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Bu calisma, ¢agdas miizecilik anlayisi ¢ercevesinde deneyim temelli, cok duyulu ve
kullanict merkezli i¢ mekan tasarim yaklasimlarini degerlendirmeyi amaglamaktadir.
Prag’da yer alan ti¢ farkli miize 6rnegi (Lego Miizesi-popiiler kiiltiir, Mozart Miizesi-
biyografik ve Metal Sanat Miizesi-tematik koleksiyon) iizerinden yiiriitillen bu
arastirma, i¢ mimarlik disiplini baglaminda ¢agdas miize tasariminin nasil dontisiime
ugradigini ortaya koymaktadir. Calisma, nitel arastirma yontemlerinden dogrudan
gozlem ve ornek olay incelemesine dayanmaktadir. Alan ¢alismalari kapsaminda
gerceklestirilen yerinde gozlemler, sergileme bigimleri, yonlendirme sistemleri,
fiziksel ve dijital etkilesim olanaklar1 baglaminda analiz edilmistir. Lego Miizesi, tema
odakli atmosferler, interaktif butonlar ve gorsel-isitsel unsurlar ile hem ¢ocuklar hem
yetiskinler i¢in egitsel ve nostaljik bir deneyim sunmaktadir. Mozart Miizesi, tarihi bir
yapinin i¢ine yerlestirilmis cagdas miize anlayisiyla, ses, 151k, VR ve duyu temelli
uygulamalar1 harmanlayarak miizikle biitiinlesik bir ziyaret¢i deneyimi olusturur.
Metal Sanat Miizesi ise etkilesimli icerige ragmen mekansal zonlama, yonlendirme ve
anlat1 biitiinliigii agisindan tasarimsal eksiklikler barindirmaktadir. Bu baglamda
caligsma, farkli miize tiirlerini i¢ mimarlik perspektifinden bir araya getirerek ¢agdas
miuzelerde deneyim odakli sergilemenin bigimlenisini bitiincil bicimde
degerlendiren 6zgiin bir yaklasim sunmaktadir. Sonug olarak, cagdas miizeler yalnizca
nesneleri sergileyen degil; ayn1 zamanda ziyaretcilerin duyu, duygu ve bilissel
katilmini 6nceleyen, i¢ mekan tasarimiyla 6grenme ve kesfi tesvik eden kiiltiirel
deneyim alanlarina déniismektedir. i¢ mimarlik bu baglamda, sergileme, atmosfer ve
teknoloji entegrasyonunu bir araya getirerek kullaniciy: aktif katilimciya dontistiiren
gliclt bir arag haline gelmektedir.

Anahtar Kelimeler: Miize, Kesfedici Deneyim, i¢ Mekan Tasarimi, Prag.

ABSTRACT

This study aims to evaluate experience-based, multisensory, and user-centered
interior design approaches within the framework of contemporary museology.
Conducted through three different museum examples in Prague (the Lego Museum-
popular culture, the Mozart Museum-biographical, and the Steel Art Museum-thematic
collection) this research reveals how contemporary museum design has transformed
within the context of interior architecture. The study is based on direct observation
and case studies, which are qualitative research methods. On-site observations
conducted during fieldwork were analyzed in terms of exhibition formats, navigation
systems, and physical and digital interaction possibilities. The Lego Museum offers an
educational and nostalgic experience for both children and adults with its theme-
driven atmospheres, interactive buttons, and audiovisual elements. The Mozart
Museum, with its contemporary museum approach housed within a historical
building, blends sound, light, VR, and sensory-based applications to create a visitor
experience integrated with music. Despite its interactive content, the Steel Art
Museum suffers from design shortcomings in terms of spatial zoning, orientation, and
narrative integrity. In this context, the study offers a unique approach that holistically
evaluates the formation of experience-focused exhibitions in contemporary museums
by bringing together different museum types from an interior architecture
perspective. Consequently, contemporary museums are transforming into cultural
experience spaces that not only display objects but also prioritize visitors' sensory,
emotional, and cognitive engagement, encouraging learning and discovery through
interior design. In this context, interior architecture becomes a powerful tool that
transforms the user into an active participant by integrating exhibition, atmosphere,
and technology.

Keywords: Museum, Exploratory Experience, Interior Design, Prague.
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1. GIRIS

Miizeler, gecmisten gilinlimiize kadar varligini siirdiiren binlerce yiizyillik ge¢mise sahip bir
olusum olmakla birlikte gelisen ve degisen teknolojiye gore farkli ve anlamlar kazanmaktadir.
Miize kavrami; Ronesans doneminde Paolo Giovio ile ilk kez 16. ylizyil kisisel koleksiyon odalari
icin kullanilmaya baslanmis, 18. ytizyilda ise koleksiyonlar: korumak, sergilemek ve halka agmak
icin kullanilan bir kurulus ismine déntsmiistiir (Zulfikar, 2020;5). 19. yiizy1l ile birlikte gelen
ulusculuk fikri ve uluslarin eski kiiltiirlerini gelecek kusaklara aktarmak istegi yeni bir miize
tiiriinli ortaya ¢ikarmistir. Bu kapsamda, gliniimiizde sayilar1 oldukga ytliksek olan Etnografya
miizeleri kurulmustur. Ayrica bu donemde yasanan endiistri devrimi ile birlikte 1856 yilinda
acilmis olan Lyon sanat ve endustri miizesi teknik yonii kuvvetli bir tiir olusturmustur (Derkan
Degirmenci, 2017: 5). Endiistri devrimi ve gelisen teknolojiler miize alanlarinda da etkisini
gostermeye baslamistir. Bu siirecte miizeler hem ziyaretcileri bilgilendirmeyi hem de
ziyaretcilerin miize deneyimden keyif almasin1 amaglar hale gelmistir (Baltaci, 2022: 9). Oyle ki
19. yiizyll miizeleri, giinimiizde giderek eglence mekanlar1 halini alan miizelerin en 6nemli
baslangic¢larini olusturmustur (Kus, 2010; 196). Yasam ve iletisim bigcimlerinin gelistigi, diinyanin
dijitallesmeye basladigi bir donem olan 20. yiizy1lda miize alaninda ciddi bir kirilma yasanmistir.
Vargiin (2022;566) somut ve somut olmayan nesneleri bulunduran, koruyan, sergileyen bir
kurum olan miizelerin teknolojik gelismeler sayesinde ziyaretciler ile iletisimin de Onemli
oldugunu vurgulamaktadir. Geleneksel olarak koleksiyon odakli bir kurum olan miize anlayisi, her
gecen giin ziyaretci odakl bir mekana déntismistiir (DesRoches, 2015: 2).

Cagdas mize olarak adlandirilan yeni miize sisteminde; ¢cogunlukla deneyim odakli gelisimi ile
birlikte miizelerin bilinyelerinde barindirdigi her bir mekdn dahilinde keyifli bir ortamin
yaratilmasi hedeflenmistir. Dolayisiyla miizeler, biinyesinde bulunan pek ¢ok mekan (sergi
odalari, atélyeler, laboratuvarlar vb.) barindirmasiyla bir noktada disiplinler arasi bir sistem ve
ekiple yiiriitiilebilecek ¢ok genis yelpazede tasarim siirecinin yasandigi alanlar halini almistir
(Kandemir ve Ugar, 2015; 43). Bu noktada Lehmbruck (2001: 61), yeni bir miizenin yapilmasi s6z
konusu oldugunda, potansiyel ziyaretgilere yonelik teorileri, hipotezleri ve éngorileri doguran
arastirmalarin, 6nemli olduguna dikkat ¢ekerken, temeldeki hedefin miimkiin olan en biiyiik
saylda insani miizeye ¢cekmek oldugunu dile getirmektedir. Cagdas miize yaklasimi ile birlikte,
toplumsal tarihi, dogal yasami sergileyen ayni zamanda farkh kategoriler (tarih, biyografik,
popiiler kiiltiir, tematik koleksiyon, etnoloji, bilim, endiistri, teknoloji, sanat) seklinde toplanmis
olan nesnelerin siniflandirilmasiyla nesnelerin 6ncelikle amaci arastirilmasi ve sergilenmesine
yonelik miizeler ortaya ¢ikmistir (Mentes,2024;14). Fakat bu miizecilik anlayisi1 diger bolgelerle
kiyaslandiginda, bugiin Avrupa’daki sehirlerde daha ¢ok sayida miize bulunmaktadir (Message,
2016: 603).

Calisma, c¢agdas miize yaklasimini benimsemis farkli miize tiirleri izerinden mekansal
deneyimleri ic mekan tasarimi baglaminda incelemeyi amaglamaktadir. i¢ mimarlik alaninda
miize deneyiminin incelendigi calismalardan birisi Karayilanoglu ve Arabacioglu (2020)
tarafindan anket yoluyla gerceklesmistir. Yazarlar ¢alismalarinda ¢agdas sanat miizelerinde i¢
mekan deneyiminiirdelemek ve mekan deneyimini anket kullanarak sorgulamislardir. Calismada,
miizeleri en ¢cok “kesif ve etkilenme hissi” ve “¢oklu duyulara hitap eden” girdiler olarak tespit
etmislerdir. Yildirim ve Aytis (2022) yapmis olduklari ¢alismada Kore’de yer alan T.um Miizesini
inceleyerek i¢ mekan tasarimlarinin anlamsal ve bicimsel boyutunu ele almislardir. Ancak
tematik koleksiyon, biyografik ve popiiler kiiltiir tiirlerine sahip miizelerin deneyimsel analizini
tek cati altinda ele alan ¢alismanin olmamasi arastirmanin 6zgiinliigli bakimindan 6énem arz
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etmektedir. Calisma i¢c mimarlik baglaminda kesfedici deneyim, dijital teknoloji ve etkilesim
odakli sergilemenin nasil sekillendigini gdsteren nadir 6rneklerden biridir.

Cagdas miize sayisinin yogun oldugu Avrupa sehirlerinden birisi olan Prag’da farkli miize
yaklasimina (tematik koleksiyon, biyografik ve popiiler kiiltiir) sahip ili¢ drnek (Lego Miizesi,
Mozart Miizesi ve Metal Heykel Miizesi) calisma kapsaminda incelenmistir. Calisma metodolojisi
olarak nitel arastirmalar arasinda yer alan gozlem ve Ornek olay inceleme ydntemleri esas
alinmigtir. Ornek olay yéntemi belli bir bireyin, sinifin veya kurumun olusturdugu bir sistemi
genellikle kendi dogal ortaminda anlamak iizere kurulu (Jaeger, 1988’ den akt. Altun ve
Biiytikduman, 2007: 16) bir yontem olmasi sebebiyle secilmistir. Boylece c¢alismaya yonelik
incelemeler gozlem ve fotograflama teknikleri ile yerinde tespit edilebilecektir. Yildirim ve Simsek
(2005: 30) sosyal bilimlerdeki arastirmalarda c¢alisilan olay ve olgular kendi ortamlar icinde
incelenmekte ve arastirmaci bu olay ve olgular1 ayrintili bir bicimde ve derinlemesine ac¢iklamaya
ve yorumlamaya calistiklarin1 dile getirmektedirler. Sonuc¢ olarak, cagdas miizeler yalnizca
nesnelerin sergilendigi alanlar olmaktan ¢ikmis; bunun yerine, ziyaretgilerin duyusal, duygusal ve
bilissel diizeyde etkin katilimini dnceleyen, i¢c mekan tasarimi araciligiyla 6grenmeyi ve kesfi
destekleyen kiiltiirel deneyim ortamlarina doniismiistiir. Bu cercevede i¢ mimarhk disiplini,
sergileme stratejileri, mekansal atmosfer ve teknolojik bilesenlerin biitiinciil bir bicimde
kurgulanmasi yoluyla ziyaretciyi pasif bir izleyiciden aktif bir katilimciya doniistiiren etkili bir
tasarim araci konumuna gelmistir.

2. LITERATUR ARASTIRMASI; DEGISEN MUZECILIK YAKLASIMI VE KESFEDiCi DENEYIM

Mize kelimesi, ylizyillar boyunca bir¢ok farkli anlamda kullanilsa da temel olarak Klasik
zamanlarda kullanilan Grekcede “mousa, Latince “musa” olarak adlandirilan esin perilerine
adanmis olan tapinaklara verilen "museum" ya da "mouseion" kelimelerinden gelmektedir
(Arseven, 1996: 1487). Tiirk Dil Kurumuna gore miize kelimesi, “Sanat ve bilim eserlerinin veya
sanat ve bilime yarayan nesnelerin saklandig, halka gosterilmek i¢in sergilendigi yer” seklinde
tanimlanmaktadir (TDK, 2025). Basaran (1988;152) ise miizeyi “kiiltiirel degeri olan
buluntulardan olusmus bir biitiinii ¢esitli vasitalarla korumak, incelemek, degerlendirmek ve
ozellikle halkin estetik zevkinin yiikselmesi ve egitimi i¢in teshir etmek amaciyla, kamu c¢ikarlari
icin idare edilen kuruluslar” olarak tanimlamistir. Uluslararasi evrensellesme ve kiiltiir arayisi
icinde olan insan, ge¢cmisini gelecekle yeni arayislarla bagdastirmak i¢in yeni arayislar i¢cindedir.
Bu ¢abalarin gosterildigi yerlerden birisi miizelerdir.

Miizeler, son yillarda giderek evrimlesen bir yap1 haline gelmistir. Klasik miize kurumlarinda bir
nesne toplulugundan ibaret olan koleksiyonlar zaman igerisinde bilimsel bir boyut kazanmistir
(Yilmaz, 1996; 16). Artan miize kurumlari ile birlikte miizelerin amaci, sergilenen koleksiyonlarin
icerigi, hedef ziyaretgi profilleri gibi unsurlar da farklilasmaya baslamistir (Boyraz, 2013; 119).
Miizeler zaman icerisinde sahip olduklar1 koleksiyonlar kapsamina gore cesitli tiirlere (tarih
miizeleri, sehir miizeleri, biyografik miize, popiiler kiiltiir miizesi, tematik koleksiyon miizesi)
ayrilmistir (Mentes, 2024;22). Calisma kapsaminda incelenen miizeler; tematik koleksiyon
miizesi, biyografik miize ve popiiler kiiltiir miizesi tiirleri icinde olmasi nedeniyle s6z konusu
tiirler hakkinda kisaca bilgi verilmektedir.

Tematik koleksiyon miizeleri, miize olgusunu gesitlendirerek belirli ilgi alanlari ¢ergevesinde yeni
anlat1 bigimleri sunar (Pearce, 1992; Carbonell, 2012). S6z konusu miizeler, tek bir konu, nesne
tiiriic veya ozel ilgi alan1 ¢evresinde olusturulmus, odakli koleksiyonlara sahip miizelerdir.
Genellikle 6zel koleksiyonlardan dogan miizelerde koleksiyon birligi aranmaktadir. Ornegin
sadece saatler, sadece oyuncaklar, sadece haritalar iizerine odaklanmis sergiler gibi. Zaman ve
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mekan agisindan genis 6zellik sunabilir ama koleksiyon ac¢isindan dar bir alan1 kapsar. Biyografik
miizeler, birey merkezli bir anlatiyr mekana doniistiiriirken ayni1 zamanda toplumsal bellegin
0zellesmis bicimlerini sergilemektedir (Macdonald ve Fyfe, 1996; Hooper-Greenhill, 2000).
Biyografik miizeler, tarihte 6nemli rol oynamis bireylerin yasami, eserleri, kisisel esyalar1 ve
temsil ettikleri kiultiirel baglamlar tzerine odaklanan miizelerdir (URL 1). Genellikle kisinin
dogdugu, yasadig1 veya onemli olaylara taniklik ettigi yerlerde konumlanir. Kisisel objeler,
mektuplar, fotograflar, giysiler, sanatsal liretimlere yer verilen miizede, sergilenen bireyin yasami
lizerinden kolektif bellegi ve donem kiltiiriinii aktarmaktadir. Popiiler kiiltiir miizeleri ise, genis
kitlelerce taninan ve tiliketilen kiltiirel iriinlerin (film, televizyon, miizik, oyuncaklar, dijital
medya vb.) sergilendigi, korundugu ve anlamlandirildigi kurumlardir. Genellikle deneyimsel ve
interaktif sergileme teknikleri kullanarak ziyaret¢i etkilesimini yiiksek tutmaya calisan
miizelerdir. Film karakterleri, dizi esyalari, pop ikonlarina ait objeler iceren miizeler; kitle kiltiird,
nostalji ve popliler bellegin temsilidir (Sandell, 2007; Kirshenblatt-Gimblett, 1998; Bennett,
1995).

2.1. Miizelerde Kesfedici Deneyim ve i¢ Mimari Tasarim iliskisi

Cagdas miizelerde geleneksel sergileme odakli yaklasimin yerini, ziyaretci merkezli, etkilesimli ve
kesfedici deneyimlere dayanan yeni paradigmalara birakmasi, i¢ mimari tasarimdaki rolii yeniden
tanimlamistir. Bu baglamda, yapisal diizenlemeler, teknoloji entegrasyonu ve multisensory (¢oklu
duyusal) tasarimlar devreye girmistir. i¢ mimarlik, sadece mekani islevsel hale getiren bir disiplin
olmayip tasarimla anlam, duygu, etkilesim ve hikayeyi mekanla birlestiren bir boyuta evrilmistir.
Yeni Miizecilik ya da “New Museology” olarak tanimlanan boyut, miizelerin sosyal roliinii ve
anlam yiikiinii yeniden tanimlayip, fiziksel yapinin 6tesine gegmektedir. Bu yaklasim cergevesinde
mekan, koleksiyonlar1 destekleyen degil, koleksiyonla esgiidiimli bir anlat1 yapisi kuran aktif bir
Ogedir. 'Yeni miizecilik', miizelerin sosyal ve politik rolleri etrafinda bir séylemdir ve klasik,
koleksiyon merkezli miize modellerinin (Mairesse ve Desvallées 2010) aksine yeni iletisim ve yeni
ifade tarzlarini tesvik eder.

Cagdas miizelerin yasam boyu 6grenme mekanlari olarak 6grenme ortamindan kesfedici deneyim
ortamina donisiirken; toplumun tiim kesimlerini kapsayan, ziyaretci odakli, 6zellikle ¢ocuk
ziyaretgilerin kendi 6grenme deneyimlerini anlamlandirarak yeni bir bakis acis1 kesfetmelerine
firsat veren bir baglamin (deneyim ortami/mekani/atmosferi) olusturulmasinin énemli oldugu
diistiniilmektedir (Kamaraj, 2023;63). Packer (2006), miizelerde eglence icin 0grenme
deneyimlerini “kesif hissi, coklu duyulara hitap etme, erisim kolaylig1 ve alternatif secim imkan1”
olarak siniflandirmistir.

Literatiir taramasi sonucu kesfedici deneyimin i¢ mimari tasarim agisindan degerlendirildiginde
dort etki ortaya ¢cikmaktadir:

e Deneyimsel Ic Mekan Tasarimi (Experiential Interior Design/EID): Deneyimsel ic mekan
tasariminda (EID), deneyimsel veya fenomenolojik degerleri kullanma uygulamasidir.
EID, insanin deneyimsel ihtiyaclarini vurgulayan modern cevre psikolojisine dayali, insan
merkezli biri¢ mekan tasarim yaklasimidir (Newman vd. 2007; Quartier vd.2009).
Miizecilik baglaminda bu durum, ziyaret¢inin mekanla fiziksel etkilesimi, mekansal
yonlendirme, 151k ve ses gibi unsurlarla duygu siireglerini yakalamasiyla gerceklesir.

e Ortamin Estetik Deneyime Etkisi: Alman filozof ve estetik teorisyeni olarak bilinen Kant'a
gore estetik deneyim insanin icsel diinyasinda gerceklesen keyifli ve evrensel bir
tecriibedir. Glizellik ve hosluk duygusuyla sekillenen bu tecriibe sanat eserleri aracilifiyla
daha derinlemesine yasanabilir ve insanlarin ruhsal gelisimine katkida bulunabilir (Kant,
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2011; 49). Trento ve Rovereto'daki MART miizesi lzerinden yapilan bir calismada, i¢
mekan cevresinin ziyaretgiler lizerindeki restoratif etkisi incelenmistir. Bu yapida estetik
kriterlerin; mimari detay, renk, 151k, malzemenin c¢evresel tercih olusturdugu ve bu
durumun mekanla kurulan duygusal baga dontserek ziyaretginin kesfedici
motivasyonunu artirdig1 belirlenmistir (Annechini vd. 2020).

e Mekdnsal Yonlendirme ve Ziyaretci Akisi: Modern miize i¢ mimari tasarimi, ziyaretci
rotlarini  yonetmeyi hedef alan planlama stratejileri icermektedir. Ozellikle
kisisellestirilmis rota tasarimlari hem koleksiyonla anlamli karsilasmalar sunar hem de
mekanin tarihsel dokusunu bozmadan islevsel siireci devam ettirir (Medakovi¢, 2024).

o Dijital ve Hibrit Tasarimlar: Hibrit sergi tasarimlari, mekan ve teknoloji arasinda kopri
kurarak ziyaretgilere teknolojik uygulamalar (mobil rehber, AR, VR vb.) sunmaktadir.
Boylece ziyaretgilerin memnuniyetini ve kesfedici egilimlerini olumlu yénde etkileyebilir.
Uygulamalar hedef kitleye var olan koleksiyon veya nesneye ait bilgiyi farkl bakis acilari
kazandirarak kalic1 bilgi edinmelerini saglamaktadir (Ak¢aova ve Kose Dogan, 2020;78).

e Fiziksel-Dijital Melez Deneyimler: Tarihl ev miizeleri gibi hassas i¢ mekanlarda “Subtle
Sound Design” gibi projeler sunulup, dijital araglar mekanin 6zgiin ruhunu bozmadan
duyusal boyutta zenginlestirmektedir. Yates & Lgvlie (2023), ses temelli interaktif
sistemin bu mekanlarda duygusal etkilesimi artirdigin1 géstermistir. Benzer sekilde “The
Diary of Niels” calismasi, RFID destekli fiziksel-dijital entegrasyon sayesinde ziyaretcinin
nesneyle bag kurulmasini sagladigi ortaya koyulmustur (Schou ve Lgvlie, 2020).

3. METODOLOJi

Bu ¢alisma tematik koleksiyon, biyografik ve popiiler kiiltiir miize tiirlerini bir arada ele alarak, i¢
mimarlik baglaminda miize deneyiminin donisiimiini kesfedici bir perspektifle irdelemeyi
amaclamaktadir. Calisma kapsaminda ¢agdas miizecilik anlayisi ¢ercevesinde, kurgulanmis,
Prag'da yer alan Lego Miizesi, Mozart Miizesi ve Steel Art Miizeleri mekansal ve deneyimsel
acilardan degerlendirilmek lizere se¢ilmistir. Calismada secilen li¢ miize, cagdas miizecilikte farkl
sergileme ve deneyim kurgularini temsil etme potansiyelleri g6z 6niine alinarak belirlenmistir:
popiiler kiiltiir temsili (LEGO Miizesi), biyografik deneyim (Mozart Interactive Museum) ve
tematik/estetik icerik (Metal Sanat Miizesi). Veri toplama siirecinde mekan ici gozlemler,
fotograflama ve ziyaretci akislarinin izlenmesi yontemleri uygulanmistir. Calisma, nitel aragtirma
yontemleri kapsaminda 6rnek olay incelemesi ve dogrudan goézlem tekniklerine dayanmaktadir.
Sosyal bilimlerde sike¢a kullanilan bu yontem, olay ve olgulari ayrintili bicimde analiz etme olanagi
saglar (Yildirim & Simgek, 2005). Ornek olay calismalari olaylari secme ve yaklasimi goriisme, alan
calismasi, Kkayitlarin dlzenlenmesi ve raporlastirma olmak {izere dért asamada
gerceklesmektedir (Koklii, 2019;773).

Olaylart secme ve yaklasimi goriisme asamasinda kesfedici deneyimin yasanabilecegi miizeler
secilir ve miizeler hakkinda literatiir taramasi yapilarak kavramsal alt yap1 olusturulur. Orneklem
miizeler (Lego Miizesi, Mozart Miizesi, Steel Art Miizesi) yerinde gozlem yapilarak incelenmis ve
ziyaret¢i deneyimleri fotograflama, mekan analizi ve dogrudan gozlem notlarn ile
belgelendirilerek alan calismasi tamamlanmistir. Elde edilen tiim belgeler sergileme bigimi,
ziyaretci etkilesimi, i¢ mekan kurgusu, tematik temsil 6zellikleri ile analiz edilerek diizenlenmistir.
Son adimda her miize, kendi tiirsel baglami icinde (biyografik, popiiler kiiltiir, tematik koleksiyon)
degerlendirilmis; ¢cagdas miizecilik anlayis1 dogrultusunda kullanici merkezli deneyimlerin izleri
striilerek degerlendirilmistir.

3.1. Alan Calismasi
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3.1.1. Lego Miizesi (Museum of Bricks)

Diinyanin en biiylik Lego miizesi olarak kabul edilen miize, Cek bir is adami olan ve lego
koleksiyoncusu Milo§ Krecek’in kisisel LEGO koleksiyonuyla kurulmus olup 2011 yilindan beri
Prag'ta ziyaret¢i kabul etmektedir. Cesitli magazalarin yer aldig1 yogun bir cadde tzerinde
konumlanan miize, lego satis magazasi icerisinde bulunmaktadir. Lego satis magazasinin zemin
katinda cesitli temalara ait legolarin satis1 gerceklesmektedir. Magazaya gelen miisterilerden
isteyenler miize iicretini 6demek kaydiyla alt katta yer alan lego miizesini gezebileceklerdir (Sekil
1).

Sekil 1. Lego Miizesi'nin Giris Cephesi ve Lego Magazasindan Miizeye Giris Alani

Kaynak: URL 2, URL 3’den yazar tarafindan uyarlanmistir.

Yaklasik 1.000 metrekarelik bir alanda, ii¢ kata yayilmis yaklasik 9.000 modelin yer aldig1 miizede,
ilk lego turiinlerinden giiniimiize kadar gecen siirede iiretilmis farkl temalardaki lego sistemleri
ziyaretcilere sunulmaktadir. Harry Potter, Star Wars, Uzay, Bionicle, Su alti, Atlantis gibi farklh
temalardan olusan 20 temali alan miizede ¢6ziimlenmistir. En kii¢lik ziyaretcilerin bile miizede
keyif alabilecekleri ve hatta “Cocuk Késesi” adli bir ¢ocuk odasi ¢ocuklarin kendi modellerini
yaratmalarina olanak tanimaktadir. Cocuklar miizenin dogal hedef kitlesi olsa da, yetiskinler de
bu biiyiilii ortamdan zevk alabilmektedir (URL 4).

Lego Miizesi, biiyiikliigii ve sergilenen eser sayisi bakimindan yalnizca Cek Cumhuriyeti'nin degil,
diinyanin da en biiytgiidiir. "Yiizyilin Oyuncag1" unvanini kazanan bu popiiler yapi setinin tarihine
odaklanmaktadir. Ge¢gmisten gliniimiize kadar 1.000.000'dan fazla farkli temalara sahip LEGO
parcalarindan olusan, toplam 3.000 benzersiz model igeren temalar arasinda, Charles Kopriisij,
Eski Sehir Astronomik Saati ve Ulusal Tiyatro gibi Prag simgelerinin lego modelleri mevcuttur.
Ayrica, Moskova'nin simgeleri arasindaki Kizil Meydan ve Aziz Vasil Tapnag), Italya’daki Trevi
(Asiklar) Cesmesi ve sanat¢1 Zdenek Miler tarafindan tasarlanan ve Cek Cumhuriyeti'nin halk
simgesi olan giilen kurgusal bir karakter olan Kostebek de magaza zemin katindan merdivenle alt
kata inen ziyaretcileri karsilamaktadir (URL 2) (Sekil 2). Alt kata ulasildiginda ziyaretgileri farkl
LEGO temalarina ait biiyiik 6l¢ekli vitrinler karsilamaktadir. Bu vitrinlerin 6n ylzeylerinde dikkat
ceken “Press Me! / Zmackni mé!” ifadeleriyle isaretlenmis butonlar yer almakta olup, ziyaretciler
bu butonlara basarak sergileri hareketlendirebilmekte, 151k ve ses efektlerini aktif hale
getirebilmektedir. Boylece miize sadece izlemeye yonelik degil, ayn1 zamanda etkilesimli deneyim
alanlariyla zenginlestirilmis bir mekan o6zelligi gostermektedir. Hem c¢ocuklara hem de
yetiskinlere hitap eden mekan diizenlemesi ile, ziyaretciler LEGO diinyasini sadece gorsel olarak
degil, ayn1 zamanda isitsel ve fiziksel olarak da deneyimleyebilmektedir. Dolayisiyla her yas
grubundan kullanici, LEGO'nun yaratici potansiyelini birebir deneyimleme sansi yakalamaktadir
(Sekil 3).
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Sekil 2. Eski Sehir Astronomik Saati, Trevi Cesmesi ve Sanatc¢i Zdenek Miler Tarafindan
Tasarlanan Kostebek

Kaynak: Yazar arsiv, 2025

Sekil 3. Lego Miizesindeki Ziyaretcilerin Aktif Hale Getirerek Keyifli Deneyim Yasadiklari Cesitli
Alanlardan Ornekler

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Miize ic mekani farkli boyutlarda boliimlendirilerek farkli renk, doku, aydinlatma ile temalara
uygun olacak sekilde kurgulanmaktadir. Ayrica duvar yiizeylerinde yer alan Cekya ve Ingilizce
dillerde yazilmis metinli gorseller sayesinde ziyaretcilere legonun tarihi ve gelisimi hakkinda
bilgiler sunmaktadir. Sekil 4 ‘deki duvar ylizeylerindeki yazilar, LEGO'nun ikonik pargalari olan
"kilitli LEGO tuglas1” ve "minifiglirlerin” tarihgesini ve gelisimini anlatmaktadir. 1949 yilinda
marangoz olan Ole Kirk Christiansen tarafindan gelistirilen LEGO tuglasinin, dayanikh ve sekil
alabilir bir plastik tiirii olan ABS’'ten tiretildigi belirtilmektedir. Yazilarda, bu tuglalarin farkl
sekillerde birlestirilebilmesi sayesinde LEGO’nun c¢esitliliZi ve popiilaritesinin arttig1
vurgulanmaktadir. Ayrica 1970'lerde tamitilan minifigiirlerin, zamanla LEGO setlerinin
vazgecilmez bir parcasi haline geldigi ve cesitli karakterlerle zenginlestirildigi anlatilmaktadir. Bu
bilgiler, LEGO’nun evrimsel tasarim stirecini ve oyuncak kiiltiiriine katkisim1 6zetlemektedir.
Ayrica marangoz olan kurucunun ilk yaptig1 legolarin ahsap malzemeden yaptig1 metinlerden
anlasilmakta ve ilk érneklerden biri olan wooden horse (1955) yine miizede sergilenmektedir.
(Sekil 4). Duvar ici panellerde sergilenen minifigiir koleksiyonu, ikonik LEGO karakterlerinin
evrimini gostermektedir. Aydinlatmali cam kutularin 6niine konumlandirilan karakterler, duvara
yansitilmis figlir grafik ve tarih bilgileriyle desteklenmistir. Bu béliim, duvar grafiklerinin
sergilemeye entegre edilmesi acisindan deneyimsel miizecilik 6rnegi sunmaktadir (Sekil 5).
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Sekil 4. Lego Miizesinde Kurucular1 Hakkinda Genel Bilgilerin Yer Aldig1 Duvar Yiizeyi Ve ilk
Ahsap Legolardan Olan 1955 Yapimi Wooden Horse

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025

Sekil 5. Lego Miizesi Duvar Yiizeylerindeki Karakterlerin Kronolojik Siralamasi

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.

Legolarin kronolojik figiir teshir koridorunun ilerisinde béliimlenmis Lego Harry Potter temali
mekana girilmektedir. Mekdnda ilk olarak legodan iiretilmis Harry Potter ve Harry'nin baykusu
Hedwig figiirleri ziyaretgileri karsilayarak tema atmosferi verilmeye calisilmistir. Figiirlerin sag
tarafindan ikincil bir mekana girildiginde, Harry Potter temasina ait yapilarin ve karakterlerin
hem minifigiirler hem de biiyiik 6l¢ekli LEGO modellerle bir araya getirildigi bir deneyim alani
gorinmektedir. Sag ve sol tarafta cam kabin igerisinde 2001 yilindan giiniimiize kadar gecen siire
icerisinde Harry Potter temasina ait legolar bulunmaktadir. Burada Hogwarts Satosu, Hogsmeade
Koyi, Hogwarts Express, Sihir Bakanligi, Dobby, Fawkes gibi karakter ve sahneler 6zenle
sergilenmistir. Sergileme birimlerinin sonunda legodan iiretilmis vitray pencere hem temaya
uygun mekan tasarimini desteklemekte hem de los atmosfer icerisinde mekan ambiyansina
farklilik kazandirmaktadir. Pencere hem sanat hem de stil acisindan dikkat cekicidir. LEGO'nun
tematik anlati gliciinii en Ust seviyede gosteren, 6zellikle Harry Potter hayranlari i¢in etkileyici ve
duygusal bir deneyim sunan bu 6zel alanda ziyaretcilere egitim, nostalji ve hayal giicii bir arada
sunulmaktadir (Sekil 6). Ust kata ulasmak i¢in giriste yer alan figiirlerin oldugu koridorun
sonunda bulunan merdiven kullanilmaktadir. LEGO Miizesi'ndeki merdiven boslugunun bir duvar
ylzeyinde bilgilendirici, tarihsel ve gorsel acidan dikkat cekici bir anlati alani olarak
tasarlanmistir. Diger duvar ylizeyinde ise ge¢misten giinlimiize legonun degisen logolari
goriilmektedir. Bilgilendirici panellerin merdiven boyunca uzanmasi, ziyaretcinin inis-cikis
stirecinde siirekli bir 6grenme ve kesif deneyimi yasamasini saglamak amaglanmistir (Sekil 7).

Sekil 6. Lego Harry Potter Temasina Uygun Tasarlanmis Boliim Gorselleri

| 116 |



The Journal of Social Sciences Academy
Sosyal Bilimler Akademi Dergisi. 2025, 8 (3), 109-131

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.

Sekil 7. Merdiven Yiizeylerindeki Bilgilendirici Metin Gorselleri

NOMINIFIS™ ™ o
f?' ;:irtow THEM TODA

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.

Birka¢ basamak ¢ikildiktan sonra sahanlikta yer alan "The Oldest Models" vitrinleri, LEGO'nun
tarihsel gelisimini belgeleyen nostaljik bir koleksiyon niteligindedir. Aydinlatmali vitrinlerde
1950°’li ve 60’1 yillara ait orijinal kutular, minyatiir araglar ve ilk seri parcalar kronolojik ve
tematik bir diizende yerlestirilmistir. 1950°li yillarda ilk tUretilen parcalar ahsap malzemeden
yapilmis olup 1958’li yillarda plastik esasli iiriinler de iiretilmeye baslanmistir. Beyaz zemin ve
cam vitrinlerin kullanimi, nesnelerin tarihsel degerini one c¢ikarmakta ve gorsel algiy1
sadelestirmektedir. Bu boliimdeki sergileme diizeni, bilgilendirici etiketleme, temiz arka plan,
sinirli obje sayis1 gibi klasik miizecilik ilkelerine dayanmakta; bu sayede objeler birer belge
niteliginde sunulmaktadir. Bu alan ayni zamanda LEGO’nun yalnizca bir oyuncak degil, bir tasarim
ve kiltiir nesnesi olarak algilanmasina olanak tanimaktadir (Sekil 8). The Oldest Models"
vitrinlerinin oldugu alandan merdivenle ¢ikilan {ist katta yeni bir temaya sahip alan
bulunmaktadir. Lego Star Wars temasina 6zel olarak tasarlanmis ve mekansal atmosfer tamamen
bu temaya gore kurgulanmistir. Siyah duvarlar, 1s1klandirma efektleri, ses ve hareketli unsurlar
ile ziyaretci, film atmosferinin icine dahil edilmektedir. Vitrinlerde yer alan AT-AT Walker,
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Millennium Falcon, Death Star gibi efsanevi yapilar titizlikle sergilenmekte, fonlar ise uzay
temasini destekleyen gorsellerle tamamlanmaktadir. Ziyaret¢i burada yalnizca LEGO setlerini
degil, temaya uygun mekani deneyimlemektedir (Sekil 9).

Sekil 8. ilk Uretilen Ahsap Legolar (1950-1969)
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Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.

Sekil 9. Lego Star Wars Temasina Uygun Olarak Diizenlenmis Mekan

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.

Lego Starwars alanindan sonra iist kata ulasmak iizere kullanilan merdiven ylizeyinde ve
sahanliginda Lego Bionicle temasi i¢in cam bdlme yiizeyi olusturulmustur. LEGO Bionicle, LEGO
tarafindan 2001 yilinda piyasaya siiriilen ve robotik-eksoskeleton yapilar iceren bir tema
serisidir. Karakterler genellikle yari-organik, yari-mekanik varliklar olarak tasarlanmis ve her biri
kendine 6zgii silahlar, maskeler (Kanohi), renk temalari ve gii¢lerle donatilmistir. Bionicle serisi
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sadece oyuncaklarla sinirli kalmayip ¢izgi romanlar, filmler ve romanlarla da desteklenen genis
bir anlati temasina sahiptir. Bu vitrindeki figiirler farkli yillarda ¢ikan Toa, Rahkshi, Bohrok,
Makuta gibi ikonik karakterleri icermektedir. Karanlik zemine karsi aydinlatilmis vitrin, bu
detayli yapilari sergilemek icin oldukga etkileyici bir diizen sunmaktadir (Sekil 10).

Sekil 10. LEGO Bionicle Temasinin Sergilendigi Alandan Gorseller
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Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.

Son olarak LEGO’nun su alt1 temasi lizerine tasarlanan béliim, yalnizca oyuncak sergilemekle
kalmamakta; ayni zamanda immersive (igerisine ¢ekici) bir deneyim yaratmaktadir. Duvardaki
devasa mercan ve balik fotograflari, vitrinin igine yerlestirilen figiirlerle biitiinlesmis ve
ziyaretgiye “akvaryum benzeri” bir hissiyat sunmustur. Zemine konulan kum, ytizeydeki yapilarin
“deniz dibinde” oldugu izlenimini gliclendirirken, yukaridan sarkan yapilar da ti¢ boyutlu derinlik
yaratmaktadir. Bu diizenleme, multi-sensory sergileme anlayisinin bir 6rnegidir. Bu vitrindeki
LEGO setlerinin temas1 LEGO Aquazone / Atlantis / Underwater (Su Alt1) temasidir. Sekil 11°de
yer alan;

e Denizaltilar, dalis kiyafetli figiirler, robotik kol ve pervanelere sahip araclar,
e Renkli mercanlar ve deniz canlilarini animsatan yapilar,
e Arka fondaki okyanus manzarasi (mercan resifi ve baliklar),

gibi unsurlar bu temanin su alt1 kesfi, dalgiglar ve deniz alt1 teknolojileri etrafinda kurgulandigini
gostermektedir (Sekil 11).

Sekil 11. LEGO Aquazone / Atlantis / Su Alt1 Temalarinin Yer Aldig1 Boliim Gorselleri

=

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.
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3.1.2.Mozart Miizesi (Mozart Interaktive Museum)

Mozart Miizesi, Prag’in tarihi dokusu i¢inde, Kiiciik Sehir (Mala Strana) bolgesinde yer almaktadir.
Dis cevredeki yapilarla biitiinlesik sekilde konumlanan miize, sokak 6l¢cegine duyarh bir bigcimde
yerlestirilmis olup, cephedeki sadelik ve klasik mimari detaylar, yapmin tarihl kimligini
korumaktadir. Miizeye giris, sade ama dikkat ¢ekici bir kapi ile saglanmakta; ziyaretciyi dis
mekandan i¢ mekana yumusak bir gecisle davet etmektedir. Giris, ayni1 zamanda bir esik mekan
olarak islev gorerek ziyaretciyi deneyime hazirlar (Sekil 12).

Sekil 12. Mozart Miizesi'nin Yakin Cevresi ve Giris Alani

MUSEUM

ENTRANCE ‘
|

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025.

Zemin katta yer alan karsilama alani, mor ve krem tonlarinin dengeli kullanimiyla sicak ve
sofistike bir atmosfer sunar. Mekdnin modern cizgileri, klasik miizik temali bir miizede alisiimadik
sekilde ¢agdas bir yorum sunmakta, bu da miizenin “ge¢misi bugiine tasimak” yaklasimina
uygundur. Mekansal olarak sergileme islevine yer verilmemesi, ziyaretcilerin yonlendirilmesini
kolaylastirir. Kars1 koridorda yer alan kiiglik kafeterya, ziyaretcilerin deneyim oncesi veya
sonrasinda sosyallesebilecegi bir rahatlama alani olarak islev géormektedir. Kafeterya olarak
tanimlanan bu alanin, etkinlikler i¢in esnek bir sekilde kullanilabilmesi, ¢cagdas i¢ mimarlikta
o6nemli bir yaklasim olan ¢ok islevli mekan kurgusunu basarili sekilde 6rneklemektedir. Portatif
sandalyelerin sahneye dogru yonlendirilmis diizeni, mekanin gerektiginde bir konser, soylesi
veya 0zel sunum alanina doniisebilmesine imkan vermektedir. Bu diizenleme, ic mimaride "gecis
alanlarinin” kullanici deneyimini nasil zenginlestirebilecegini 6rneklemektedir (Sekil 13).

Sekil 13. Giris Katinda Yer Alan Karsilama Alani ve Kafeterya Alanin Esnek Kullanimi

Kaynak: Yazar Arsiv, 2025, Son gérsel URL 5.

Birinci katta yer alan bu boéliimde, Mozart'in ¢ocukluk dénemine ve ailesine dair bilgiler grafik
panolarla ve interaktif unsurlarla desteklenmistir. Duvar yiizeylerine yerlestirilen biiyliik boy
gorseller ve yazili anlatimlar, ziyaretciyi gorsel olarak yonlendirirken, mekanda yer alan keman
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kutularinin acgildiginda Mozart'in bestelerinin duyulmasi, ziyaretcide isitsel hafizay: aktive eder.
Bu deneyimsel yaklasim, i¢ mekan tasariminda duyular arasi ge¢isi (synesthetic experience) etkin
sekilde kullanir. Ayni zamanda ziyaretciye miizigi sadece okumak degil, hissetmek de miimkiin
hale gelir (Sekil 14).

Sekil 14. Birinci Kat Duvar Yiizeylerindeki Mozart'in Hayat1 Hakkinda Bilgilendirme Metinleri
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Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Birinci kattaki koridorun karsisinda yer alan biiyiik alanin bir duvar yiizeyinde interaktif ekranlar,
QR kodlar araciligiyla ziyaretcinin bireysel kesfini desteklerken, karsi duvar yiizeyinde kadife
kapli localar sessiz, kisisel deneyim alanlar1 yaratir. Her locada farkli oyun kurgulari yer almakta,
bu da mekdnm sadece izlenilen degil, etkilesime girilen bir yapiya doniistiirmektedir. Kadife
kumaslarin yalitim amaciyla secilmis olmasi, sesin mekdnda yankilanmasini 6nlerken ayni
zamanda gorsel olarak zengin ve teatral bir etki yaratmistir. Bu tasarim, kullanici odakli ic mekan
organizasyonunun basarili bir 6rnegidir (Sekil 15).

Sekil 15. Birinci Kattaki Biiyiik Sergileme Alanindaki Interaktif Yiizeyler ve Localar

07 e

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

[ 121



N
o
N
%}
~
=2}
~
W
—
~
Tl
=<
=
c:
=

Mine SUNGUR
Cagdas Miizecilikte Kesfedici Deneyim ve i¢ Mekan Tasarimi: Prag’daki U¢ Miize Uzerine Bir inceleme

Birinci katin hemen bir st katina gelindiginde, kadife kumaslarla ayrilmis renkli béltimlerle
ziyaretgilerin bireysel miizik iiretim deneyimi tesvik edilmistir. Piyano ve keman arasinda
kurulan interaktif iliski, mekansal diyalog anlaminda etkileyici bir 6rnektir. Kirmiz1 béliimde yer
alan dans alani ise bedenin mekéanla iligkisini artirir. Ziyaretcinin hareketi, dijital ekranla
eszamanli yansitildiginda, mekan zaman algisini kirar ve donemin icine dahil edici bir deneyim
sunmaktadir. Temsili kilise alani ise Mozart'in dindarligini vurgularken, gotik tonlar ve akustik
unsurlar bu deneyimi derinlestirir (Sekil 16).

Sekil 16. ikinci Katta Farkh Renklendirilmis Ozellesmis Alanlar

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Mozart'in Avrupa’da bulundugu sehirlerin haritalandirildigi bu alan, ziyaretciye dokunsal ve
isitsel bir 6grenme imkani sunar. Keman goévdesini andiran siluet formlar, hem estetik hem de
tematik olarak Mozart ile 6zdeslestirilen bir tasarim metaforu sunar. Bu, bicim-islev iliskisi
acisindan dikkat c¢ekici bir ic mimari karar olarak degerlendirilebilir. Bu alandan sonra kap1 ile
baska bir temaya gecilmesi, miize rotasinin sahneleme teknigiyle diizenlendigini gosterir (Sekil
17).

Sekil 17. Kilise Alanin Hemen Arasinda Mozart'in Avrupa’da Bulundugu Sehirlerin
Haritalandirildig interaktif Yiizey ve Keman Gévdesini Andiran Siluet Formlar

3322288
8313282898
2835558

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Bu bodliimde duvarlara nota motifli duvar kagitlar1 uygulanarak ge¢mise ait bir atmosfer
yaratilmis, klasik mobilyalarla dénem estetigi yansitilmistir. Interaktif ekran tizerinden Mozart'in
beste stlirecini 6grenmek ise ziyaretciye yaratici stirece katilim imkani sunmaktadir. Donemin
nostaljisini aktaran bu mekan, ayn1 zamanda tasarimsal olarak “duygu mimarisi” (emotional
architecture) ile iliskilendirilebilir (Sekil 18). Karsi koridorda yer alan VR deneyimi, ziyaretciyi
dogrudan miizikal tiretimin icine ¢eker. Ziyaretgi 6nce el-kol hareketleriyle miizik olusturmakta,
sonra VR gozliikle bu miizigi ydnetmektedir. Bu alanin i¢ mekansal organizasyonu, hem teknoloji
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hem de performatif deneyimi birlestiren hibrit bir diizen sunar. Akustik diizenleme ve donanim
yerlesimi mekanin etkinligini dogrudan etkiler (Sekil 19).

Sekil 18. Donemin Etkisini Nota Motifli Duvar Kagitlari ile Kurgulanan Mekan Gorselleri

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Sekil 19. ikinci Katta Uretilen Miizikalin VR Gozliikleri ile Deneyimlendigi Alan

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Son katta yer alan bu boéliimde silindirler tizerine yerlestirilen enstriimanlarla ziyaretci miizik
yapmay1 kesfeder. Silindirlerin dénmesiyle ortaya ¢ikan ritmik sesler, mekanda hareketle sesin
birlesmesini saglar. Kullanici burada hem fiziksel hem de isitsel anlamda aktif bir katilimcidir. Bu
yaklasim, i¢ mekanda ritim ve hareket iligkisini deneyimsel olarak tasarlayan nadir
orneklerdendir (Sekil 20).

Sekil 20. Farkli Enstriimanlar ile Ziyaretcilere Miizikal Deneyim Saglama Alani

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.
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Silindirle miizik olusturabilme deneyiminin yasandigi mekadnin tam karsisinda, karanlik bir
mekana giris saglanmaktadir. S6z konusu mekanin atmosferinde, yalnizca ses ve 151k efektleriyle
yapilan miizik performansi, ziyaretciyi cevresel uyaricilardan soyutlayarak miizigin 6ziine
yonlendirmektedir. Isik ve ses sistemlerinin senkronize kullanimi, mekansal teatralite acisindan
oldukca giicliidiir. I¢ mimarlikta duyu simirlarinin azaltilmasiyla odaklanmanin artirilmasi
stratejisi bu alanda basarili bicimde uygulanmistir (Sekil 21).

Sekil 21. Son Katta Ses ve Isik Efektleriyle Miizik Performansinin Deneyimlendigi Alan

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Miizenin genel i¢c mekdn tasarimi, yapinin tarihi 6zgiinliigiinii korurken Mozart'in ruhunu
yasatmayl basarmaktadir. Renk, doku ve malzeme seg¢imleri bilingli olarak miizikle
iliskilendirilmis, her detay ziyaretcinin duygusal bag kurmasm destekleyecek sekilde
tasarlanmistir. Aydinlatma elemanlar1 hem gorsel yonlendirme hem de atmosfer olusturma
acisindan islevseldir (Sekil 22).

Sekil 22. Miizenin Temel Islevine Uygun Biitiinlesmis Farkli Alanlarindan Gérseller

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

3.1.3.Metal Sanat Miizesi (Steel Art Museum)

Prag kent merkezinde konumlanan Metal Sanat Miizesi, geri doniistiirilmiis hurda metal
malzemenin estetikle bulustugu, popiiler kiltiir temsillerinin (siiper kahramanlar, bilimkurgu
karakterleri, liikks otomobiller vb.) mekina tasindig1 6zgiin bir miize 6rnegidir. Yaklasik 1500
m?lik bir alana yayilan ve iki kattan olusan miize, ic mekan tasarimi ve sergileme bicimi acisindan
kesfedici deneyimi dnceleyen bir yaklasima sahiptir. Miize yalnizca nesnelerin sergilendigi bir
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alan olmanin 6tesinde, ziyaretcinin aktif bir katilimci olarak siirece dahil oldugu etkilesimli bir
deneyim mekani olarak kurgulanmistir (Sekil 23).

Sekil 23. Metal Sanat Miizesi Yakin Cevresi ve Vitrin Gorselleri

Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Metal Sanat Miizesi'nin mevcut sergileme diizeni, icerik bakimindan oldukca zengin bir yelpazeye
sahip olmasina ragmen, mekansal organizasyon anlaminda biitiinsel bir tematik ayristirma
sunmamaktadir. Bu durum, ziyaretcinin algisal yon bulma siirecinde zaman zaman belirsizlik
yaratmakta ve her bir temanin icerdigi anlat1 gliciinii zayiflatabilmektedir. Miizenin giris katinda
ozellikle animasyon ve bilim kurgu filmlerinde kullanilan araclar ve karakterler belirli bir tema
olmaksizin siralanmis durumdadir. Zeminin kirmizi tercih edilmesi sanat heykellerin
soguklugunu kirmak i¢in kurgulanmistir. Bazi duvar ve zemin ylizeylerinde sergilenen lriini
destekler nitelikte gorsellestirmeler olsa da béliiciilerin olmamasi ziyaretcilere belirli bir rota
lizerinden ilerlemesini zayiflatmaktadir. Biiyiik robotlara ses ve 151k efekti verilerek ziyaretcilere
kesfedici deneyim sunmak amaclanmaktadir (Sekil 24).

Sekil 24. Zemin Katta Sergilenen Uriinlerden Baz1 Ornek Gorseller ve Ses Efektli Robotlar
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Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Ust kata erisim saglandii zaman, giris kata benzer mekan diizenlemesi yine ziyaretgileri
karsilamaktadir. Alt katta daha biiyiik ve agir heykellerden olusan miizenin iist katinda diinyaca
taninmis Unliilerden, cesitli cizgi film ve animasyon karakterleri yer almaktadir. Ayrica ¢ocuklar
icin ayrilmis alanda cocuklarin miize deneyimi sonrasi yapmis olduklari resimler duvar
ylzeylerinde sergilenmektedir. Miizenin ¢ocuk ziyaretgilere yénelik sundugu interaktif alanlar,
¢agdas miize kuramlarinin 6ngordiigii katilimc1 6grenme ve iretim ilkesiyle ortismektedir.
Cocuklara yonelik atdlye calismalarinda tretilen cizim ve gorsellerin, miize duvarlarinda
sergilenmesi; cocuklara mekénda iz birakma, aidiyet kurma ve goriiniirliik kazanma imkani sunar.
Bu yaklasim, i¢ mekan tasariminda sik¢a basvurulan kullanict merkezli tasarim anlayisinin bir
yansimasidir. Mekanin yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda psikososyal bir deneyim alanina
doniismesini saglar. Belirli temalara gore zonlamanin yapilmadig1 bu katta da sanat iirtinleri
mekana serpistirilmis durumdadir (Sekil 25).

Sekil 25. Ust Katta Sergilenen Uriinlerden Bazi Ornek Gorseller
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Kaynak: Yazar arsiv, 2025.

Oysa ki, ic mimarlik disiplininin temel kavramsal araclarindan biri olan tematik zonlama, bu gibi
cok katmanli ve cok objeli sergi mekanlarinda kesfetme istegini pekistiren etkili bir yontemdir.
Ornegin:

e Siiper kahraman temal figilirlerin yer aldig1 bir béliimiin yogun kirmizi, mavi ve siyah

tonlarla, teatral aydinlatmalar esliginde tasarlanmasi,

e Bilimkurgu karakterlerine ayrilmis boélimde soguk 1sik efektleri ve sesli atmosfer
simiilasyonlariyla desteklenmis bir sahneleme,

e Cocuklara yonelik atolye alanlarinda ise ergonomik mobilyalar, yumusak zemin
kaplamalari ve diisiik tavanly, sicak tonlara sahip alanlarin tercih edilmesi,

hem mekansal deneyimi ¢esitlendirecek hem de ziyaretcinin icerikle kurdugu bilissel ve duygusal
iliskiyi derinlestirecektir. Miize i¢ mekan tasarimi yoniinden eksikliklere ragmen birgok fiziksel
etkilesim unsurunu ziyaretciye sunmaktadir. Ziyaretcilerin:

e Liiks otomobillerin icine oturarak direksiyon ¢evirebilmesi,
e Siiper kahramanlarin silahlarini fiziksel olarak deneyimleyebilmesi,
o Bazi heykellerin sesli ve hareketli olmasiyla etkilesime gecebilmesi,

e Robotik figiirlerin 151k ve ses efektleriyle duyu organlarini harekete gecirmesi,
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gibi uygulamalar, miizenin deneyim temelli yapisin1 destekleyen 6nemli bilesenlerdir. Bu tiir
uygulamalar, ziyaretcinin duyularini harekete gecirerek mekanla c¢ok katmanl bir iliski
kurmasina olanak tanimaktadir. Internet iizerinden miize hakkinda yapilan yorumlar
incelendiginde katilimcilarin ¢ogu keyifli deneyim yasadigini, ¢ocuklari ile birlikte eglenceli
zaman gec¢irdiginden bahsetmektedir. Bu durum miizenin etkilesimli yapisi genel anlamda olumlu
degerlendirilmekle birlikte, bazi elestirel geri bildirimler de mevcuttur:

e “Figlirler etkileyici ama tematik ayrim yapilsaydi, anlatim daha giiclii olurdu.”
e “Bilgilendirici igerik az; ¢ocuklar ¢ok eglendi ama biz daha fazla bilgi bekledik.”
e “Ses efektleri etkileyici ama bazi alanlarda fazla yiiksek diizeydeydi.”

Bu yorumlar, i¢ mekan tasariminda akustik denge, bilgilendirici pano yerlesimi, yonlendirme
sistemlerinin giiclendirilmesi gibi konularin yeniden ele alinmasi gerekliligine isaret etmektedir.

4. BULGULAR VE DEGERLENDIRME

Bu calismada incelenen Lego Miizesi, Mozart Miizesi ve Metal Sanat Miizesi cagdas miizecilik
anlayisinin ziyaret¢i merkezli, etkilesimli ve deneyim temelli yaklasimlarini i¢ mimari tasarim
cercevesinde farkli bicimlerde temsil etmektedir. Lego Miizesi, popiiler kiiltiir nesnelerini nostalji,
pedagojik icerik ve tematik anlati ile biitiinlestirerek o6zellikle ¢ocuk ve genc ziyaretcileri
hedefleyen ¢ok katmanli bir deneyim alani sunmaktadir. Miizenin kronolojik diizende sunulan
sergileme kurgusu, etkilesimli diigmeler, hareketli efektler ve duyusal atmosferlerle desteklenmis
vitrinleri aracilifiyla, ziyaretciyi pasif gozlemciden aktif bir kesif katilimcisina déniistiirmektedir.
Bu baglamda miize, deneyimsel i¢ mekan tasariminin (Experiential Interior Design - EID) temel
ilkelerine uygun olarak kullaniciy1 cevreyle fiziksel, bilissel ve duygusal iliski kurmaya tesvik
etmektedir (Newman, vd., 2007; Quartier, vd., 2009). Ayni zamanda sergilemede kullanilan grafik
duvar panolari, gorsel-isitsel eslestirmeler ve tarihsel anlatilar, 6grenmeyi oyunla birlestirerek
ziyaretci memnuniyetini artirmaktadir (Packer, 2006; Schou ve Lgvlie, 2020).

Mozart Miizesi ise tarihi bir yapinin icerisinde yer almasina ragmen ¢agdas miize pratiklerinin
basarili bir temsilidir. Miizede kullanilan VR gozliikler, ses odakli enstriimantal alanlar, etkilesimli
ekranlar ve fiziksel miizik tiretim noktalari ile kullaniciya bireysel katilim ve duygusal bag kurma
imkani tanimaktadir. Bu yapiigerisinde deneyimin katmanli olusu, “new museology” yaklasiminin
mekan-temsil iliskisine verdigi énemi yansitmaktadir (Hooper-Greenhill, 2000; Mairesse ve
Desvallées, 2010). Ayrica Mozart'in yasami iizerine gelistirilen tematik alanlarda kullanilan
sembolik tasarim elemanlar1 (6rnegin keman formundaki yonlendirmeler, nota desenli duvar
kagitlari, lokal akustik diizenlemeler), mekanin bir sahneye doéniismesini saglamakta; bu da
mekansal dramaturgiyi giiclendirmektedir (DesRoches, 2015; Annechini, vd.,, 2020). Kant'in
estetik deneyim anlayisiyla birlikte ele alindiginda, bu tiir mekanlar yalnizca bilgi aktaran degil,
ziyaretcinin ruhsal ve sanatsal deneyimini derinlestiren platformlara doniismektedir (Kant,
2011). Miize, etkilesimli sergilemenin estetikle birlestigi, duygusal ve teknolojik bilesenlerin
dengelendigi bir i¢ mimari 6rnek olarak éne ¢cikmaktadir.

Metal Sanat Miizesi ise i¢erik acisindan giiclii ve etkileyici olmasina ragmen mekansal planlama
ve anlati stirekliligi acisindan gelisime aciktir. Ziyaretgilerin fiziksel etkilesimini saglayan
robotlar, sesli heykeller ve icine girilebilen otomobil figlirleri deneyim potansiyelini artirmakla
birlikte, sergileme alanlarinin tematik olarak zonlanmamasi, anlatinin giiciinii zayiflatmaktadir.
Ozellikle popiiler kiiltiir objeleriyle kurulan bagin mekansal olarak desteklenememesi, ziyaretci
algisinda yon bulma sorunlar1 yaratmaktadir. Oysa ¢agdas miizecilik anlayisinda, mekansal
yonlendirme sistemleri, sahneleme teknikleri ve bilissel yiik tasarimi, ziyaretci deneyimini
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dogrudan etkileyen temel tasarim stratejileridir (Medakovi¢, vd., 2024; Akcaova ve Kose Dogan,
2020). Ayrica kullaniciya igerik hakkinda bilgi veren grafik panolarin sinirli olmasi, miizeyi
eglenceli bir alan olarak sunmakla birlikte pedagojik yoniinii zayiflatmaktadir. Literatiirde
ozellikle cocuk kullanicilar igin gorsel-isitsel, fiziksel ve lretim odakli 6§renme ortamlarinin
mekansal olarak biitiinlestirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Kamaraj, 2023; Yilmaz, 1996). Bu
baglamda, Metal Sanat Miizesi'nin tematik boéliimlere ayrilmasi, sahneleme stratejilerinin
artirilmasi ve kullanici yonlendirme sistemlerinin gelistirilmesi 6nerilmektedir. Boylelikle miize,
yalnizca etkileyici figiirlerin sergilendigi bir galeri olmanin 6tesine gecerek, ziyaretcinin bilgi,
duygu ve estetik diizeyde katildig1 biitiinciil bir deneyim ortamina doniisebilir.

5. SONUC VE ONERILER

Bu calisma, cagdas miizecilik anlayis1 kapsaminda ziyaretci merkezli, kesfedici ve deneyim temelli
mekansal tasarimin, i¢c mimarlik disipliniyle nasil bitiinlestigini ortaya koymay1 amaclamistir.
Prag’'da yer alan ve farkli miize tiirlerini temsil eden ii¢ 6rnek (Lego Miizesi, Mozart Miizesi ve
Metal Sanat Miizesi) incelendiginde, cagdas miizelerin yalnizca sergileme alani olmaktan ¢iktigi,
ayni zamanda pedagojik, kiiltlirel ve estetik deneyim alanlarina déntistiigii goriilmustiir. Bulgular,
deneyimsel i¢c mekan tasariminin, ziyaretgilerin mekanla kurdugu duygusal ve bilissel iliskiyi
giiclendirdigini, coklu duyusal uyaranlar ve teknolojik entegrasyonlar araciligiyla kullaniciy: aktif
katilima tesvik ettigini ortaya koymaktadir.

Lego Miizesi, tematik anlat1 biitlinliigii, interaktif vitrinler, atmosferik aydinlatma ve ¢ocuklara
yonelik tretim alanlariyla deneyimsel sergileme agisindan gii¢lii bir model sunarken; Mozart
Miizesi, ses ve 1s181n senkronize kullanimy, tarihi dokuya saygili ic mimari yaklasimi ve bireysel
katilim alanlariyla duyusal yogunlugu basariyla yoneten 6rneklerden biridir. Buna karsilik, Metal
Sanat Miizesi ise i¢eriginin zenginligine ragmen tematik zonlama, yonlendirme ve bilgilendirme
eksiklikleri nedeniyle potansiyelini tam olarak gerceklestirememektedir. Bu durum, miize
mekanlarinda deneyim tasariminin yalnizca icerikle degil, ayn1 zamanda mekansal kurguyla da
dogrudan iligkili oldugunu géstermektedir.

Bu dogrultuda, (1) miize i¢ mekanlarinin kullanici profiline gore tematik olarak ayristirilmasi, (2)
sahneleme teknikleri, yonlendirme sistemleri ve bilgi panolarinin artirilmasi, (3) dijital ve hibrit
tasarim unsurlarinin i¢ mimari kurguyla entegre edilmesi yoniinde ¢alisma sonucu
onerilmektedir. Ayrica miize deneyiminin ¢ok katmanli hile gelebilmesi icin i¢ mimarlarin
sergileme tasarimi siireglerine erken asamada dahil edilmesi gerekmektedir. Calisma, deneyim
temelli miize tasarimlarinin toplumsal 6grenme, mekansal aidiyet ve kiiltlirel katilim iizerindeki
etkilerini daha derinlemesine inceleyerek, cagdas miizeciligin doniisiimiine katki sunabilecek
calismalara altlik olusturdugu diisiiniilmektedir.

Sonuc¢ olarak calisma, farkli miize tipolojilerinde kesfedici deneyim ve i¢ mekan tasarimi
arasindaki iliskiyi sistematik bicimde karsilastirarak literatiire 6zgln bir katki sunmaktadir.
Bulgular, miize mekanlariin yalnizca sergileme isleviyle degil, ziyaretgiye yon bulma, cok duyulu
etkilesim ve 0Ogrenme motivasyonu saglayan tasarim stratejileriyle de degerlendirilmesi
gerektigini gostermektedir.
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