziyaretci
yogunluguna bagh olarak olusan dogal kokusal etkiler

Tablo 1. Gézlem Analiz Sablonu

Analiz siireci betimsel bir yaklasimla yapilandirilmis ve her 6rnek olay kendi baglaminda
ele alindiktan sonra aralarindaki benzerlikler ve farkliliklar karsilastirmali olarak ortaya
konmustur. Arastirmada gecerlik ve giivenirligi saglamak amaciyla, gozlem verileri ile
fotografik belgeler birlikte degerlendirilmis; ziyaretler sirasinda tutulan arastirmaci
notlar1 yorumlama siirecinde destekleyici veri olarak kullanilmistir. Calisma yalnizca tli¢
dijital deneyim miizesi/sergisi ile sinirli olup, veriler belirli bir zaman diliminde
gerceklestirilen ziyaretler lzerinden toplanmistir; bu nedenle sergilerin ilerleyen
donemlerdeki icerik veya teknolojik degisimleri kapsam dis1 birakilmistir.

4. BULGULAR
4.1. Efes Deneyim Miizesi

Deneyim Miizesi'nde kullanilan renk paleti, 6zellikle turuncu, altin saris1 ve mor
tonlarinin hakimiyetiyle tarihsel bir atmosfer yaratmakta ve dramatik bir anlati
sunmaktadir. Bu renk tercihleri, antik donemin ihtisamini ¢agristirarak izleyicide tarihsel
baglama yonelik duygusal bir yogunluk uyandirmaktadir. Projeksiyon teknolojileri (video
mapping) araciligiyla duvar, tavan ve zemin ylizeylerine yayilan 151k, mekanin sinirlarini
belirsizlestirmekte ve bitiinciil bir gorsel ¢evre olusturarak mekani ti¢ boyutlu bir
deneyim alanina déniistiirmektedir. Ozellikle heykel ve figiirlerin yansitildig1 sahnelerde
kullanilan dramatik 151k vurgulari, eserlerin simgesel degerini giiclendirmekte ve
ziyaretc¢inin mekanla kurdugu estetik bag1 yogunlastirmaktadir. Boylelikle renk ve 1s1k,
yalnizca gorsel algiy1 desteklemekle kalmayip, mekanin duygusal tonunu belirleyen temel
faktorler haline gelmektedir (Sekil 2).

Sekil 2. Miizenin genel goriiniim ve ylizeyler (Yazarin fotograf arsivinden)

Miizede kullanilan dijital projeksiyon teknolojileri, fiziksel malzeme kullanimini en aza
indirerek dijital ylizeyleri mekanin temel bileseni haline getirmistir. Tas duvar, antik
kalinti ya da dogal peyzaj betimlemeleri projeksiyon araciligiyla yansitildiginda,
ziyaretcide gercek yiizey deneyimi yanilsamasi olusmaktadir. Zemin kaplamasinin
yansitict 0zelligi, projeksiyon isinlarinin mekdna homojen bir bicimde dagilmasini
saglamis; boylece gorsel doku, fiziksel dokunun 6niine gecmistir (Sekil 3). Bu durum,
ziyaretcilerin dokunsal bir temas yerine gorsel yansimalar araciligiyla doku deneyimi
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yasamalarina neden olmakta; malzemenin algisi, dijital ylizeylerin sundugu simiilasyon
uzerinden insa edilmektedir. Boylelikle doku ve malzeme, geleneksel muzecilikte oldugu
gibi somut temas iizerinden degil, dijital gorsellestirme teknikleri araciligiyla
deneyimlenmektedir.

Sekil 3. Miizedeki ziyaretci etkilesimi (Yazarin fotograf arsivinden)

Mekanda kullanilan dijital projeksiyonlar, klasik anlamda mimari bir bi¢im veya form
olusturmak yerine, sanal imgeler aracilifiyla mekanin smirlarini  yeniden
kurgulamaktadir. Gorsellerde dikkat ¢ceken heykel yansimalari, antik donem estetigini
temsil eden figiiratif formlarla mekana yerlestirilmekte; boylece ziyaretci, lic boyutlu
algiy1 artiran sanal form deneyimi yasamaktadir. Mekanin yapisal formu dikdortgen
prizma biciminde olduk¢a sade tutulmus; bu yalin mimari kiitle, dijital goriintiilerin
akigkan bicimlerle mekanda 6n plana ¢ikmasina olanak saglamaktadir. Ozellikle insan
figlirleri ve anitsal mimari yapilar (6rnegin tapinak cepheleri) projeksiyonla
yansitildiginda, mekanin sinirlari ortadan kalkmakta ve izleyici kendisini dinamik, gegisli
bir sahnenin icinde hissetmektedir (Sekil 4). Boylece form, yalnizca fiziksel hacim
tizerinden degil; dijital imgelerin sundugu gorsel cesitlilikle tanimlanmakta ve ziyaretci
deneyimi icin akiskan, degisken bir nitelik kazanmaktadir.

Sekil 4. Miizededeki figiiratif yansimalar (sol) ve ritiiel sahne yansimalari (sag) (Yazarin
fotograf arsivinden)
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Efes Deneyim Miizesi'nin mekansal kurgusu, insan 6l¢egini merkez alan bir tasarim
anlayisiyla sekillendirilmistir. Projeksiyon ylizeyleri tavandan zemine kadar biitiin
duvarlari kaplayarak ziyaretciyi cevrelemekte ve gorselleri izleyicinin bakis agisina uygun
bir bicimde sunmaktadir. Bu durum, mekdnin deneyimlenmesini yalnizca karsidan
izlemeye dayali olmaktan c¢ikarip, katilimciyr mekansal bir biitiiniin pargas: haline
getirmektedir. Yansitilan heykellerin ve mimari yapilarin insan 6lgegine gore biiytitiilmiis
oranlarda sunulmasi, izleyicide anitsal bir etki yaratmakta ve tarihsel sahnelerin
dramatik boyutunu giliclendirmektedir (Sekil 5.). Boylelikle 6l¢ii ve oran, ziyaret¢inin
kendi bedeniyle dijital imgeler arasinda dogrudan bir kiyas yapmasina olanak tanimakta;
deneyimi hem bedensel hem de zihinsel diizeyde yogunlastirmaktadir.

Sekil 5. Miizede dijital sahneleme (sol) ve Artemis heykeli (sag) (Yazarin fotograf
arsivinden)

Miizede 1s1 faktorii, dogrudan mekansal deneyimin bir pargasi olmaktan ¢ok, dolayl
bicimde dijital teknolojilerin ve aydinlatma diizeneklerinin yarattigi termal etki
uzerinden hissedilmektedir. Projeksiyon cihazlar1 ve aydinlatma sistemleri, kapah
mekanda hafif bir sicaklik olusturmakta; ancak iklimlendirme diizenekleri bu etkiyi
dengeleyerek konforlu bir ortam saglamaktadir. Boylece ziyaretciler, yogun gorsel ve
isitsel uyaranlar arasinda fiziksel rahatsizhik yasamadan miize deneyimine
odaklanabilmektedir. Ayrica projeksiyonlarda kullanilan giin batimi, alev veya duman
efektleri, dogrudan fiziksel sicaklik lretmese de izleyicide sembolik bir 1s1l algi
uyandirarak deneyimi giliclendirmektedir. Dolayisiyla 1s1, fiziksel oldugu kadar, gorsel
temsil yoluyla da algilanan bir deneyim faktorii olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Deneyim Miizesi'nde ses ise mekansal deneyimin en belirgin tamamlayic1 unsurlarindan
biri olarak kullanilmaktadir. Miize kurgusunda kullanilan miizik, doga sesleri ve dramatik
efektler, gorsel anlatiyla senkronize edilerek ziyaretciye ¢ok duyulu bir atmosfer
sunmaktadir. Ozellikle antik dénemi betimleyen sahnelerde kullanilan epik miizik ve
yanki efektleri, mekana derinlik kazandirarak dramatik yogunlugu artirmaktadir. Ayrica
sesin kulakliklar araciligiyla mekanda dagilimi, ziyaretc¢inin yonelimini belirleyen bir islev
listlenmektedir; sesin geldigi yone dogru hareket eden ziyaretci, kendisini yeni bir
sahnenin icinde bulmaktadir. Mekandaki yanki ve akustik 6zellikler, sesin mekanin
boyutlarini algilamada 6nemli bir ipucu olusturmasini saglamaktadir. Boylece isitsel
faktorler, gorsel deneyimi desteklemekle kalmayip, mekanin atmosferini giiclendiren ve
ziyaretci ile miize arasindaki etkilesimi artiran bir rol istlenmektedir.
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Miizede koku, dogrudan mekana entegre edilmis bir tasarim unsuru olarak yer
almamakla birlikte, gorsel ve isitsel anlatilar araciligiyla zihinsel c¢agrisimlar
tetiklenmektedir. Ornegin, antik kent betimlemelerinde goriilen tas yapilar, doga
sahneleri veya ritiiel temsilleri, izleyicinin belleginde tarihsel mekadna 6zgii kokulari;
toprak, tas, tiitsii ya da bitki kokularini canlandirabilmektedir. Bu baglamda koku, fiziksel
olarak deneyimlenmese de gorsel-isitsel uyaranlar aracilifiyla zihinsel bir duyusal
tamamlayicilik islevi gormektedir. Ziyaretci, mekanin atmosferini yalnizca gérdiikleri ve
duyduklariyla degil; hayal giiciiniin ¢cagristirdig1 kokular araciligiyla da biitiinciil bigimde
algilamaktadir.

4.2, IBB Dijital Deneyim Miizesi

Miize deneyimi, Dijital Oda, Stirtikleyici Deneyim Odasi, Sanal Gergeklik Odasi, Artirilmis
Gergeklik Odas1 ve Dijital Koridor gibi farklh islevlere sahip 06zel mekanlardan
olusmaktadir. Bu alanlarin her biri, ziyaretciye farkli bir etkilesim boyutu sunarak algisal
faktorler tlzerinden ¢ok katmanli bir deneyim olusturmaktadir. Dijital Deneyim
Miizesi'nde kullanilan renk paleti, 6zellikle mavi, mor ve yesil tonlarinin hakimiyetiyle
gelecege dair teknolojik bir atmosfer insa etmektedir. Bu renkler, ziyaretcide dijital
diinyanin estetik kodlarini ¢agristirirken mekana soguk, bilimsel ve fiitliristik bir karakter
kazandirmaktadir. Yogun mavi ve mor 151k gecisleri, ziyaret¢inin mekani yalnizca gorsel
olarak degil, duygusal diizeyde de deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Isik kullanimi
ise projeksiyon teknolojileri, LED enstalasyonlar ve ekran yiizeyleri araciligiyla mekanin
sinirlarint belirsizlestirerek, tavan, zemin ve duvarlar1 biitiinctl bir goérsel cevreye
dontiistiirmektedir. Bu diizenleme, ziyaretciyi adeta dijital bir evrenin i¢cine cekmekte ve
mekansal algiy1 li¢c boyutlu bir deneyime tasimaktadir. Ozellikle etkilesimli ekranlar ve
151k tiineli benzeri uygulamalar, bireyin mekani izlemek yerine, icinde hareket ettigi 15181n
yonlendirici bir unsur olarak islev gérdiigi bir deneyim alanina dontstiirmektedir (Sekil
6). Boylelikle renk ve 151k, miizenin hem estetik kimligini hem de mekansal kurgusunu
belirleyen temel bilesenler haline gelmektedir.

Sekil 6. Miizede yer alan dijital ekranlar (sol) ve fiber optik 1s1k tiineli (sag) (Kiiltiir
istanbul, 2024)

Dijital Deneyim Miizesi’'nde fiziksel malzemenin rolii geri planda kalirken, dijital yiizeyler
ve projeksiyon teknolojileri 6n plana ¢ikmaktadir. Zemin, tavan ve duvarlarda kullanilan
diiz ve yansitici kaplamalar, 1518in mekana homojen bicimde yayilmasini saglayarak
gorsel dokunun dne ¢ikmasina imkan tanimaktadir. Boylece ziyaretgilerin algiladig1 doku,
dogrudan fiziksel yiizeylerden degil, dijital imgelerin olusturdugu gorsel
simiilasyonlardan beslenmektedir. LED 1sik seritleri, projeksiyon yansimalari ve
holografik efektler, dokunsal temas yerine gorsel yogunlugu 6n plana ¢ikaran bir deneyim
uretmektedir (Sekil 7). Malzeme secimindeki bu yalinlik, ziyaretcinin dikkatini fiziksel
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detaylardan uzaklastirarak dijital iceriklerin sundugu atmosferik etkiye yonlendirmekte;
boylelikle doku, klasik anlamda ytizeyin fiziksel niteligi olmaktan c¢ikarak dijital gorsellik
araciligiyla yeniden tanimlanan bir deneyim unsuru héaline gelmektedir.

Sekil 7. Miizedeki dijital panoramik oda ve dijital simiilasyon (Yazarin fotograf
arsivinden)

Miize’'nin mekansal bi¢imlenisi, klasik miize mimarisinden farkli olarak dijital imgeler
araciligiyla tanimlanmaktadir. Mekanin fiziksel yapisi oldukca sade ve nétr tutulmus, bu
yalinlik projeksiyonlarla iiretilen gorsel formlarin mekanin asil belirleyicisi haline
gelmesine olanak saglamistir. Duvar, tavan ve zemin yiizeyleri birer projeksiyon alani
olarak kurgulandigindan, mekadnin formu sabit mimari elemanlardan ziyade siirekli
dontisen dijital imgeler tizerinden sekillenmektedir (Sekil 8). Soyut geometrik desenler,
sanal kent manzaralar1 ya da tarihsel yap1 temsilleri gibi gorseller, mekanin sinirlarini
yeniden tanimlayarak ziyaretciye akiskan ve degisken bir mekansal deneyim
sunmaktadir. Bu durum, izleyicinin mekani yalnizca gozlemledigi statik bir alan olarak
degil, kendisini icinde konumlandirdigi dinamik bir ortam olarak algilamasini
saglamaktadir. Boylelikle form hem fiziksel hacim hem de dijital imgelerin sundugu sanal
katmanlar araciligiyla ¢cok boyutlu bir deneyim niteligi kazanmaktadir.

Sekil 8. Miizede zemin ve duvar yiizey yansimalar (Kiiltiir Istanbul, 2024)

Miizedeki 6lcek ve oran, ziyaretci ile dijital imgeler arasindaki iliskiyi yonlendiren temel
unsurlardan biridir. Projeksiyon ylizeylerinin tavandan zemine kadar uzanmasi,
gorsellerin insan Olgcegini asan biiytikliiklerde yansitilmasina olanak tanimaktadir. Bu
durum, ziyaretciyi cevreleyen gorsellerin etkisini artirmakta ve izleyicinin kendisini
sahnenin bir parcasi olarak hissetmesini saglamaktadir. Sanal sehir manzaralari ya da
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anitsal yapr temsilleri, insan o6lgeginin tizerinde Kkurgulanarak anitsal bir etki
yaratmaktadir. Boylece ziyaretci, kendi bedeni ile dijital formlar arasinda dogrudan bir
karsilastirma yapabilmekte, mekan1 hem bedensel hem de zihinsel diizeyde daha yogun
bicimde deneyimlemektedir. Bunun yaninda, bazi alanlarda kullanilan -etkilesimli
paneller ve VR gozliik istasyonlar1 insan 6lgegine uygun bicimde tasarlanmis, boylelikle
bireysel deneyim ile toplu deneyim arasinda bir denge kurulmustur (Sekil 9). Dolayisiyla
olcii ve oran, mekan deneyimini yalnizca gorsel diizeyde degil, bedensel ve algisal
diizeyde de yogunlastirarak ziyaretciye cok katmanli bir mekansal alg1 sunmaktadir.

Sekil 9. Miizedeki dijital doga yansimasi (sol) (Yazarin fotograf arsivinden) ve sanal
gerceklik deneyim alani (sag) (Kiiltiir istanbul, 2024)

Dijital Deneyim Miizesi’'nde 1s1, dogrudan tasarimsal bir unsur olmaktan ziyade teknolojik
altyapinin dolayl etkileri iizerinden hissedilmektedir. Projeksiyon cihazlari, LED paneller
ve 151k sistemleri mekanda belirli bir termal ytlik olusturabilecek potansiyele sahip olsa da
gelismis iklimlendirme diizenekleri bu etkiyi dengeleyerek ziyaretcilere konforlu bir
ortam saglamaktadir. Boylece yogun 1s1ik oyunlar: ve dijital enstalasyonlar sirasinda bile
mekanin sicakhigl, deneyimi olumsuz etkilememektedir. Ote yandan dijital yansimalarda
kullanilan enerji akis1 gibi gorsel temsiller fiziksel sicaklik yaratmamakla birlikte
ziyaretcide sembolik bir 1sil algl uyandirmakta ve miize deneyimine ek bir duyusal
katman kazandirmaktadir.

Miizede ses, mekansal deneyimin en gili¢lii tamamlayici unsurlarindan biri olarak
kurgulanmistir. Farkli boliimlerde kullanilan tematik miizikler, doga sesleri ve elektronik
efektler, gorsel projeksiyonlarla senkronize edilerek ziyaretgiyi ¢ok duyulu bir atmosfere
tasimaktadir. Ozellikle tematik alanlarda sesin ritmi ve yogunlugu, mekanin dramatik
etkisini artirmanin yani sira ziyaretcinin yonelimini de belirlemektedir. Yanki efektleri
derinlik algisin1 giiclendirirken, lokal olarak konumlandirilmis hoparlérler belirli
sahnelere odaklanmay1 tesvik etmektedir. Boylece isitsel kurgu, mekanin dramatik
atmosferini yogunlastirmakla kalmaz, ayni zamanda ziyaretcinin mekanla kurdugu
duygusal bag1 da derinlestirir. Farkli ses katmanlarinin iist liste bindirilmesiyle olusan
akustik yogunluk ise izleyiciyi yalmzca gorsel bir seyirci olmaktan ¢ikararak mekanin
icinde aktif bir katilimci gibi hissettirir.

Dijital Deneyim Miizesi'nde koku, dogrudan mekéana entegre edilmis bir unsur olarak yer
almamaktadir. Bununla birlikte, gorsel ve isitsel anlatilar araciligiyla ziyaretcilerin
belleginde kokusal cagrisimlar tetiklenmektedir. Ozellikle doga sahneleri, tarihi sehir
tasvirleri ya da enerji akisi temali gorseller, izleyicide toprak, bitki, tas veya duman gibi
kokular1 algilamasina sebep olmaktadir. Boylelikle koku, fiziksel bir deneyim boyutu
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olarak bulunmasa da hayali olarak miize atmosferine dahil olmakta ve mekanin duyusal
buitiinltigiini tamamlayan zihinsel bir katman haline gelmektedir.

4.3. Kandinsky: Mavi Siivari’'nin Yolculugu Dijital Sergisi

Kandinsky’nin eserlerinden yola ¢ikan dijital sergi, rengin duygusal ve simgesel giiclinii
mekana tasimaktadir. Yogun kirmizi, sari, mavi ve yesil tonlari, ziyaretgilerin algisinda
giiclii bir kontrast yaratarak mekani dinamik bir atmosfere doniistiirmektedir. Renklerin
bu sekilde biiytik 6l¢ekli ylizeylere yansitilmasi, izleyiciyi yalnizca sanat eserine bakan bir
gozlemci olmaktan ¢ikarip onun icine dahil eden bitincil bir goérsel cevre
olusturmaktadir. Ozellikle birincil renklerin carpict  birlikteligi, Kandinsky’nin
resimlerinde vurguladigi ruhsal titresimleri mekansal boyuta tasimakta; ziyaretgiler renk
araciligiyla ritmik ve duygusal bir deneyim yasamaktadir. Isik faktori, projeksiyon
teknolojileri 6nceki o6rneklerde de goriindigu tlzere sergi mekaninin smirlarini
belirsizlestirmekte ve duvarlari akiskan bir tuval gibi yeniden tanimlamaktadir (Sekil 10).
Gorsellerin hareketli gecisleriyle birlikte 15181n yogunlugu artip azalmakta, bu da
izleyicide hem dramatik bir etki hem de siireklilik hissi yaratmaktadir. Ozellikle koyu arka
fon lzerine yansitilan parlak renkler, kontrasti giiclendirerek derinlik yanilsamasini
artirmakta ve mekanin ¢ boyutlu algisin1 desteklemektedir. Boylece 151k, yalnizca
eserlerin goruntirligini saglayan bir unsur degil, ayn1 zamanda serginin atmosferini
kuran temel mekansal 6gelerden biri haline gelmektedir.

Sekil 10. Sergideki ziyaretci etkilesimi (sol) ve genel goriiniim (sag) (Eleman, 2025)
Sergide doku, fiziksel yiizeylerin niteliginden ¢ok dijital projeksiyonlarin yarattigi gorsel
etkiler Uzerinden deneyimlenmektedir. Kandinsky'nin firca darbelerinin, boya
yogunluklarinin ve tuval yiizeyinde biraktig1 izlerin dijital ortama yansitilmasi, izleyicide
resmin dokusal karakterini hissettiren bir yanilsama olusturmaktadir. Bu durum,
ziyaretcilerin tuvalin fiziksel dokusuna dokunmasalar bile, goérsel yansimalar araciligiyla
sanatsal ylizeyle zihinsel bir temas kurmalarini saglamaktadir. Malzeme kullaniminda ise
mekanin yiizeyleri notr tutulmus, duvarlar, zemin ve tavan projeksiyon icin birer arka
plan olarak islevlendirilmistir. Siyah ve mat yiizeylerin tercih edilmesi, projeksiyonlarin
daha canli gériinmesini saglamakta ve dijital dokunun 6ne ¢ikmasina olanak tanimaktadir
(Sekil 11). Boylelikle fiziksel malzeme arka planda kalirken, gorsel dokular mekanin
algisal kimligini belirlemektedir. Bu baglamda Kandinsky’'nin resimlerindeki soyut
dokusal katmanlar, dijital sergide biiyiitiilmiis ve mekadna yayillmistir. Fir¢a izlerinin
pikselleserek cogaltilmasi, ylizeylerin akiskan ve titresimli bir nitelik kazanmasina yol
acmaktadir. Boylece doku, yalnizca sanat eserinin detaylarinda degil, mekanin biitiintinde
hissedilen dinamik bir deneyim alanina déniismektedir.
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Sekil 11. Sergideki soyut kompozisyonlarin projeksiyonla mekana yansitilmasi (Yazarin
fotograf arsivinden)

Kandinsky’nin sanatinda 6ne ¢ikan soyut geometrik bicimler, daireler, ticgenler, cizgiler
ve ritmik kompozisyonlar, dijital sergi mekaninda ti¢ boyutlu ve mekansal bir forma
doniistiiriilmiistiir. Projeksiyon teknolojileri sayesinde bu soyut bicimler yalnizca duvar
yluzeylerinde belirmis; boylece mekanin sabit sinirlar1 cizilerek izleyicinin g¢evresini
kusatan akigskan bir gorsel alan olusturulmustur. Sergide kullanilan genis o6lgekli
projeksiyonlar, Kandinsky’'nin tablolarindaki formlar1 biliyiiterek mekansal bir
organizasyona tasimaktadir (Sekil 12). Izleyici, yalnizca resimlere bakan bir konumda
degil; geometrik formlarin arasinda dolasan, onlarin g¢evreledigi bir deneyim alaninin
icinde konumlanmaktadir. Bu durum, Kandinsky’nin resimlerindeki soyut dinamizmi
fiziksel 6lcekte deneyimlemeye imkan tanimaktadir. Ayrica mekanin endiistriyel mimari
ozellikleri (a¢ikta birakilmis tasiyici kirisler, yiiksek tavan) dijital formlarin vurgusunu
giiclendirmekte, soyut bicimlerin mekansal bir diizenle i¢ ice gegmesini saglamaktadir.
Form bu baglamda yalnizca sanat eserinin estetik 6gesi olarak degil, mekanin butiintini
tanimlayan bir unsur olarak islev gormektedir.

Sekil 12. Sergide yer alan geometrik soyutlama ve dairesel formlarin yiizeylere
yansimasil (Yazarin fotograf arsivinden)

Kandinsky’'nin eserlerinde one c¢ikan dairesel ve geometrik formlar, dijital sergide
biiyiitiilerek mekanin tiim yiizeylerine yayilan amitsal bir élgek kazanmstir. Ozellikle
daire dizilimleri veya c¢oklu geometrik kompozisyonlarin genis projeksiyonlarla
duvarlara yansitilmasi, izleyicinin bu imgeleri insan 6l¢ceginin ¢ok tizerinde algilamasina
olanak tanimaktadir. Boylelikle resimlerdeki ritmik tekrarlar, mekanda bedensel 6lcekte
deneyimlenebilir hale gelmektedir. Bu 6lcek farklilig, izleyicide hem hayranlik hem de
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yogun bir dramatik etki yaratmaktadir. izleyici, kendi bedenini geometrik formlarla
kiyaslama imkani bulmakta; béylece mekan deneyimi yalnizca gorsel bir algi olmaktan
cikip bedensel ve algisal bir katman kazanmaktadir. Ote yandan, serginin baz
boliimlerinde formlar daha kiiciik ve detaylh Olgeklerde yansitilarak, ziyaretciye
odaklanmaya yonelik daha kisisel bir deneyim alani sunulmaktadir. Bu karsitlik, mekanin
deneyimini ¢ok katmanli hale getirmekte ve Kandinsky’'nin soyut diline uygun bir
cesitlilik yaratmaktadir.

Sekil 13. Sergideki lokal yansimalar (Yazarin fotograf arsivinden)

Kandinsky sergisinde 1s1, dogrudan tasarima eklemlenen bir unsurdan ziyade,
projeksiyon ve 1sik ekipmanlarinin yarattii dolayli termal etkiler iizerinden
hissedilmektedir. Mekanin teknik altyapisi ve iklimlendirme diizeni, VRF klima sistemi
araciligiyla bu 1s1l yiikii dengeleyerek ziyaretcilere konforlu bir ortam sunmaktadir.
Bununla birlikte, yogun kirmizi ve sar1 paletlerin kullanildig1 sahneler, fiziksel sicaklik
lretmese de izleyicide sembolik bir 1sil ¢agrisim olusturarak deneyimin algisal
yogunlugunu artirmaktadir.

Sergide ses, gorsel ritimle eszamanl kurgulanmis bir atmosfer unsuru olarak islev
gormektedir. Dinamik miizik parcalari ve elektronik efektler, hareketli projeksiyonlarla
senkronize edilerek soyut kompozisyonlarin ritmini isitsel diizeyde pekistirmektedir.
Sesin yogunluk ve yonliiliik diizeni, izleyicinin mekanda dolasimini yonlendirmekte; kimi
boliimlerde yanki etkisi derinlik hissini gili¢clendirirken, lokalize hoparlérler belirli
sahnelere odaklanmay tesvik etmektedir. Boylece ziyaretci, yalnizca gorsel bir izleyici
olmaktan ¢ikip sahnenin isitsel-dijital akisina katilan etkin bir 6zneye dontismektedir.

Koku, fiziksel olarak mekana entegre edilmese de renk ve hareketin ortaklasa kurdugu
anlati izleyicide kokusal cagrisimlari tetiklemektedir. Ozellikle organik bigcimlerin ve sicak
renk kiimelerinin 6ne ¢iktig1 sahneler, boya, vernik ya da atdlye atmosferine iliskin
zihinsel imgeleri harekete gecirmektedir. Dolayisiyla koku, dolayli ve zihinsel bir katman
olarak serginin duyusal biitiinliiglinii tamamlarken, izleyicinin deneyimi, gorsel-isitsel
uyaranlara eslik eden ani1 ve ¢agrisimlarla derinlesmektedir.

5. SONUC

Bu c¢alisma, mekan algisinin yalmzca fiziksel boyutlarla degil, duyusal ve kiiltiirel
katmanlarla da sekillenen ¢ok boyutlu bir deneyim oldugunu ortaya koymustur. Renk,
151k, doku ve malzeme, bigcim ve form, 6l¢ii ve oran, 1s1, ses ve koku gibi faktorlerin her biri,
cagdas dijital miize ve sergi mekanlarinda ziyaret¢i deneyimini farkli acilardan
zenginlestirmektedir. Calismada incelenen “Efes Deneyim Miizesi”, “IBB Dijital Deneyim
Miizesi” ve “Kandinsky: Mavi Stivari'nin Yolculugu Dijital Sergisi” drnekleri, teknolojik
olanaklarin mekansal algiy1 doniistiirme giiciinii somut bigcimde gostermektedir.
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Efes Deneyim Miizesi'nde tarihsel bir anlati, projeksiyon ve 1sik kurgular1 araciligiyla
yeniden insa edilmis; ziyaretgi, cok katmanli gérsel-isitsel uyaranlar sayesinde mekanin

bir pargasi haline gelmistir. IBB Dijital Deneyim Miizesi'nde ise teknoloji, mekanin fiziksel

sinirlarini agarak sanal imgelerle tanimlanmis yeni bir estetik atmosfer yaratmistir. Bu

mekanda malzeme sadeligi, dijital yiizeylerin 6n plana ¢ikmasina olanak tanimis; 151k ve
ses, mekanin temel bicimlendirici unsurlar1 haline gelmistir. Kandinsky sergisinde ise
sanatin soyut dili dijital projeksiyonlarla mekana aktarilmis; izleyici, renk ve bi¢cim
yogunlugu araciligiyla sanatsal tiretimin duyusal karsiliklarini deneyimlemistir.

Algisal Efes Deneyim Miizesi iBB Dijital Deneyim | Kandinsky: Mavi
Faktorler Miizesi Siivari'nin Yolculugu
Dijital Sergisi

Renk Turuncu, altin sarisi ve mor | Mavi, mor ve yesil tonlar1 | Kirmizi, sar1 ve mavi paletler
tonlariyla tarihsel bir | hakimdir; teknolojik, soguk | kullanilmis; ekspresyonist
atmosfer  yaratilmis ve | ve fiitliristik bir atmosfer | yogunluk ve soyut anlatim
anitsal etki | insa edilmistir. on plana ¢ikmistir.
gliclendirilmistir.

Isik Video mapping teknolojisi | LED  enstalasyonlar ve | Isik, resimlerin ritmiyle
ile tim ylizeylerde 1sik | projeksiyonlar, 15181n | eszamanli  projeksiyonlar
vurgulari olusturulmustur. yonlendirici bir unsur olarak | araciligiyla mekanin

kullanilmasina olanak | dinamik yapisini
tanimistir. etkilemistir.

Doku ve Dijital projeksiyonlarla tas | Fiziksel malzeme minimal | Dijital ylizeyler, resimsel

Malzeme | yilizey ve dogal peyzaj | diizeyde kullanilmis; | dokuyu izleyiciye aktarmis;
yanilsamalari verilmis; | yizeyler dijital imgeler | boya ve atélye atmosferine
yansitict  zemin  gorsel | lizerinden tanimlanmistir. iliskin cagrisimlar
dokuyu giiclendirmistir. uyandirmistir.

Bi¢cim ve Sanal heykeller ve tapinak | Soyut geometriler ve sanal | Soyut bicimler ve geometrik

Form cepheleriyle akiskan bir | kent manzaralariyla form | kompozisyonlar mekana
form yaratilmis; mekanin | siirekli doniisim halinde | yansitilarak dinamik bir
siirlart  dijital imgelerle | sunulmustur. form algisi olusturulmustur.
yeniden kurgulanmistir.

Olgii ve Anitsal  boyutlandirmalar | Projeksiyon yuzeyleri | Resimler  biiyik  6lgekli

Oran kullanilmig; insan olgegini | tavandan zemine Kkadar | yansitilarak izleyiciyi saran
asan dramatik bir etki | uzanarak insan o0lgeginin | yogun bir deneyim
saglanmistir. iistlinde bir mekan tasarim | olusturmaktadir.

yapilmistir.

Is1 Projeksiyon ve 151k | Teknolojik altyapir 1sil yiik | Fiziksel sicaklik
sistemleri dolayh bir termal | yaratmais; iklimlendirme | bulunmamakla birlikte
etki  iretmistir;  gorsel | sistemleriyle denge | kirmizi  ve sar1 tonlar
sahneler (giin batimi, ates) | saglamistir. Enerji temali | sembolik bir 1sil algl
sembolik sicaklik | gorseller sembolik sicaklik | olusturulmustur.
cagrisimlari yapmistir. hissi uyandirmistir.

Ses Epik mizikler ve yanki | Doga sesleri ve elektronik | Dinamik miizik ve
efektleri kullanilmis; ses, | efektler gorsel akisla | elektronik  sesler soyut
mekanda yonlendirici bir | senkronize edilmistir; ses, | kompozisyonlarla
islev iistlenmistir. ziyaretcinin yonelimini | biitiinleserek  ritmik  bir

belirlemistir. deneyim sunmustur.

Koku Fiziksel olarak koku | Fiziksel koku yer | Fiziksel koku
kullanilmamistir; ancak | almamistir; doga ve kent | bulunmamaktadir; renk ve
toprak, tas ve tiitsii imgeleri | temsilleri kokusal hayal | form birliktelikleri
zihinsel cagrisimlar | glciinii tetiklemistir. boya/atélye atmosferine
olusturmustur. dair zihinsel ¢agrisimlar

yaratmistir.

Tablo 2. Dijital deneyim sergilerinin algisal faktorler agisindan karsilastirmali analiz
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Uc érnek iizerinden yapilan bu karsilastirmali analiz, dijital sergi mekanlarinin ziyaretci
algisin1 dontstiiren yeni bir miizecilik paradigmasini temsil ettigini gostermektedir. Bu
paradigmada mekan, salt sergilenen objelerin bulundugu bir alan olmaktan cikarak,
ziyaretcinin tim duyularim1 harekete geciren deneyimsel bir biitinlik kazanmistir.
Dolayisiyla cagdas miizecilik, yalnizca eserlerin sergilenmesini degil; mekan, teknoloji ve
izleyici arasindaki etkilesimin ¢ok boyutlu kurgulanmasini temel almaktadir.

Sonug olarak, dijital deneyim miizeleri ve sergiler, mekan algisina dair arastirmalara yeni
bir perspektif kazandirmakta; mimarlik ve i¢ mimarlik gibi disiplinlere deneyim odakl
yaklasimlar gelistirme imkdn1 sunmaktadir. Bu baglamda, gelecekte yapilacak
arastirmalar icin, algisal faktorlerin farkli kiiltiirel ve tematik baglamlarda nasil
kurgulandiginin karsilastirmali olarak incelenmesinin, ¢agdas miizecilik ve mekan
tasarimi alanlarina 6nemli katkilar sunacagini ortaya koymaktadir.
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