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Mayis 2023’te, "Atolye METAntiochia" adli sanal ortam atolye-
si, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi (MSGSU) ve Yapi
Uygulama ve Aragtirma Merkezi (YUAM) tarafindan ortaklasa
diizenlenmistir. Bu ¢evrimigi is birligi, Hatay Mustafa Kemal Uni-
versitesi (HMKU) akademisyenleri ve mimarlik 6grencilerini de
icermistir. METAntiochia Atélyesi, sanal gergeklik (VR) aracihigiyla
Antakya'nin mimari mirasim korumay hedeflerken 6grencilerin ya-
ratic1 katkilarini degerlendirmeyi amaglamustir. Mimar Sinan Giizel
Sanatlar Universitesi ve Hatay Mustafa Kemal Universitesi’nden
mimarlik 6grencileri, tarihi yapilarin VR modellerini olusturmak
ve bu yapilar etrafinda anlatilar gelistirmek igin bir araya gelmistir.
Atolye, 2018-2019 yillar1 arasinda Ece Postalai ve Aysegiil Kurug
tarafindan Antakya’da gergeklestirilen saha ¢alismalariyla belgele-
nen sivil mimari 6rneklerine odaklanmustir.

Atolye kapsaminda su temel alanlar ele alimmistir: (a) Sivil mima-
rinin temsili i¢in yeni yontemler: Bu, belirli bir mimari tarzin yeni-
lik¢i yollarla sergilenmesine odaklanildigini vurgulamaktadir. (b)
VR ortaminda mekansal alginmn gelistirilmesi: Bu, VR teknoloji-
sinin mekénlar1 daha etkileyici bir sekilde deneyimleme amacin
agiklamaktadir. (¢) Mimari detaylarin ve baglamin VR araciligiyla
sunulmasi: Bu, VR’nin ayrintili kesif olanaklarini kullanma niyeti-
ni 6ne ¢ikarmaktadir.

Atolye, mimarlik egitiminde sanal ortamlarin potansiyelini arasti-
rirken 6nemli bir soruyu da giindeme getirmistir: Sanal deneyim-
ler, kiiltiirel bellegi yeterince koruyabilir mi?

Anahtar sozctikler: Sanal Evren, Mimari Miras, Sivil Mimarlik, Bel-
geleme, Mekansal Deneyim.

ABSTRACT

In May 2023, a virtual environment workshop titled "Atolye
METAntiochia" was jointly organized by Mimar Sinan Fine
Arts University (MSFAU) and Construction Research Center
(YUAM). This online collaborative effort involved faculty mem-
bers and architecture students from Hatay Mustata Kemal Uni-
versity (HMKU). The METAntiochia Workshop aimed to pre-
serve Antakya's architectural heritage through virtual reality (VR)
while evaluating students' creative contributions. Architecture
students from Mimar Sinan Fine Arts University and Hatay Mus-
tafa Kemal University joined forces to build VR models of his-
torical buildings and craft narratives around them. The workshop
centered around civil architecture examples documented through
fieldwork conducted in Antakya between 2018 and 2019 by Ece
Postalct and Aysegiil Kurug.

The workshop explored several key areas: (a) New methods for
representing civil architecture: This highlights the focus on in-
novative ways to showcase this specific architectural style. (c) En-
hancing spatial perception in VR: This clarifies the goal of using
VR to create a more immersive understanding of the spaces. (c)
Presenting architectural details and context through VR: This
emphasizes the workshop's intention to leverage VR's capabilities
for detailed exploration.

The workshop explored the potential of virtual environments in
architectural education while raising a critical question: Can vir-
tual experiences adequately preserve cultural memory?
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Sivil mimarlik, uzak ve yakin ge¢misimizi
anlamak ve katmanli toplumsal bellegi
takipte kdlttirel mirasin en 6nemli ve biiyiik
paydasidir. Sivil mimarinin resmi ve anit yapi-
larda izlenen kararlardan farkl olarak kendine
Ozgi, sinirlarint kendi tayin eden dili ve gogun-
lukla anonim olan mimarhg kullanicilarinin hi-
kayeleri ile toplumsal bellegin olusmasinda rol
oynar. Bellek her zaman bir bireye “ait”tir, ama
bu bellek toplumsal olarak belirlenir. Assman’in,
toplumsal bellegin bir alt bileseni olarak tanim-
ladig kiiltiirel bellegin, insan yagamunn kilti-
rel evriminin biitiin agamalar1 boyunca korunan
iki boyutluluk ya da iki zamanllik kazandirdi-
g1 oOne siirer. Assmann’a gore “...biitlin bir
cografya kiiltiirel bellegin bir aract olabilir. Bu
durumda isaretler (“anitlar”)” fazla kullanil-
maz, mekanin tamamu bir isaret derecesine yiik-
seltilir, gostergelestirilir (Assmann, 2001).

Kurulusu Helenistik doéneme dayanan,
2300 yillik uzun bir zaman dilimi igerisinde
olusmus ¢ok katmanl yapidaki bir dokuda fark-
i medeniyetleri barindirmus ve dolayisiyla zen-
gin bir yapisal gesitlilige de ev sahipligi yapan
Antakya (Sahillioglu, 1991) tizerinde yer aldig:
cografya ile kiiltiirel bellegin araciligini yapan
bir yerlesim yeridir.

Izgara plan dokusu ile Helenistik donem
kentlerinin tipik bir 6rnegini temsil eden Hatay,
(Morey, 1936), Osmanli hakimiyetine girme-
siyle Islam hakimiyetindeki kentlere &zgii or-
ganik-girift bir dokuya birakir (Demir, 2016).
2023 yih baglarma kadar, tarihi kent dokusu
yogunlukla 19.yy. Osmanli ve Fransiz dénemi-
ne yapr karakteristikleri gosteren Antakya’da,
yakin déonemde miidahalelerle doniisiime ugra-
yan alanlarda ise modern ve post modern yapi
ornekleri goriilmektedir. Ancak, siddetli dep-
remlerin ardindan yiiriitillen enkaz kaldirma
¢alismalart nitelikli sivil mimari 6rneklerindeki
yikimin ve tahribatin boyutunu goézler 6niine
sermektedir.

2018-2019 yillann arasinda Hatay-Antakya
eski kent merkezi dokusunda yapilan alan ¢a-
lisiimalariyla konutlarin kamusal alan, 6zel alan
iligkileri, kendi agik-kapali alanlar1 ve i¢ mekin
kurgulari ile renk tespitlerine iligskin ¢aligmalar
gerceklestirilmistir. 6 Subat 2023 depremleri
sonrast bu belgeleme ¢alismalarinin Antakya’ya
nasil hizmet edecegi ve paylasilacagy diisiin-
cesi Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
(MSGSU) Yap1 Uygulama ve Aragtirma Mer-
kezi (YUAM) tarafindan diizenlenen Atolye
serilerinin ve sergi siire¢lerinin ¢ikis noktasini
olusturmaktadir. Bu anlamda Metaverse de-
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Resim 1. Atolye METAntiochia Afisi.

neyiminin altligini olusturan Antakya sivil mi-
marlik Ornekleri 6zelinde yapilan bu ¢aligma,
mimarlik nesnesinin farkli yontemlerle belge-
lenmesinde kullanilacak araglarin ¢ogaltilabile-
cegi, bilgi tiretimi ve paylagiminda yeni yollarin
denenebilecegi diisiincelerini tartismaya agmay1
hedeflemektedir.

Bu dogrultuda YUAM tarafindan “Sanal Ev-
rende Mekin Deneyimleri Atolyesi”nin ikinci
asamast olan “Atolye METAntiochia, Antakya
Metaverse’de: Sivil Mimari Uzerine bir Dene-
yim” atolyesi 17-18 ve 25 Haziran 2023 tarih-
lerinde ¢evrimigi olarak gergeklestirilmis, atolye
stireci es zamanl olarak yiiriitiiciiler ve 6grenci-
lerle birlikte sayisal dagitim platformu olan Dis-
cord ortaminda yiiriitiilmustiir (Resim 1).

Atolye vyiiriiticiiliigiini MSGSU, Hatay
Mustafa Kemal Universitesi (HMKU), Is-
tanbul Teknik Universitesi (ITU), Marmara
Universitesi Mimarlik Bolimi ogretim iiye-
lerinin ve dijital ajans “Organik Insan” ku-
rucusu Elif Sen’in ger¢eklestirdigi etkinlige
MSGSU’den sekiz ve Hatay Mustafa Kemal
Universitesi’nden yirmi iki mimarlik 6grencisi
katilmustir. Ogrenciler tarafindan Antakya’da
2018-2019 yillarinda yapilmis olan alan ga-
lismalarindan elde edilmis ¢izim, belge ve
fotograflara dayanarak nitelikli sivil mimari
orneklerin mimari belgelendirme ¢alismalart
gelistirilerek fiziksel bir sergiye de dontstiiri-
lebilecek bir sanal sergi hazirlanmistir. Atolye-
nin bir sonraki asamasinda ise basta Ziver Paga
Koskii olmak 2023 Kahramanmaras deprem-
lerinde yitirilen ya da agir hasar alan toplam
alt1 ev sanal evrene aktarilmis, 6grenciler yii-
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Resim 2. Atolye siirecinde alan ¢alismalarindan tretilen temsiller.
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riitiiciilerin de katthmiyla evleri sanal evrende
mekansal olarak deneyimlemistir. Atolye sii-
recinde kiiltiirel mirasin belgelenmesinin yani
sira mekansal olarak da deneyimlenebilmesi
i¢in yeni olanaklar arastirilmigtir.

METAntiochia Atolyesi, yapilan ¢alisma-
lart akademik ¢evre s iginde kalmaksizin
-arsivleme teknigini yeniden diisiinme firsatini
yakalayarak- herkesin deneyimleyebilecegi, mi-
marligin teknik ve kavramsal dilinin siurlarin-
dan ¢ikarak genelin hafizasma yiikleme olagan:
sunmay1 amaglamustir. Alan ¢aligmalarini yapmus
ogrencilerin de katkisi ile ger¢eklesen Atolye’de,
eski konut yapilarinin Metaverse ortaminda ye-
niden inga edilmesi belgeleme yonteminin bir

pargast olarak tasarlanmugtir.

Mimari mekanin Sanal Evrende
temsili ve ‘Metaverse’

Ilk kez Neal Stephenson’un 1992 yilinda
yazdigi "Snow Crash" adli romaninda kulla-
nilan “Metaverse” kavrami Tirk¢e’de heniiz
resmi bir karsilik bulamasa da etimolojik olarak
Yunanca’da "lizerinde", "oOtesinde" anlamina
gelen “meta” ile "evren" anlamina gelen “ver-

”»

se” sOzciiklerinin birlesiminden olusmaktadir.
Bu baglamda Tiirkge karsiligr “6te evren” ya da
daha yaygin kullanimiyla “sanal evren” olarak
ongoriilebilir. Heniiz dilimize tam olarak yer-
lesmediginden atolye kapsaminda ve bu yazida

6zgiin halinin kullanimu tercih edilmistir.

Metaverse, kullanicilarin birbirleriyle etki-
lesimde bulunabildigi ve dijital igerikle etkile-
sime gegebildigi sarmalayici ve siiriikleyici bir
sanal ger¢eklik (VR) ortami olarak, mimari egi-
tim ve mimari miras baglaminda biiyiik potan-
siyele sahiptir (Camilleri, 2023). Bu teknoloji,
Ogrencilere ve profesyonellere mimari mirast
farkli ve heyecan verici bir sekilde kesfetme,
analiz etme ve 6grenme olanagi sunmak igin
kullanilabilmektedir.
ortamlan yiiksek bir detay ve dogrulukla ye-
niden olusturma ve simiile etme yetenegini
kullanarak yapilan arastirmalar, kullanicilarin
kiiltirel miras alanlarini sanal olarak ziyaret et-
melerine ve mimari niteliklerini deneyimleme-
lerinde basarili oldugunu ortaya koymaktadir
(Gaafar, 2021). Sanal gergeklik teknolojileri
Ogrencilerin tarihi alanlar ve mekanlar hak-
kinda dinamik ve ¢ok boyutlu bir etkilesimde
bulunmalarini saglayarak, algi ve kavrayislarini
artirmaktadir (Resim 2).

Metaverse'nin - mimari

Mimarlik egitiminde 6grenci-6grenci ve
egitmen-ogrenci arasindaki sosyal etkilesimin
onemini vurgulayan ancak sayisal 6grenme
araglarimin bu iligkiyi zayiflattigina deginen pek
¢ok aragtirma bulunmaktadir. Buna Kkarsilik,
ozellikle Covid-19 pandemisinin neden oldu-
gu zorunlu uzaktan egitim déneminde yapilan
bazi arastirmalar Metaverse i¢indeki sanal ger-
¢eklik platformlarinin, 6grenciler, egitmenler ve
farkli konumlardaki uzmanlar arasinda is birli-
gi icinde, kesif ve tartismalart kolaylastirdigini
ortaya koymaktadir (Singh et al., 2022). Bu
is birligi, bir topluluk duygusu olusturmakta
ve farkli perspektiflerin ve uzmanhgin paylagil-
masina olanak tamiyarak, 6grenme deneyimini
zenginlestirmektedir. Metaverse de is birligine
dayali 6grenme ve bilgi ahgverisi i¢in de 6nemli
firsatlar sunmaktadir.



Ayrica, Metaverse, mimari egitimde teori ile
pratik arasindaki boslugu kapatma potansiyeline
sahiptir. Camilleri’nin (2023) arastirmasi, etki-
lesimli sanal ortamlarin mimari tarih ve koruma
derslerinde egitim aract olarak kullanilabilece-
gini gostermektedir. Tarihi binalar ve ortamlari
sanal olarak yeniden insa ederek, 6grenciler ta-
sarim miidahaleleriyle deney yapabilir ve farkli
mimari se¢imlerin ger¢ek zamanl: etkisini dene-
yimleyebilirler. Bu uygulamali yaklagim, mimari
tabanl ilkeler ve miras koruma stratejileri hak-
kinda daha derin bir anlayis saglar.

Sanal evrenin uyarlanabilir ve kisisellestiril-
mis 6grenme deneyimleri sunma potansiyeli de
bulunmaktadir. Moneta’nmin (2020) savundugu
gibi, sanal ger¢eklik (VR) teknolojileri, 6grencile-
rin bireysel gereksinimlerine ve 6grenme stillerine
uygun egitim igerigi saglayabilir. Mimarhk egiti-
mi baglaminda, Metaverse igindeki kisisellestiril-
mis sanal ortamlar, 6grencilerin ilgi ve d6grenme
hedeflerine uyum saglayan mimari mirasin belirli
yonlerine odaklanmalarina olanak tanr.

Metaverse, mimarlik egitiminin pek ¢ok
asamasinda oldugu gibi mimari miras bagla-
minda da 6nemli bir yer ve potansiyele sahiptir.
Metaverse'tin sagladig; isbirlikli 6grenme, teori ile
pratik arasindaki baglantiyr kurma ve kisisellesti-
rilmis deneyimler saglama gibi 6zellikler mimari
mirasin anlagilmasini, kesfedilmesini ve takdir edil-
mesini gelistirirken, VR teknolojilerinin mimari
egitiminin gelecegini sekillendirmedeki doniistii-
riicii rolti de 6n plana ¢tkmaktadir (Resim 3).

Mimarlik Nesnesinin Sanal
Gergeklikte Temsili

Mimarlik nesnesinin, Metaverse gibi sanal
gergeklik ortaminda temsil edilmesinde karsila-
silan ¢esitli olumsuzluklar pek ¢ok arastirmaya
konu olmustur. Bunlar:

e gevsek bir gergekeilik,

¢ anlaml bir baglamsal temsilin olmamast,

e insan, hayvanlar, araglar gibi dinamik unsur-
larin eksikligiyle olusan duragan bir cansizlik

¢ tipolojik gesitlilik, malzeme ve tarihsel etki-
lerin temsil edilmemesi,

e kullanicinin yiiksek oranda pasif bir gozlemci
konumuna indirgenmesi, etkilesim eksikligi,

¢ yer duygusundan yoksunluk

olarak siralanabilir (Hugget, 2020). Gil-
lings, Kullman ve Hugget’in (2020) arastirma-
lar yiiksek gerg¢ekeiligin, kullanicilart daha ¢ok
yanulttigina ve giiven duygularinda azalmaya yol
actigina isaret etmektedir. Bu sorunu agmak igin

ise gercegi taklit etmeye ¢alismak yerine mima-
ri ¢evrenin temsili konusunda belirlenebilecek
yeni stratejiler ile miimkiin olabilir. Metaverse
gibi sanal gergeklik (VR) mecralarimin potan-
siyelinden yararlanabilmek igin, esnetilmis bir
gergekgilik, tamamlanmamig ancak hata igerme-
yen imgelerin kullanimi, ger¢ek diinyada miim-
kiin olmayan deneyimleri miimkiin kilan temsil
bi¢imleri benimsenebilir. Farkli renk kombinas-
yonlar, modellerin giinliikk yasam i¢in olanaksiz
kabul edilebilecek goriintiglerini sunan diizlem-
sel kesitler, nokta bulut (point cloud) ve tel ¢er-
¢eve (wire frame) ifadelerin kullanimi siralanan
olumsuzluklart agmada kullanilabilecek yon-
temlerden bazilandir (Huggett, 2020).

b
-
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Resim 3. Ziver Pasa Koskii alan ve atolye ¢alismalari.

EGITIM-TANITIM

Atdlye Galrsmas: - Kubbe Kesitl

11 e

Alan Gahgmasi - Eplr Dazlemi,
Renkler ve Dokular

mimareist 2025/1 59



EGITIM-TANITIM

60 mimareist 2025/1

Moneta (2020), sayisal yonelimli bir toplu-
mun varligia dikkat ¢ekmekte ve kolektif pay-
lagimli sanal mekin kavramini ortaya atarak yeni
bir kamusal alan tanimi yapmaktadir. Mimari ve
kentsel mekinlarin tasarimina konu olan yon-
lenme ve yol bulma gibi konular, sanal mekinin
tasariminda da s6z konusudur ve mimarlarin sa-
nal ¢evrelerin nasil gelistirilebilecegi konusunda
sOz sahibi aktorler olarak 6éne ¢ikmasi gerekti-
gini vurgulanmaktadir. Sanal yapili ¢evrelerin
gelistirilmesinde rol alan oyun programecilarin
tasarim yetilerine geregince vakif olamayabile-
ceklerini hatirlatan Moneta (2020), mimarla-
rin, ¢evreyi analiz etmek ve anlamak, insanlik
tarihi, dogal ve yapili ¢evre, yere 6zgii kullanim
bigimleri gibi ge¢misten miras alinan somut ve
soyut bilesenleri degerlendirmek iizerine egitim
aldiklarina dikkat ¢eker. (Moneta, 2020).

Cruz et al. (2022), mimarlik nesnelerinin
sanal gergeklik temsillerinde, fiziksel erisilebilir-
lik kavraminin yerini, biligsel ve duyusal erisile-
bilirlik kavraminin almasi gerektigini savunurlar
ve metadata dosyalarinin, turizm, belgeleme,
koruma, egitim ve oyunlastirma gibi ayni anda
bir¢ok ihtiyaca karsilik gelebilecek kapasiteye
sahip olduklarini ortaya koyarlar. Metaverse
platformu, kiiltiirel mirasin biligsel niteligini ge-
listirmeye yardima olan ek bilgilerin igerige da-
hil edilmesine olanak tanir. S6z konusu ek bilgi-
ler metin, imge, ag sayfasi baglantilari seklinde
meta dosyada yer alabilir. (Cruz et al, 2022)

Mimarlik nesnesinin sanal gergeklik orta-
minda ve Metaverse’te temsili tizerinde diisii-
niirken, ortamin nasil olanaklar sundugu goz
ontinde bulundurulmalidir. Nesnel gerceklikle
kurdugumuz iligkiye yeni bir yaklasim getiren
sanal gerceklik ortami, yukarida da 6zetlenmeye
calisildigy sekliyle, bir¢ok anlatisal bigim tizerin-
den temsil edilebilir. Edilginlestirilmis bir goz-
lemci /kullanict yerine, gegekligi sorgulayan,
ortamin temsil olanaklarini sinayan, mimarlik
nesnesinin baglamiyla kurdugu iliskiyi merak
eden bir kullaniciyr hedef almak, acik uglu ve
kapsayici sonuglara ulasmada kilavuz gorevi go-
recek bir bakis agist olabilir.

Siirecin Degerlendirilmesi

METAntiochia Atolyesi iki temel hedef
tizerinden sekillenmistir: Bunlardan ilki sivil
mimarlik 6rneklerinin yeni bir platformda yer
bularak aktarim stireglerinde erisilebilirlik anla-
minda yeni temsil bi¢imi olarak Metaverse’iin
kullanilmasidir. Tkincisi tarihi mekanlarin sanal
gergeklik ortaminda gergeklesen tiretimlerin-
de 6grencilerin yaratim stireglerine katkilarinin

degerlendirilmesidir. Stirecin sonunda 6 Subat
2023 depremlerinde yikilmig olan Kurtulus
Caddesi’nin dogusunda kalan tarihi doku igin-
de alti konut ¢ahgilmistir. Onceden tamam-
lanmis alan ¢alismalarindan elde edilen veriler
dogrultusunda, segilen sivil mimarlik 6rnekle-
rini modelleyip sanal gergeklik (VR) ortamina
aktaran 6grenciler, bolgede yagadiklar: halde ¢a-
listiklar1 konutlar1 daha énceden fiziksel olarak
deneyimlememislerdir. Modellenen evlere ilis-
kin bilgi igeriklerinin (yapilarin tarihi, mekansal
isleyisi ve kullanici hikayeleri vb.) olusturulma-
sinda MSGSU ve HMKU o6grencileri ortak bir
calisma yiirtitmiislerdir. Boylece evlerin ve kul-
lanicilarinin hikayelerinin aktarilmasi saglanmus,
her evin kendi anlatisi eldeki bu bilgilerle olus-
turulmustur.

Atolye kapsaminda, o6grencilerin  tarihi
yapt yiizeylerini modellerken kullanacaklar
malzeme, renk gibi nitelikler i¢in bir g¢ergeve
tanimlanmig olsa da, bu tiir parametrelerin
uygulama bigimleri ve kararlar1 6grenciye bira-
kilmistir. Sanal gergeklik ortaminda karsimiza
¢ikan ilk driinlerin deneyimlenmesinde yiizey
renklerinin, peyzaj 6gelerinin kullanilmasinin,
pencere ve kapt dogramalari gibi yapr eleman-
larinin ayristirldmasiin ve yapinin orijinalin-
deki temel ayirici motiflerin ve 6zgiin mimari
ozelliklerin (nisler, kus takalar1 vb.) aktarilma-
sinin sanal ger¢eklik ortaminda mekan algsi-
nin olugmasini destekledigi goriilmiistiir. Bu
tiir belirteglerin kullanilmadigr mimari temsil-
lerde ise mekindaki derinlik algisinin ve duz-
lemsel yonlerin bozulmasindan kaynakli bir
mekansal yoksunluk hissinin olustugu kanisina
varilmistir. Bu baglamda ¢alismanin ikinci asa-
masinda sanal gergeklik ortamindaki mekénsal
deneyimi zenginlestirecek detaylar tartigmaya
acilmustir. Mimari detaylarin yaninda yapiya
iliskin bilgi etiketlerinin ve anlatiyr destekleyi-
ci gorsellerin sunum ve yerlestirme bigimleri
tizerine diisinilmiis; bunlarin uygulamasi ya-
pilarak ¢alismanin ikinci asamasi olusturulmus-
tur (Resim 4).

Sonug¢ Yerine

“Her bellek tekniginin ilk araci mekanlastir-
madir” (Assmann, 2001) ifadesinden yola ¢ika-
rak, atolye siirecinde sanal evrene yerlestirilen
sivil 6rneklerin kiiltiirel bellek igin deneysel bir
mekén olusturdugu soylenebilir. Fiziksel olarak
varligini yitirmis yapilarin sanal kimliklerle ye-
niden canlandirilmast ve deneyimlenmesi, bu
mekanlarda ge¢miste bulunmus ve hi¢ bulun-
mamus kisiler i¢in farkli anlamlar barindiracaktir.
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Resim 4. Atolye Calismalar: Metaverse ve Discord ortaminda gergeklestirildi

METAntiochia Atolyesi sivil mimarinin
yeni temsil olasiliklarinin {izerine disiiniilme-
si ve anlagilmasinin yaninda kisisellestirilmis
bir tiretim sunarak, alternatif bir tasarim siire-
ci olarak karsimiza c¢ikar. Sanal ortamdaki de-
neyim farkli bir mekansal kavrayis ve beklenti
barindirmaktadir. Buna gore mekindaki eylem
oruntilerinin ve kullanicilara ait yaganmuslik iz-
lerinin oyunsu hamlelerle mekina aktarilmasi ve
boylece mimari temsil deneyiminin bir anlatiyla
desteklenmesi gerekliligi s6z konusu olmustur.

Onemli olan anlatinin kesfedilmesine yone-
lik siireglerin nasil tasarlanacagidir. Tam olarak
bu noktada 6grencinin kendi izlerinin mekana
aktarilmasinin yolu agilir. Ogrencinin sadece
inga stirecine dahil olmast degil, kisisel tasa-
nm etkinligiyle ve yorumuyla mevcut temsile
ek yeni bir deneyim katmani olarak kendi an-
latisin1 sunmast s6z konusu olabilmektedir. Bu
anlamda METAntiochia projesi bir arsivleme
¢aligmasinin otesinde sanal ger¢eklik ortaminin
sagladigr sonsuz olasiliklara agilan bir tretim
stireci, tarihi yapinin aslini bilenler i¢in hafizala-
rinda yeni bir an1 bir deneyim, o mekéni fiziksel
olarak hi¢ deneyimlememisler iginse oyunsu bir
kesfetme siireci vadetmektedir (Resim 5).
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