Journal of Tourism and Gastronomy Studies, 2026, 14 (2), 2174-2193

JOURNAL OF TOURISM AND GASTRONOMY STUDIES

ISSN: 2147 — 8775

Journal homepage: www.jotags.net

Spaces, Perception of Space and Consumption Behavior)

* Esra OZKAN ONEM*

, Burak MIL "

*Sivas Cumhuriyet University, Faculty of Tourism, Department of Gastronomy and Culinary Arts, Sivas/Tirkiye
b[stanbul Kent University, Faculty of Art and Design, Department of Gastronomy and Culinary Arts, Istanbul/Tiirkiye

Makale Ge¢misi

Oz

Gonderim Tarihi: 10.01.2026

Kabul Tarihi: 08.05.2026

Anahtar Kelimeler

Mekan algist
Dijital gastronomi
Tiiketici davranigi
Gestalt Kurami

Mehrabian-Russell Modeli

Keywords

Restoranlarda dijitallesen yemek ortamlari, gelencksel atmosfer anlayisini doniistiirerek
tilketici deneyiminde yeni bir boyut agmaktadir. Pragmatik yapilandirmacilik ilkesini
benimseyen bu kuramsal c¢alismanin amaci; artirilmis gergeklik, sanal gerceklik ve
telematik deneyimler gibi dijital gevresel uyaranlarin tiiketicilerin mekansal algilar1 ve
davranislan iizerindeki etkilerini teorik bir ¢ercevede agiklamaktir. Calisma kapsaminda
SPIDER modeli rehberliginde; Web of Science, ScienceDirect ve Google Akademik veri
tabanlar1 iizerinden yapilandirilmig bir literatiir taramasi gergeklestirilmigtir. Literatiirden
elde edilen kavramsal i¢goriilerin sentezlenmesi sonucunda; dijital miidahalelerin mekéansal
algiy1 biligsel ve duygusal diizeyde etkileyebildigi, bu siirecin Gestalt teorisi ve Uyarici-
Organizma-Tepki (S-O-R) cergevesiyle agiklanabilecegi tespit edilmistir. Bu dogrultuda
calisma, teknoloji destekli uyaranlarin tiiketici tepkilerine doniisiimiinii agiklayan biitiinciil
bir teorik model onermektedir. Arastirma sonuglari, dijital gastronomi alanindaki gelecek
aragtirmalar i¢in kavramsal bir temel olustururken, restoran isletmecilerine deneyim
yonetimi konusunda 6nemli katkilar sunmaktadir.

Abstract
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* Sorumlu Yazar

Digitalized dining environments in restaurants are transforming the traditional
understanding of atmosphere and opening a new dimension in consumer experience.
Adopting the principles of pragmatic constructivism, this theoretical study aims to explain
the effects of digital environmental stimuli—such as augmented reality, virtual reality, and
thematic/telematic experiences—on consumers' spatial perceptions and behaviors within a
theoretical framework. Under the guidance of the SPIDER model, a structured literature
review was conducted using Web of Science, ScienceDirect, and Google Scholar databases.
As a result of synthesizing the conceptual insights gained from the literature, it was
determined that digital interventions can influence spatial perception at both cognitive and
emotional levels, and this process can be explained through Gestalt theory and the
Stimulus-Organism-Response (S-O-R) framework. Accordingly, the study proposes a
holistic theoretical model explaining the transformation of technology-supported stimuli
into consumer responses. The research findings provide a conceptual foundation for future
studies in the field of digital gastronomy while offering significant contributions to
restaurant operators regarding experience management.
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GIRIS

Teknoloji hayatin her alanini hizla degistirirken birgok restoran, ortam aydinlatmasi, ses ve holografik ekranlar
gibi teknolojileri kullanmaya baslamistir (Fuente Gonzalez vd., 2022). Misafirlerinin yemek deneyimlerini
sekillendirmek isteyen isletmeler i¢in bu teknolojiler, atmosferik faktorlerin ve hizmet ortami unsurlarinin stratejik
kontrolii amaciyla kullanilmaktadir. Bu galigma; yemek alaninda algilanabilen aydinlatma, ses ve mekansal diizen
gibi isletme ici fiziksel ¢evre unsurlar1 ile duyusal gevre bilesenlerine odaklanmaktadir. Isletmenin dogrudan
miidahale alan1 disginda kalan genel dis ¢evre faktorleri ile marka yapisi ve dagitim aglar1 gibi kurumsal unsurlar,

kavramsal netligi korumak amaciyla ¢aligma kapsami disinda birakilmistir.

Yapilan literatiir taramasi, renk, sicaklik, koku ve ses gibi geleneksel atmosferik faktorlerin tiiketici
davraniglarinin analizinde siklikla incelendigini ortaya koymustur (Ha ve Jang, 2010; Heung ve Gu, 2012). Ancak
teknolojik yeniliklerin 6zellikle mekansal algi ve tiiketici davranisi baglaminda literatiirde yeterince incelenmedigi
gorlilmistiir (Orden-Mejia ve Moreno Manzo, 2024). Ayrica literatiirde teknoloji destekli uygulamalarin mekansal
alg1 yoluyla tiikketim davranisi lizerindeki etkilerini agiklayan kavramsal bir model de bulunamamistir. Bu makale,
konu hakkinda kavramsal bir cergeve cizerek ve yeni bir model 6nererek bu boslugu doldurmay1 amaglamaktadir.
Onerilen model, Hall'in alan teorisine, Gestalt alg1 teorisine ve Uyarici-Organizma-Tepki (S-O-R) modellerine
dayanmaktadir ve teknoloji destekli restoran ortamlarinda mekansal algi, duygusal etkilesim ve yiyecek tiikketim
davranis1 arasindaki iliskiye dikkat ¢ekmektedir. Teknoloji destekli gastronomi deneyimi; hem fiziksel mesafe
(Proksemik), hem gorsel/biligsel biitlinliik (Gestalt), hem de duygusal bir siirectir (S-O-R). Literatiirde bu li¢ boyutun
bir arada ele alinmamasi, mekénsal alginin eksik tanimlanmasina neden olmaktadir. Dolayisiyla bu {i¢ teorinin
secilmesi, modelin hem fiziksel, hem biligsel hem de duygusal katmanlar1 kapsamasimi saglayarak literatiirdeki
kuramsal boslugu doldurmaktadir Calisma kapsaminda oncelikle mekansal algi ve duyusal uyaranlar kuramsal bir
zemine oturtulmakta; takiben, dijital teknolojilerin yemek deneyimini doniistiiriicii rolii analitik bir bakis agisiyla
irdelenmektedir. Arastirma, elde edilen bu teorik ve giincel verilerin sentezlenmesiyle olusturulan 6zgiin bir

kavramsal model 6nerisiyle nihayete ermektedir
Kuramsal Cerceve
Mekan Algis1 ve Tiiketim

Modern yiyecek ve igecek isletmelerinde yiyeceklerin tiiketildigi alan tiim yemek deneyimini etkileyen bir unsur
olarak kabul edilmektedir. Baz1 geleneksel arastirmalar yemek deneyimi sirasinda tat, aroma ve doku gibi igsel
yiyecek oOzelliklerine odaklamirken gilincel aragtirmalar tiiketici algilarim1 ve davranmiglarmi etkileyen cevresel
faktorlerin 6nemine deginmektedir (Eertmans, Bayeyns ve Van den Bergh, 2001; Meiselman vd., 2000). Genellikle
yiyecek dis1 unsurlar olarak adlandirilan bu g¢evresel faktorler, tiiketicilerin duygusal tepkilerini ve davranislarim
etkileyen sosyal ve fiziksel unsurlar1 kapsamaktadir. Ozellikle tiiketicilerin verilen hizmete yonelik algilar1 ve
davranigsal tepkileri, yemek mekanlarinin fiziksel 6zelliklerinden etkilenmektedir (Ryu ve Han, 2009; Marshall ve
Bell, 2003). Tiiketici zihninde mekéansal algi; duyusal uyaranlarin ge¢mis deneyimler ve kiiltiirel beklentilerle

harmanlandigi kendiliginden gelisen bir siire¢ neticesinde ortaya ¢ikmaktadir.
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Makro ve Mikro Olgekli Cevresel Faktorler

Bireyin mekan algis1 lizerinde makro ve mikro diizeydeki ¢evresel unsurlar etkilidir. Makro 6lgekli ¢evresel
faktorler, kiiresel gida sistemi, franchise fast foodlar, sehir altyapilar1 ve dagitim zincirleri gibi biiylik yapisal ve
kurumsal faktorleri igermektedir. Birbiriyle iliskili bu sistemler, restoranlarin fiyat politikasini, erisilebilirligini ve

mekansal diizenleme ile ilgili kaliplarim belirlemektedir (Morland vd., 2002).

Mikro olgekli gevresel faktorler bir mekanin icerdigi fiziksel ve duyusal ozellikleri ifade eder. Bu faktorler
arasinda aydinlatma, ses ve havalandirma gibi atmosferik kosullarin yani sira masalar arasindaki mesafe ve tavan
yiiksekligi gibi mekansal diger unsurlar bulunur. Ayrica ortamda bulunan mutfak ve sunum esyalari, masa ve
sandalyeler gibi tiim dekortif iiriinler ile tabaklardaki yiyecek diizenlemeleri de bu kapsamda degerlendirilmektedir
(Sobal ve Wansink, 2007). Bu unsurlarin her biri tiiketicilerin genel yemek yeme deneyimini etkileme potansiyeli

tasir.

Mikro olcekli ¢evresel faktorler teknoloji tabanli uygulamalarin kullanimi agisindan uygun bir platformdur. Bu
baglamda konu hakkindaki giincel uygulamalar1 belirlemek, tiiketicilerin dijitallestirilmis mikro ¢evresel kosullarla
ilgili algilar1 ve bunlara nasil tepki verdiklerini analiz etmek dnemlidir. Hem mikro hem de makro ¢evresel kosullarin
genel yemek yeme deneyimi lizerinde etkileri vardir. Ancak bu ¢alisma, tiiketicilerin mekan algisin1 dogrudan

etkileme potansiyelleri nedeniyle mikro 6lgekli faktdrlere odaklanmistir.
Yemek Ortamlarinda Mikro Olgekli Cevresel Unsurlar

Bir kisinin mekan deneyimi, fiziksel ve duyusal boyutlar araciligryla sekillenmektedir. Literatiirde mikro dlgek
olarak genellenen bu kavram birbiriyle iligkili dort dlgege ayrilmistir. Oda 6lgegi, iirlin 6l¢egi, tasiyicilar ifade eden

tabak olgegi ve nesneleri ifade eden yiyecek olgegi (Mil, 2016; Gtuchowski, Koteluk ve Czarniecka-Skubina, 2024).

e (da olgegi; tavan yiiksekligi, aydinlatma, mekanlarin agikligi esas olmak {izere ortamin mimari ve
atmosferik 6zellikleri ile ilgilidir. Bunlar odanin ilk izlenimini belirlemede dnemlidir. Boylece oda 6lcegi;
aciklik, kalabaliklik ve konfor algilarini etkiler (Ryu ve Han, 2009).

e Uriin 6l¢egi; mekanlardaki mobilya ve diger dekoratif iiriinleri degerlendirir. Bunlarin ergonomik tasarimlari
ve konumlari; konfor, mahremiyet, statii ve kapsayicilik algisini degistirir.

o Tabak veya tasiyici 6l¢egi; tabaklar, kaseler, bardaklar ve catal bigak takimi gibi yemek servisi i¢in kullanilan
sofra takimlarini inceler. Bilimsel kanitlar, bu araglarin boyutunun, renginin ve seklinin porsiyon boyutu
algis1, tokluk hissi ve hatta tat deneyimi degerlendirmesi tizerinde etkileri olabilecegini gdstermektedir
(Kostte vd., 2019).

e Yiyecek (nesne) Olgegi, yiyecegi estetik ve sembolik bir merkez olarak belirler. Tabaktaki yiyecegin
tabaklama tarzi ve porsiyon biiyiikliigli, ziyaretgilerin kalite ve memnuniyet degerlendirmesini

etkilemektedir (Rabiei ve Nazari, 2023).

Bu o6lgekler mekanda birbirleriyle etkilesim igindedirler. Giinlimiizde bu 6lgeklerin her biri {izerinde tiiketici

algisin1 ve davraniglarini manipiile etmek {izere yapilan dijital miidahaleler daha sik kullanilmaya baglamistir.
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Mekan Algis1 ve Gastronomik Etkileri

Yemek ortamini yapilandiran mikro 6l¢ekli unsurlar, bireyler tarafindan pasif bir sekilde algilanmazlar. Bireyde
bir takim psikolojik mekanizmalar aracilifiyla yorumlanir ve degerlendirilirler. Sosyolojide mekansal algiy1
agiklamak igin kullanilan temel ¢ergevelerden biri, Hall'in (1966) kisisel alan kuramidir. Bu kurama gore bireyler
birbirleriyle olan mesafelerini kiiltiirel, sosyal ve psikolojik faktorler dogrultusunda diizenlerler. Hall’a gore her birey
diger insanlarla arasindaki fiziksel mesafeyi bilingli veya bilingsiz bi¢imde yonetir. Kuramda mahrem, kisisel, sosyal
ve kamusal alan olarak tanimlanan dort temel bolgeden bahsedilmektedir. Belirli mesafelerle sinirlanan bu bolgeler,

insan konforunu, etkilesimini ve davranig egilimlerini yonetmektedir (Hall, 1966).

Yemek tiiketim mekanlarinda mahrem alan (0-45 cm), genellikle catal bigak takimi, pegete vb. kuver
malzemelerinin yerlestirildigi masadaki kapali alam1 ifade etmektedir. Kisi izin vermedigi siirece bu bolgeye
yapilacak herhangi bir ihlal ciddi rahatsizlik yaratmaktadir. Misafirin sandalyesini, masasini ve yakin ¢evresini iceren
kisisel alan (45-120 cm) ozerklik ve giivenlik duygularimi destekleyen psikolojik bir tampon gorevi gérmektedir.
Restoran masalarinin ¢ok yakin araliklarla yerlestirilmesi bu kisisel alani igsgal edeceginden konukta rahatsizlik
hissine sebebiyet vermektedir. Bu da hizmetten duyulan memnuniyetin azalmasina ve hatta yer degistirme istegine

yol agabilmektedir (Robson ve Kimes, 2009; Hwang ve Yoon, 2009).

Restoranlarda sosyal alan (120-360 cm), iletisimin gergeklestigi, birey icin servis elemanlart ile diger misafirleri
de kapsayan mesafedir. Bu alandaki tasarim unsurlari, koridor genisligi, garson yollar veya diger masalara gorsel
maruziyet gibi durumlar misafirlerin mekén algisim ve sosyallesmelerini etkiler. Ortak alan (360 cm'nin Gtesinde)
ise dekor, aydinlatma veya dijital tabela gibi restoranin gevresel 6zelliklerinden olusur. Tiim bu ¢evresel ozellikler,
misafirlerin mekan hakkindaki genel izlenimini sekillendirdiginden 6nemlidir. Hall'in teorisinin mikro 6lgekli
cevresel unsurlarla biitiinlestirilmesi, mimari mekan ile psikolojik mekan arasinda kesisim noktalarini ortaya ¢ikarir.
Tematik aydinlatma gibi oda oOlgeginde yapilacak bir miidahale bireylerin sosyal alanini etkilerken, yemek
Olcegindeki miidaheleler dogrudan mahrem alani etkilemektedir. Bu durum, dijitallestirilmis mikro-¢evresel
unsurlarin mekan algis1 lizerindeki potansiyel etkilerinin arastiritlmasi igin uygun bir zemin sunmaktadir. Sekil 1°de

Hall’in alan teorisinin mikro g¢evresel ol¢ekler ile kesisimini gdsteren bir gorsel verilmistir.

Mahrem Alan\ Kisisel Alan Sosyal Alan Ortak Alan
) 15-45 cm 45-120 cm 120-360 cm 360-750 cm
Birey
Yiyecek Olgegfi Tabak Olgegi Uriin Olgegi Oda Olgegi
Tabak Olcegi

Sekil 1. Hall'in Mekansal Bolgelerinin Restoran Baglamlarinda Mikro-Cevresel Olgeklerle Entegrasyonu.

Bitner (1992), Hall’in yaklasimini hizmet sektdriine uyarlayarak “Servicescape” (hizmet alan1) kuramini ortaya
atmistir. Bitner'a gore, hizmet alanmi ii¢ temel fiziksel ¢evre boyutundan (¢evresel kosullar, mekansal diizen ve

semboller/simgeler) olusur ve bu boyutlar hem miisteri hem de ¢alisan tepkilerini etkiler. Kuramda bir mekanin
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fiziksel diizeninin, atmosferinin ve sembolik Ogelerinin insanlarin duygularina, algilarina ve davranislarina etkisi

agiklanmaktadir.
Mekansal Algi ve Gastronomide Gestalt Tlkeleri

Algi, bireyin duyusal uyaranlar yorumladigi ve ¢evresinden anlam ¢ikardigi biligsel siireci ifade eder. Biyolojik
mekanizmalara dayanan algi 6zneldir ve bireyin onceki deneyimleri, beklentileri ve sosyal ortami tarafindan
sekillenmektedir (Johansson ve Xiong, 2006). Algi kiiltiirel ve felsefi yaklagimlardan da etkilendginden zaman i¢inde
farkl1 bigimlerde degerlendirilmistir. Modernizm, rasyonaliteyi ve bilimsel anlayisi vurgularken postmodernizm
cogulculugu ve yorumlayici gesitliligi benimsemis, gerceklik algisint degistirmistir. Dijital cagda, medya ve sanal
deneyimler alg1 ile gerceklik arasindaki ¢izgiyi daha da bulaniklastirmistir (Lewandowsky, Ecker ve Cook, 2017).
Boylece, stratejik olarak da kurgulanabilen alg1 gastronomi gibi uygulamali disiplinler i¢in kritik dneme sahiptir.
Cagdas yiyecek ve icecek isletmeleri de tiiketicilerin ¢evrelerine dair algilarini sekillendirmek i¢in ortam teknolojileri
ve duyusal uyaranlardan yararlanmaktadir. Bu cergevede, algi yonetimi, tiiketici deneyimini marka kimligiyle

uyumlu héle getirmek icin bilingli bir strateji olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Gorsel ve mekansal alginin temelini olusturan Gestalt Kurami, her tiirden mekan analizinde siklikla kullanilir.
Bireylerin ¢evrelerini miimkiin olan en basit, yapilandirilmis ve anlamli sekilde deneyimleme egiliminde olduklarini
One siiren Gestalt psikolojisinin temel ilkelerinden biri Prignanz’dir (Lee, Lee ve Kim 2025). Baz1 uygulamali
aragtirmalar, Gestalt ilkelerinin kullaniminin algilanan kaliteyi artirdigini ve hizmet ortamlarinda duygusal etkilesime

olanak sagladigini ortaya koymustur (Gilal vd., 2022; Herbes vd., 2020).

Gestalt ilkeleri restoranlarda mikro 6lgekli cevresel tasarimlarin uygulanmasinda da kullanilmaktadir. Restoranlar
icin ideal bir gevresel tasarimda, aydinlatma, sirkiilasyon yollari, masa diizenlemeleri, yiyecek teshirleri ve gatal
bigak takimi yerlesimi gibi pek ¢cok diizenlemede Gestalt ilkelerinden faydalanilabilir. Gestalt yaklagimindaki simetri
ve yakinlik ilkeleri, mekan algisinda 6zellikle 6nemlidir. Genig koridorlar, dengeli aydinlatma ve simetrik diizenler,
bir restoranin sosyal ve kamusal alanlarinda konfor hissine katkida bulunur ve mekanlari tanimlar. Uyumlu sunum
ekipmanlari, ince keten dokular ve estetik agidan hos mentiler gibi mikro 6l¢ekli unsurlar mahrem ve kisisel alanlarda
ozellikle onemlidir. Benzerlik ilkesi yemek alanindaki gorsel tutarliligi artirarak konukta psikolojik konfora,
mekansal sahiplenmeye ve yiiksek bir kontrol hissine katkida bulunmaktadir. Restoran yoneticileri gorsel algi
teorisini mekandaki mikro 6lgekli cevresel faktorler lizerinde dogru sekilde kullanarak tiiketici algisini bilingli bir
sekilde yonetebilmektedirler. Bu yaklasim ayni zamanda hizmet kalitesini, memnuniyeti, etkilesimi ve marka

sadakatini artirmay1 amaglayan deneyim odakli pazarlama stratejilerini de desteklemektedir.
Algi, Duygu ve Davramis: Gastronomik Mekéanlarda S-O-R Cercevesi

Fiziksel ¢evre hakkindaki algilarin bireyin davranislari {izerinde etkisi oldugunu savunan bir diger yaklasim ise
Mehrabian ve Russel (1976) tarafindan Onerilen "uyarici-organizma-tepki (SOR)" modelidir. Bu modele gore,
cevresel uyaranlar duygulari (haz, duygusal uyarilma, baskinlik) ve duygular da davranisi etkiler (Karagoz, 2018).

Mehrabian-Russell''m SOR Modeli Sekil 2'de verilmistir.
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Cevre Davramssal

Duveular Tepkiler
- Cevresel Faktorler (Aydinlatma, ye

Akustik, Koku) Memnuniyet Kac¢inma

- Tasarim Faktorleri (Masa diizeni, Duygusal Uyarilma
Malzeme uyumu) Davramssal
Hakimiyet Tepkiler

- Sosyal Faktorler (Personel etkilesimi,
kalabalik vogunlugu) Yaklasma

Sekil 2. Mehrabian-Russell''n SOR Modeli.
Kaynak: Mehrabian & Russell, 1976; Bitner, 1992'den uyarlanmigtir.,

Restoranlarda atmosfer, mekéansal diizen, miizik ve sosyal etkilesimler, konuklarin duygusal tepkilerini ve
davranigsal niyetlerini etkileyen ¢evresel uyaranlar1 olusturur (Gilal vd., 2022; Herbes vd., 2020). Teknolojilerin
entegrasyonuyla birlikte yiyecek igecek isletmeleri duygusal katilimi hedefleyen etkileyici atmosferler yaratmaktadir
(Motowilowa vd., 2024). Arastirmalar, haz ve psikolojik rahatlik uyandirmak {izere tasarlanan mekanlarin
memnuniyeti, sadakati ve tekrar gelme niyetini 6nemli dl¢iide artirdigini gostermektedir (Bitner, 1992; Han ve Ryu,

2009).

Retro tasarim, miizik veya geleneksel sofra takimlar1 gibi nostaljik ipuclar1 da giiclii duygusal uyaricilar olarak
islev gormekte, duygusal baglanmayi, tiiketim degerini ve miisteri sadakatini artirmaktadir (Kim vd., 2024). Ayrica,
ozellikle fast food ortamlarinda kotii yonetilen mekansal uyaranlarin olumsuz duygulari uyandirabilecegi ve sadakati
azaltabilecegi vurgulanmaktadir (Samsa, 2024). Bahsedilen olumlu uyaranlar, mekanda daha uzun siire kalmak ve
sosyal etkilesimde bulunmak gibi yaklagsma davraniglarini harekete gegirirken, olumsuz uyaranlar kaginma veya
memnuniyetsizlik seklinde kendini gostermektedir (Karagdz, 2018). Bu baglamda, algi yonetimi stratejik bir dncelik
haline gelmektedir. Bireylerin mekan algilarini sekillendirmek i¢in gevresel uyaranlarin bilingli bir sekilde manipiile
edilmesi olarak tanimlanan bu yaklasim, miisteri sadakati ve marka farklilagtirmasi gibi hedeflere ulasmada énemli

bir rol oynamaktadir (Bitner, 1992).
Yontem

Bu ¢aligsma, bilginin sosyal ve kililtiirel etkilesimler sonucunda iiretildigini 6ne siiren pragmatik yapilandirmacilik
ilkesini benimsemektedir (Berger ve Luckmann, 2011[1966]). Nerreklit (2017), pragmatik yapilandirmaciligin
kavramsal ve kesifsel arastirmalar i¢in uygun bir temel oldugunu vurgulamaktadir. Bu ¢aligmada ayni1 zamanda nitel
ve kavramsal bir aragtirma yaklagimi kullanilmistir. Arastirmanin temel amaci, dijitallestirilmis yemek alanlarinin
tilketicilerin mekansal algilari, duygusal tepkileri ve davranig egilimleri iizerindeki etkisini agiklayan teorik bir
cergeve gelistirmektir. Calisma, yeni ampirik veriler toplamak yerine, tutarli ve teori odakli bir model olugturmak
icin mevcut akademik literatiirden edinilen bilgileri sentezlemektedir. Bu kapsamda nitel ve teori odakli
arastirmalara, acikca tanimlanmig arastirma sorular1 ve secim kriterleri araciligiyla rehberlik etmek i¢in uygun bir
cergeve saglayan SPIDER modeli kullanilarak yapilandirilmig bir literatiir taramasi gergeklestirilmistir (Cooke,

Smith ve Booth, 2012). Arastirmada;
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e Restoranlarda tiiketici deneyimlerini sekillendirmek i¢in kullanilan dijital uygulamalar hangileridir?
e Bu uygulamalar tiiketicilerin mekansal algisin1 ve duygusal katilimini nasil etkiliyor ve bu durum yaklasma

veya kaginma gibi davranigsal egilimlere nasil yanstyor? Sorularina yanit aranmistir.

Aragtirma verileri; ScienceDirect, Web of Science ve Google Akademik veri tabanlari {izerinden, nitel
calismalarin sentezlenmesinde yapilandirilmis bir ¢erceve sunan SPIDER modeli rehberliginde toplanmistir (Cooke
vd., 2012). Tarama siireci 15-30 Kasim 2025 tarihleri arasinda gerceklestirilmis; aramalar hem Tiirkge hem de
Ingilizce anahtar kelimeler kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Arama yayinlarin baslik, dzet ve anahtar kelime alanlariyla
sinirlandirtlmigtir. Caligmanin kavramsal sinirlarint belirleyen model ile dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri Tablo

1’de detaylandirilmistir.

Tablo 1. Arastirmanin Operasyonel Dahil Etme ve Hari¢ Tutma Olgiitleri

Bilesen Dahil etme kriterleri Hari¢ tutma Kkriterleri

S (Sample / Orneklem) Restoran isletmeleri, dijitallestirilmis yemek ?agl'lk, egitim, perakende veya endiistriyel
ortamlart. tiretim alanlari.

PI (Phenomenon of Sadece teknik yazilim/donanim veya

Dijital atmosferik unsurlar (AR, holografi,

Interest / Odaklanmilan etkilesimli 151k) ve mekansal algr iliskisi algoritma gelistirmeye odaklanan
Olgu) caligmalar.
D (Design / Tasarim) Yapllandlrllmls.hteratur taramasi, kavramsal Nicel meta-analizler veya konuyla ilgisiz
modelleme ve nitel sentezler. deneysel tasarimlar.
Tiiketici davranig egilimleri Isletme finansi, lojistik veya gida giivenligi

E (Evaluation / (yaklagsma/kaginma), duygusal tepkiler ve gibi teknik ¢iktilar.

Degerlendirme) A .

mekansal deneyim
R (Research Type / Hakemli dergilerde yayimlanan akademik Kitap incelemeleri, editér notlart ve
Arastirma Tiirii) makaleler ve tam metin bildiriler lisansiistii tezler.

Veri tabanlar1 bazinda kullanilan anahtar kelime kombinasyonlari ile ulasilan toplam yayin sayilar1 Tablo

2’de sunulmustur.

Tablo 1. Sistematik Tarama Neticesinde Ulasilan Yayin Sayisi

Anahtar Kelimeler Web of Science ScienceDirect Google Scholar
Dijital Gastronomi 28 59 416
Akilli Restoran 29 50 1090
Dijital Yemek 4 8 172
Etkilesimli Yemek 7 16 261

Cok Duyulu Yemek 7 27 172
Etkilesimli Restoran 6 14 286

Tablo 2’de goriilen rakamlar, veritabanlar arasindaki kapsamin genisligini ve cesitliligini gostermektedir. Bu
genis literatiir SPIDER cercevesinde belirlenen dahil etme ve hari¢ tutma kriterlerine gére elenmistir. Ozellikle
gastronomi dis1 sektdrlere odaklanan veya yalnizca teknik yazilim veya gida miihendisligi gibi konulara odaklanan
caligmalar kapsam disinda tutulmustur. Sinir durumlarda ¢aligmanin temel odaginin yemek deneyimi (dining
experience) olup olmadigina bakilarak karar verilmistir. Bu eleme siireci sonucunda, ¢aligmanin kuramsal modelini
olusturmaya dogrudan katki saglayan ve kriterleri tam olarak karsilayan 74 akademik kaynak analitik sentez siirecine

dahil edilmistir.

Uygun kaynaklar belirlendikten sonra; temel argiimanlar, teorik ¢erceveler ve ilgili kavramsal bulgular manuel
olarak incelenerek sentezlenmistir. Bu asamada; dijital atmosfer, mekénsal algi, duygusal katilim ve davranissal
tepkiler eksenindeki kuramsal tartismalara odaklanilmistir. Belirlenen bu tematik alanlar, 6nerilen kavramsal modelin

mantiksal yapisini ve teorik omurgasini sekillendirmistir.
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Bu ¢alisma, birincil veri toplama veya istatistiksel analiz icermemekte; 6zgiinliigli ve alana katkis1 teorik
biitiinlestirme kapasitesinde yatmaktadir. Bu dogrultuda caligsma, disiplinler arasi literatiirde pargalanmis halde

bulunan bulgular1 bir araya getirerek, gelecekteki aragtirmalara rehberlik edebilecek birlesik bir ¢erceve sunmaktadir.

Kavramsal modelin insa siirecinde ise arastirma sorulari birer analitik filtre olarak kullanilmis ve literatiir sentezi

bu sorularin hiyerarsik akigina gore yapilandirilmistir:

Birinci Asama (Tanimlama): 1k arastirma sorusu kapsaminda; restoranlarda kullanilan dijital uygulamalar (AR,
VR, holografi, dijital menii bordlar, etkilesimli ylizeyler vb.) literatiirden derlenerek bir uyaran envanteri

olusturulmustur. Bu asama, onerilen modelin girdi katmanin1 belirlemistir.

Ikinci Asama (iliskilendirme): Ikinci arastirma sorusu dogrultusunda, ilk asamada belirlenen dijital unsurlarin
tiikketicilerin bilissel (mekéansal alg1) ve duyussal (duygusal katilim) siirecleri tizerindeki etkileri analiz edilmistir.
Literatiirdeki bulgular sentezlenerek; dijital miidahalelerin mekanin derinlik, genislik ve atmosferik algiy1r nasil

donistiirdiigii teorik bir zemine oturtulmustur.

Uciincii Asama (Model Insas1): Son asamada ise, degisen mekéan algis1 ve duygusal katilimin yaklasma veya
kacinma gibi davranigsal egilimlere doniisme mekanizmasi irdelenmistir. Bu hiyerarsik analiz sonucunda, dijital
uyaranlarin tiiketici davranisi iizerindeki etkisini agiklayan biitiinciil bir ¢erceve ortaya ¢ikarilmistir. Sentez siireci
arastirma sorularinin rehberliginde dijital uygulama — algisal/duygusal siireg — davranigsal tepki zincirinin

literatiirden analitik olarak tiiretilmesiyle tamamlanmaistir.
Bulgular ve Tartisma

Bu boliimde, yapilandirilmis literatiir taramasi sonucunda restoran ekosisteminde en sik yinelenen ve mekénsal
algiy1 doniistiirme potansiyeli en yiiksek olan dijital uygulamalar tematik olarak analiz edilmistir. Bagliklar, yontem
boliimiinde belirtilen SPIDER ¢ercevesindeki “Odaklanilan Olgu” bilesenine uygun olarak; literatiirdeki frekans
yogunluklar1 ve tiiketici deneyimiyle olan dogrudan iliskileri temel alinarak siniflandirilmistir. Her bir teknolojik
kategori; teknolojik icerik ve uygulama bi¢imi, mekéansal alg1 ve duygusal katilim iizerindeki etkileri ile tetikledigi

davranigsal tepkiler hiyerarsisiyle sunulmustur.
Yemek Alanlarinda Coklu Duyusal Uyarim Teknolojileri

Birden fazla duyuyu etkilemek iizere iiretilen ¢oklu duyusal uyarim teknolojilerinin restoranlarda kullanimi
artmaktadir. Bu teknolojiler arasinda 6zellikle artirilmig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) mekan dijital olarak
degistiren veya simiile eden araglar olarak dikkat ¢cekmektedir. VR tamamen bilgisayar tarafindan olusturulmus dijital
ortamlar yaratirken; AR dijital unsurlar1 gercek mekan dgeleri lizerine yerlestirerek daha gergekei ve etkileyici
mekanlar kurmaktadir (Karimi ve Hammad, 2004). Bu konuda Le Petit Chef restoranindaki AR uygulamalar1 6rnek
olarak sunulabilir. Bu restoranda AR teknolojisi kullanilarak ortama eklenen ¢esitli gorsel, isitsel ve dokunsal 6geler
kullanimaktadir. Bu 6geler coklu duyusal uyaranlart masa diizeyinde birlestirerek fiziksel ve dijital sinirlarn
bulaniklagtiran dijital alanlar olusturmaktadir (Spence ve Piqueras-Fiszman, 2014; Batat, 2021; Yemsi-Paillissé,
2024). Bu sistemler algilanan mahremiyeti, mekansal tutarlilig1 ve dijital sinir olusumunu etkileyerek mekansal algiy1
da sekillendirmektedir (Ali, 2022). Benzer sekilde, mekansal AR (SAR) sistemleri, gevresel uyaranlar (1s1k, goriintii

ve ses) gercek zamanli olarak senkronize etmek igin projeksiyon haritalama ve hareket algilamayi kullanir ve bu da
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mekansal uyuma ve algilanan bekleme siirelerinin azaltilmasina katkida bulunur (Motowilowa vd., 2024; Dampage

vd., 2021).

AR teknolojileriyle olusturulan ¢oklu duyusal girdilerin birlesimi, mekéansal algida sicaklik ve netlik hissinin
optimize edilmesini saglayarak Gestalt teorisinin algisal birlik ilkesini de desteklemektedir (Wagemans vd., 2012).
Bu biitiinlesik algisal deneyim, tiiketicilerin ¢evreleri tizerinde kontrol sahibi olma egilimleriyle uyumludur ve yakin
cevrenin Ozelliklerini degistirmede Snemli bir rol oynadiklarini hissettirmektedir (Hall, 1966). Bu uyaranlar
araciligryla artan ayricalik algisi, sahiplenme duygusunun (Pierce Kostova ve Dirks 2001) gelismesine olanak tanir
(Pardini vd., 2022). Uyaric1-Organizma-Tepki (S-O-R) g¢ercevesine gore, bu tiir teknolojiler biligsel ve duygusal
tepkileri harekete geciren mikro ¢evresel uyaranlar izerinden isler. Bu tepkiler ise uzun siireli kalma, satin alma artist
ve marka sadakati gibi davranigsal niyetleri etkiler (Bae ve Kim, 2024; Batat, 2021). Bu baglamda c¢oklu duyusal
uyaran teknolojileri, yemek ve mekan deneyimini yeniden yapilandirma ve tiiketicilerde yemek ortamlarina karsi

duygusal tepkiler uyandirma konusunda biiyiik bir potansiyel barindirmaktadir.
Etkilesimli Yiizey ve Holografik Goriintiileme Teknolojileri

Gilinlimiizde, holografik goriintiileme {tniteleri, etkilesimli masalar ve e-meniiler, restoranlarda ¢ok duyulu
deneyimi ve kullanilabilirligi artirmak i¢in kullanilmaktadir. Boylece, tiiketicilere menii 6geleri, malzemeler ve
hazirlama tekniklerine iliskin ti¢ boyutlu goriintiiler sunularak biligsel deneyimi gii¢clendirilir ve tiikketim 6ncesinde
duygusal bir beklenti olusturulur (Cankiil, Dogan ve Sonmez, 2018). Cerkez ve Kizildemir'e (2020) gore, bu
teknolojiler misteriye kisisellestirilmis etkilesim ve bilgi seffafligi saglamaktadir. Bunlar, mekénsal algi agisindan
da degerlendirlebilir. Oncelikle tiiketicilerin ¢alisanlardan yardim almadan meniiye goz atmalarni, siparis
vermelerini ve hizmet ihtiyaglarmin bir kismini karsilamalarini saglar. Bu durum miidahale hissini azaltarak kigisel
alan1 ve 6zerkligi korurken psikolojik kontrolii de gii¢lendirir (Echtler ve Wimmer, 2014). Projeksiyon tabanli hikaye
anlatim ve dijital ortam tasarimlari, farkli mekansal uyaranlar olarak islev goriir. Ozellikle projeksiyon haritalama,
kurgulanan gorsel anlatilar1 dogrudan masa yiizeylerine aktarmak ve Gestalt algi ilkeleri dogrultusunda tematik

tutarliligi ve mekansal uyumu giiclendirmek igin kullanilmigtir (Ware, 2021).

Uyarici-Organizma-Tepki (S-O-R) modeli gergevesinde, sz konusu teknolojiler algilanan kontrol, keyif ve
mekansal varlik gibi organizma diizeyindeki tepkileri diizenleyen mikro-¢evresel uyaranlar olarak hizmet eder.
Bunlar da misafir memnuniyeti, tekrar ziyaret etme istegi ve sosyal paylagim gibi davranmigsal sonuglar
sekillendirebilir. Deneysel ve fine dining restoran ortamlarinda giderek daha fazla kullanilmalarina ragmen,

etkilesimli ylizeyler ve holografik uygulamalar hakkindaki akademik literatiir hala smirlidir.
Yemek Alanlarinda insan-Robot Arayiizleri

Yiyecek ve igecek isletmelerinde kullamilan robot servis uygulamalari, mekan algist ve yiyecek tiiketimi ile
iligskilendirilebilir. Asya iilkelerinde goriilmeye baslanan ve giderek yayginlasan robot servis personeli, mutfakta
hazirlanan yiyecekleri masaya servis etme, gérme, engel algilama, ylirlime, konusma ve trafik kontrolii gibi
yeteneklere sahiptir. Japonya'daki susi restoranlarinda kullanilan ve servis personeline ihtiya¢ duymadan {iriinlerin
konveyor bantlar yardimiyla masaya teslim edilmesini saglayan "Jetson sistemi", masalardaki dokunmatik ekranlar
araciligryla misterinin, hazirlanan yiyecekleri almasina olanak tanir. Ayrica, farkli dil segcenekleri sunan dokunmatik

ekranlar aracilifiyla Japon eglence kiiltiiriiniin 6rneklerine de ulasilabilinmektedir (Kafadar & Sormaz, 2019).
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Restoranlarda hizmet robotlarinin kullanimi, mekénin tiiketiciler tarafindan nasil algilandigini ve buna bagh
davraniglart dogrudan etkilemektedir. Arastirmalar, robotlarin islevsel, duygusal ve iliskisel boyutlarinin mekana
yenilikei, keyifli ve diizenli bir atmosfer kazandirarak memnuniyet ve yaklasma egilimlerini artirabildigini
gostermektedir (Ghazali, Mutum ve Cheah, 2025). Bununla birlikte, robotlarin yiiksek diizeyde insans1 dzellikleri
bazi tiiketicilerde sosyal rahatsizlik yaratarak olumsuz tepkilere de yol agabilir (Li vd., 2023). Bu nedenle robot

kullaniminin mekén deneyimine hem olumlu hem de smirlayici etkiler getirebilecegi goz 6niinde bulundurulmalidir.
Telematik ve Tematik Restoranlar

En son teknolojik gelismeler, ayn1 yemek masasinda bulunmasi miimkiin olmayan kisilerin varligini simiile eden
telematik sistemlerin olusturulmasini miimkiin kilmistir. Entegre mikrofonlar, hoparlorler, kameralar, projektorler ve
RGB sensorlerle entegre doner masa tablalarinin kullanimiyla telematik yemek, farkli yerlerde bulunan kisilerin ortak
bir sanal yemek deneyimlemelerini saglar. Bu ortamda hareket algilayan plakalar ve gercek zamanli gorsel-isitsel
yayinlarin kullanimiyla bu programlar fiziksel temasi, dolayisiyla birlikte olma ve topluluk olma hissini artirir
(Barden vd., 2012). Food Media gibi siteler, dokunma, koku ve lezzet gibi ¢oklu duyusal uyaranlarin entegrasyonu
yoluyla iletisimi gelistirerek farkli bir aksam yemegi deneyimi yaratmaktadir (Wei vd., 2011). Ayrica insanlarla
birlikte yenen giinliikk yemeklerin daha fazla yiyecek tiiketimini tesvik ettigi ve duygusal tatmini artirdigi

bilinmektedir (De Castro ve Brewer, 1992).

Temali restoranlar, tiikketicilerde derin duygusal ve sembolik tepkiler uyandirmak i¢in 6zel ortam tasarimlarindan
yararlanir. Lin ve Mattila (2010) ve Ishak vd. (2020), ses, aydinlatma, koku ve dekor gibi unsurlarin tematik ortamlar
olusturmak icin etkili bir sekilde kullanildigini belirtmiglerdir. Rainforest Café gibi restoranlarda, tiiketicilere tropikal
bir ormanda aksam yemegi yiyormus hissi yaratmak i¢in nem, animatronik yaban hayati ve simiile edilmis hava
kosullar1 gibi ¢evresel 6zellikler biitlinlestirilmistir (Ishak vd., 2020). Telematik ve temali restoranlardaki bu tarz

mekansal tasarimlar, miisteri alg1 ve tutumunu sekillendirebilmektedir.
Uc Boyutlu Gida Yazicilar

Restoranlarda mekan algisi ¢ogunlukla oda ve iiriin 6lgegi gibi mikrogevre kosullari tarafindan belirlenir, ancak
tabak Olcegi (yiyeceklerin tabakta gorsel olarak nasil olusturuldugu) de miisterilerin duygu ve diisiinceleri tizerinde
etkilidir. Barden vd. (2012) tarafindan yayinlanan arastirmaya gore, 3 boyutlu gida baski teknolojileri, ¢ok duyulu
tabak Olcegi seviyesinde deneyim firsatlari saglayarak 6zgiin tasarimlar sunar. Cikolata, hamur ve sebze piiresi gibi
malzemelerden yapilan yenilebilir malzeme katmanlari, gida miihendisligi ve bireysel beslenmede yogun olarak
kullanilan 3 boyutlu yazicilar aracilifiyla dnceden programlanmis formlara doniistiiriiliir. Ayni teknolojiler, liretimin
standartlastirilmasini ve etkili sunum tasarimlar saglar. Sekil-zemin ayrimi, denge ve tabak stirekliligi gibi Gestalt
ilkelerinin tiimii 3D yazicilar sayesinde gida alanlarina uygulanabilir (Mantihal, Kobun ve Lee, 2020; Arshad vd.,
2025). Bu tiir tasarimlar, tat beklentilerini etkiledigi gibi diger duyular acisindan dikkat cekidir (Gayler, Sas ve
Kalnikaite, 2018).

Tiiketicilerin duygusal tepkileri, bilgi diizeyleri ve rasyonel degerlendirmeleri, 3D teknolojisiyle olusturulmus
yiyeceklerin kabuliinde belirleyici bir rol oynar. Kurumsal giiven, algilanan fayda, hijyen gibi unsurlar 3 boyutlu
baski siirecinden gegmis iirlinlere atfedilen algilanan degeri artirir. Ancak, yenilige karsi duyulan korku, risk

degerlendirmesi ve dogal iiriinlere yonelik tercihler bu degeri olumsuz etkileyebilir (Kamrath vd., 2025; Seo ve Shigi,
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2024). Web of Science ve ScienceDirect’te taranan 600°den fazla makalede arastirmalarin agirlikli olarak baski
stirecinin maddi ve teknolojik yonlerine odaklandigimi gostermektedir. Buna karsilik, gida baskisinin mekénsal ve

duygusal etkilerini ele alan ¢aligmalarin sinirh oldugu goriilmustiir.
Onerilen Kavramsal Model

Literatiirden elde edilen analitik sentez sonucunda, teknolojiyle zenginlestirilmis yemek ortamlarinda tiiketici
davranigini agiklayan biitlinciil bir kavramsal model gelistirilmistir (Sekil 3). Mevcut literatiir, cevresel ipuglarinin
deneyimi sekillendirdigini kabul etmekle birlikte; mekansal algi, bilissel degerlendirmeler ve duygusal tepkileri
cogunlukla birbirinden bagimsiz siirecler olarak ele almaktadir. Bu model, Gestalt ilkeleri, proksemik teori ve S-O-
R cergevesini biitlinlestirerek bu ayrismis yaklasimlar: bir araya getirmekte ve kuramsal bir kdprii kurmaktadir.

Modelin yapisal bilesenleri ve degiskenler arasi iliskiler Sekil 3°te gosterilmektedir:

Mekan Algist (M)

/ Yaklagsma Davranis1 (Y1)

Dijital Cevresel

»| Duygusal Tepkiler (Y
Uyaricilar (X) ” ve P )

Kaginma Davranisi (Y2)

Sekil 3. Kavramsal Model

Modelde yer alan “Dijital Cevresel Uyaricilar (X)”, restoranin fiziksel atmosferine entegre edilen; gorsel isitsel
ve teknolojik tiim dijital miidahaleleri kapsayan mikro-gevresel faktorlerdir. “Mekan Algisi (M)” ise tiiketicinin
dijital uyaranlar1 Gestalt ilkeleri (biitlinliik, siireklilik) ve proksemik sinirlar1 (kisisel alan, mahremiyet) iizerinden

bilissel olarak yorumlama siirecidir. Modelde araci degisken (mediator) roliindedir.

“Duygusal Tepkiler (Y)”, mekansal algi sonucunda olusan; haz, uyarilma, huzur veya dijital asir1 yiiklenme
kaynakli huzursuzluk gibi duyussal durumlardir. “’Yaklagsma/Ka¢inma Davranist (Y1-Y2)”, deneyimin sonucunda
ortaya ¢ikan; restoranda daha fazla zaman gecirme, tekrar ziyaret (yaklagsma) veya ortami terk etme ve

memnuniyetsizlik (kaginma) niyetlerini ifade eden davranigsal ¢iktilardir.
Sonuc ve Oneriler

Bu calisma, gelistirdigi kavramsal model araciligiyla teknoloji destekli yemek ortamlarinin mekan algisi
tizerinden tiiketici davranigini nasil etkiledigini agiklayarak literatiire 6zgiin bir katki sunmaktadir. Caligmada
onerilen modele gore; Dijital Cevresel Uyaricilar (bagimsiz degisken), Mekan Algisi (araci degisken) iizerinden
Duygusal Tepkileri sekillendirmekte ve nihayetinde Yaklagsma veya Kaginma (bagiml degiskenler) olarak tezahiir
eden davranigsal niyetleri belirlemektedir. Mevcut literatiir, gevresel ipuglarinin tiiketici deneyimini sekillendirdigini

kabul etmekle birlikte; mekansal algi, bilissel degerlendirmeler ve duygusal tepkileri cogunlukla birbirinden bagimsiz
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stirecler olarak ele almaktadir. Gestalt ilkeleri, proksemik teori ve Uyarici-Organizma-Tepki (S-O-R) ¢ercevesini
biitiinlestiren bu caligsma, literatiirdeki bu ayrigmis yaklasimlar tek bir tutarli yap: altinda bir araya getirerek 6nemli

bir boslugu gidermektedir.

Calisma, teknolojik ¢evre kosullarinin tiiketicilerin davraniglarini nasil etkiledigini agiklamak {izere tasarlanmig
bir kavramsal ¢ergeveyle smirlidir. Bu kuramsal temeli derinlestirmek amaciyla gelecek arastirmalar icin su Oneriler

sunulmaktadir:

Onerilen modelin gegerliligini ve aracilik mekanizmalarini degerlendirmek igin farkli tiiketici gruplari iizerinde

Yapisal Esitlik Modellemesi (SEM) analizleri yapilmalidir.

Teknolojinin tetikleyebilecegi "duyusal asir1 yiiklenme" ve "teknostres" gibi olumsuz tepkilerin,

yaklagma/kaginma dengesini nasil bozduguna odaklanan deneysel ¢alismalar yiiriitiilmelidir.

Dijital uyaranlarin ve proksemik sinirlarin kiiltiirden kiiltiire nasil farklilagtigina dair karsilastirmali aragtirmalar

yapilmali; modelin fine-dining ile hizli servis restoranlari arasindaki farkliliklar: test edilmelidir.

Zaman i¢indeki degisimleri izleyen boylamsal ¢alismalar veya kontrollii VR (Sanal Gergeklik) deneyleri ile

degiskenler arasindaki nedensel iliskiler daha net acikliga kavusturulmalidir.

Bu yonde yapilacak arastirmalar, 6zellikle restoran sektoriinde teknolojinin mekan deneyimine nasil entegre
edilecegine dair daha bilingli tasarim ve yonetim kararlar1 alinmasina yardime1 olacak; hem miisteri memnuniyetini

hem de operasyonel verimliligi artirma potansiyeli tasiyacaktir.
Beyan

Makalenin tiim yazarlarinin makale siirecine verdikleri katki esittir. Yazarlarin bildirmesi gereken herhangi bir

¢ikar catigmasi yoktur.
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Extended Summary

In modern food and beverage establishments, the space in which food is consumed is widely acknowledged as a
key element shaping the overall dining experience. In particular, consumers’ perceptions of service quality and their
behavioral responses are strongly influenced by the physical characteristics of dining environments (Ryu & Han,
2009; Marshall & Bell, 2003). As technology rapidly transforms all areas of daily life, many restaurants have begun
to incorporate technologies such as ambient lighting systems, holographic displays, and augmented reality (AR)
applications into their spaces (Fuente Gonzalez et al., 2022). This development has raised questions regarding how
consumers perceive space, which emotional responses are triggered by these perceptions, and how such responses
ultimately shape consumption behavior. Within this context, the present study aims to examine, at a theoretical level,

the role of spatial perception in influencing consumer behavior in digitized dining environments.

The primary objective of the study is to explain the effects of technology-supported environmental stimuli used
in restaurants on consumers’ spatial perceptions and to reveal how these perceptions are transformed into behavioral
tendencies—such as approach or avoidance—through emotional responses. The study conceptualizes spatial
perception as a dynamic construct shaped by cognitive evaluations, emotional processes, and cultural expectations.
In this respect, the research seeks to integrate technology, space, and consumer behavior—variables that are often
examined separately in the digital gastronomy literature—within a holistic theoretical framework. Despite the rapidly
increasing integration of digital technologies into restaurant atmospheres, the lack of a comprehensive conceptual
model explaining how these technologies influence consumer behavior through spatial perception enhances the
originality of this study. Existing research largely focuses on direct relationships between atmospheric elements and
satisfaction or behavioral intentions, while spatial perception is either treated as a secondary variable or excluded
altogether. By positioning spatial perception as a central mediating mechanism in explaining the effects of digital

environmental stimuli, this study addresses a gap in the literature.

The theoretical framework is constructed through the integration of three core approaches: Hall’s theory of
personal space (proxemics), Gestalt principles of perception, and the Stimulus—Organism—Response (S-O-R) model
developed by Mehrabian and Russell. Hall’s proxemic theory is employed to explain how individuals’ spatial
relationships with their environment and with others influence psychological comfort and behavioral tendencies.
Gestalt theory emphasizes that consumers tend to perceive space not as fragmented elements but as coherent and
meaningful wholes, enabling the evaluation of perceptual consistency in digital designs through principles such as
symmetry, proximity, similarity, and figure—ground relationships. The S-O-R model provides the fundamental
analytical framework for explaining how environmental stimuli generate emotional and cognitive responses within

individuals and how these responses are translated into behavioral outcomes.
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Methodologically, the study adopts a structured literature review-based conceptual model development design
grounded in pragmatic constructivist epistemology. No primary data were collected; instead, the findings were
synthesized from a structured review of the Web of Science, ScienceDirect, and Google Scholar databases. The
research process was strictly operationalized through the SPIDER (Sample, Phenomenon of Interest, Design,
Evaluation, Research Type) framework to ensure a systematic selection of literature at the intersection of digital
gastronomy, spatial perception, and consumer behavior. Rather than applying traditional coding, the study employed
an analytical synthesis and theoretical integration approach to identify recurring conceptual patterns and develop a

coherent explanatory model

The findings indicate that digital technologies used in restaurant settings significantly influence consumers’
perceptions of spatial coherence, control, privacy, and belonging. Augmented and virtual reality applications
contribute to a more immersive and interactive spatial experience by blurring the boundaries between physical and
digital environments. Holographic menus and interactive surfaces help reduce cognitive load while supporting the
preservation of personal space, thereby strengthening perceived autonomy and psychological control. Service robots,
while enhancing perceptions of innovation and entertainment, may also trigger discomfort and avoidance responses
among some consumers due to their high levels of human likeness. Overall, the findings suggest that the effects of
these technologies are not directly translated into behavior; rather, they operate through an indirect process mediated
by spatial perception and emotional responses. Positive spatial perceptions encourage approach behaviors through
emotions such as pleasure, satisfaction, and emotional arousal, whereas perceptual inconsistency, sensory overload,

or violations of privacy may lead to avoidance behaviors.

Building on these findings, consumer behavior appears to be shaped primarily by how digital technologies are
perceived and experienced within the spatial context of the restaurant environment. Consumers interpret digital
elements by assessing how well they fit into the spatial structure of the dining environment and how they affect
feelings of comfort, control, and personal space. When digital features are perceived as coherent with the physical
setting, they tend to support positive emotional responses and encourage engagement with the space. In contrast,
digital elements that are experienced as intrusive or overwhelming may disrupt the sense of spatial order and lead to
discomfort or withdrawal. These patterns are consistent with established perspectives in environmental psychology,
particularly those informed by environmental stress theory and arousal-based models, which emphasize the role of
spatial organization and sensory balance in shaping emotional responses (Mehrabian & Russell, 1974). Overall, the
findings indicate that the effectiveness of digital technologies in dining spaces depends largely on how consumers

perceive and emotionally respond to the spatial environment created by these technologies.

The conclusions of the study propose a holistic conceptual model for explaining consumer behavior in digitized
dining environments. Within this model, Digital Environmental Stimuli (X) function as independent variables,
Spatial Perception (M) serves as the primary mediating variable, and Emotional Responses (Y) constitute the key
determinants leading to Approach/Avoidance (Y1, Y2) behavioral outcomes. By integrating fragmented approaches
in the literature, the model offers theoretical and practical contributions. From a theoretical perspective, it introduces
a new lens to digital gastronomy research by emphasizing the central role of spatial perception. From a practical
standpoint, it highlights the importance of balance, coherence, and perceptual comfort in the use of technology for

restaurant managers and designers. Future research is encouraged to empirically test the proposed model using
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Structural Equation Modeling (SEM), conduct controlled VR experiments for causal analysis, and perform

comparative analyses across different restaurant segments such as fine-dining versus fast-food.
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