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1. Proje Ekibi/Proje Özeti (Proje Tanımı) 

Antique Meta City projesi fikri 2021 yılı içerisinde Kütahya Dumlupınar Üniversitesi 

bünyesinde ortaya çıkmıştır. Proje kapsamında hayata geçirmeyi amaçladığımız ürün, sanal 

gerçeklik ve artırılmış gerçeklik unsurlarını bir arada barındırarak turizm için yenilikçi bir 

yaklaşımı hedeflemektedir. 

Projede fiziki turizm koşullarının sanal ortama aktarılması amaçlanmaktadır. Bu amaç 

doğrultusunda kullanılması planlanan teknolojiler VR (sanal gerçeklik) ve AR (artırılmış 

gerçeklik) olarak belirlenmiştir. Kullanıcının VR cihazı kullanarak Antik Aizanoi Kenti’nde 

dolaşmasına ve çevre ile etkileşim kurmasına olanak sağlanarak ve kullanıcının görsel, işitsel 

olarak ilgisinin çekilmesi hedeflenmiştir. Artırılmış gerçeklik boyutunda ise broşür, kart gibi 

turistik bölge için tasarlanmış reklam amaçlı ürünler ile etkileşim sağlanarak turistik bölge 

hakkında daha detaylı, görsel ve işitsel bir deneyim oluşturmak istenmiştir. Bu bağlamda, 

istenilen turistik bölgenin (projemiz kapsamında Antik Aizonai Kenti) akılda kalıcı, merak 

uyandırıcı dolayısıyla çok yönlü reklamı yapılarak turizme yeni bir bakış açısı kazandırmak ve 

dolaylı olarak turizm gelirlerini artırmak hedeflenmektedir.  

Projemizin sanal ve artırılmış gerçeklik ortamlarında kullanılacak olan modeller gerçekçiliğin 

en üst düzey olması adına fotogrametri yöntemi ile elde edilecek olup, bu yöntem ile bölgenin 

tarihi dokusunda en ufak bir kayıp yaşamadan sanal ve artırılmış gerçeklik ortamlarına 

aktarılacaktır. Fotogrametri temel olarak 2 boyutlu fotoğrafların, 3 boyutlu modellere 

dönüştürülmesine imkân sağlayan bir teknik olarak bilinmektedir ve projemizde önemli bir yere 

sahip olup bu yöntemin hayata geçirilebilmesi için MeshRoom isimli ücretsiz bir program 

kullanılmaktadır. Yönteme ait ilk denemeler başarılı bir şekilde yapılmış ve istenen sonuç elde 

edilmiştir. 

Projemiz iş bölümü olarak üçe ayrılmıştır. İlk ekip fotogrametri yönteminden ayrıca 

modellemelerin iyileştirilmesinden sorumlu; ikinci ekip modellerin sanal gerçeklik ortamına 

aktarılmasından, sanal gerçeklik cihazının optimize edilmesinden ve Unity fizik motorunun 

kodlanmasından sorumlu; üçüncü ekip ise projenin artırılmış gerçeklik altyapısı ve Unity fizik 

motoruna ait Vuforia kütüphanesinin kullanımından sorumlu olmaktadır. 

 

2. Algoritma ve Tasarım 

Projenin devamı boyunca izlenecek olan algoritma akış şeması aşağıda görsel halde 

sunulmuştur. 
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3. Sistem Mimarisi 

Proje kapsamında modelleme programları olarak Meshroom, MeshLab ve Blender 

programlarının kullanımı planlanmıştır. Yazılımların hazırlanış süreci ise Unity oyun 

motorunun Vuforia eklentisi temel alınarak tamamlanması öngörülmüştür. Projedeki 

modellemelerin oluşturulması, düzenlenmesi, entegrasyonu; sanal gerçeklik ve artırılmış 

gerçeklik teknolojilerinin programlanması şu şekildedir: 

 

A. Modellemelerin oluşturulması: 

 

İlk olarak tarihi yapıtların coğrafi bilgileri Google Maps üzerinden edinilir. Daha sonra 

Blender modelleme programı içerisine Google Maps tabanlı bölge modelleme eklentisi (GIS) 

eklenir. Eklenti üzerine konum bilgileri girilir. Daha sonra gerekli işlemler yapılarak yeryüzü 

modellemesi oluşturulur. Oluşturulan yeryüzü modellemesinin Unity ortamına aktarımının 

sağlanabilmesi için .FBX formatına çevrilerek Export edilir. 

 

   

 

Modellenmesi gereken tarihi yapıtların farklı açılardan fotoğrafları çekilerek dosya dizinlerine 

aktarımı gerçekleştirilir. Dizin, Meshroom modelleme programının yapay zekâsı tarafından 

işlenir. 3D modellemeler hazır hale getirilmeden önce Meshroom Edit sekmesinden düzenlenir. 

Düzenlenen modellemelerin Unity ortamına aktarılımının sağlanabilmesi için önce Blender 

modelleme programına aktarılır. Daha sonra .FBX formatına çevrilerek Export edilir. 
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Modellenmesi gereken ancak fotoğraflanamayan tarihi yapıtlar Blender modelleme programı 

üzerinden oluşturulur. Oluşturulan tarihi yapıt modellemelerinin Unity ortamına aktarılımının 

sağlanabilmesi için .FBX formatına çevrilerek Export edilir. 

 

 

 

B. Sanal Gerçeklik Mimarisi: 

  

Unity’e tüm modelleme ve ses dosyaları aktarılır. Modellemelerin çevre dizaynı yapılır. 

Ses dosyaları, Visual Studio Code ve C# yardımıyla çevre yapıtlara entegre edilir. Ses 

dosyalarının aktif/pasif komutları, kullanıcının belirli alanlara yaklaşımı ile belirlenir. Sanal 

gerçeklik gözlüğü kullanımı için Google tarafından ücretsiz sağlanan Google VR Background 

eklentisi Unity’e eklenir. Kullanıcının hareket kodları, Visual Studio Code ve C# yardımıyla 

hazırlanır. 

 

C. Artırılmış Gerçeklik Mimarisi: 

 

Unity oyun motoruna Vuforia eklentisi eklenir. Eklentinin özellikleri doğrultusunda telefon 

ekranlarında gösterilmesini istediğimizin modellemelerin database dosyası hazırlanır. 

Hazırlanacak dosya; afiş, QR kod, tarihi yapıt bölge haritası veyahut dergi kapağı olarak 

belirlenir. Unity’e aktarılan modellemeler database dosyaları üzerine işlenir. Böylece telefon 

kamerasına uyumlu hale getirilir. 
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4. Hayata Geçirilebilirlik/Uygulanabilirlik 

Fotogrametri’nin Hayata Geçirilebilirliği; 

Fotogrametri yöntemi temelde, 2 boyutlu fotoğrafları 3 boyutlu modeller haline getirme 

yöntemidir. Bu yöntem için; 

• İlk olarak modellenecek nesnenin farklı açılardan fotoğrafı elde edilir. Bu aşamada 

gerçekçiliği ve modelleme kalitesini artırmak amaçlı her 10-15 derecelik açıya en az 2 

fotoğraf çekimi hedeflenmektedir. 

• Ardından bu fotoğraflar istenilen fotogrametri uygulaması kullanılarak .obj 

uzantılı nesneler haline dönüştürülür. Projede seçilen fotogrametri 

uygulaması gerek ücretsiz gerekse performansı açısından uygunluğu 

nedeniyle MeshRoom olarak belirlenmiştir. 

• Diğer aşamada .obj uzantılı nesnelerden gereksiz bölümlerin ayrılması 

sağlanır. Bu işlem isteğe bağlı olup yaptığımız denemeler sonucu performans 

ve sonraki aşamalarda entegrasyonu artırdığı gözlenmiştir. Bu aşama 

MeshLab isimli uygulama ile yapılmıştır. 

• Bir sonraki aşamada .obj uzantılı nesneler 3 boyutlu tasarım uygulaması 

kullanılarak düzenlenir ve son halini aldıktan sonra .fbx uzantılı modeller 

haline getirilir. Söz konusu aşamada ücretsiz olmasından, internette çok 

fazla kaynağının olmasından ve daha önce tecrübesi bulunan ekip 

arkadaşlarımızdan dolayı Blender isimli 3 boyutlu tasarım uygulaması 

kullanıma uygun görülmüştür. 

• Son aşamada .fbx uzantılı modeller kullanılmak üzere Unity ortamına aktarılır. 

Fotogrametri yöntemi için yukarıda belirtilen tüm aşamalar gerek ekibimizce 

gerekse internette bulunan çeşitli kaynaklarca denenmiş ve hayata geçirilebilirlik 

açısından herhangi bir sorun teşkil etmediği kanıtlanmıştır. 

 

Modelleme’nin Hayata Geçirilebilirliği; 

Blender üzerinden GIS eklentisi kullanılarak lokasyon bilgileri edinilir. Daha sonra 

söz konusu lokasyon bilgileri üzerinden yer düzlemi modellemesi oluşturulur. 360° 

görüntülenemeyen resimler özel olarak Blender üzerinden modellenir. Modellenen 

objeler FBX. formatı olarak export edilerek Unity ortamına aktarılır. 
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Artırılmış Gerçekliğin Hayata Geçirilebilirliği; 

Sanal nesnelerin gerçek ortamla entegre çalışabilmesi için AR teknolojisini kullanırız. 

Uygulama aşamaları ise şu şeklildedir: 

Gerçek bir nesneyi dijital ortama aktarmak için gerek yazılım, gerekse donanım araçlarına 

ihtiyaç duyulacaktır. Modellemerin üç boyutlu olması gerçekçi bir deneyim sunma açısından 

oldukça önem taşımaktadır. 

Kullanıcı ve konumu arasındaki bağlantıyı kuracak bir yöntem belirlenir. Dijital 

nesne, kullanıcının konumunu baz alarak durumunu günceller. Bununla birlikte 

kullanıcı konumunun değişimine göre görsel boyutları değişecektir. Bu sayede 

kullanıcıya detaylı ve genel bir görüntü sunulabilecektir. 

Bu özellikler sağlanmadığı taktirde genelgeçer ve sıradan bir görüntü sunulmuş 

olacaktır. Kullanılan dijital nesnenin konumu işaretleyici baz alınarak 

oluşturulmalıdır. Bu sayede kullanıcın hareketleri algılanarak nesnenin konumu, 

boyutu, görünümü değişecektir. Bu değişimler insanların algısıyla paralel ilerlediği 

takdirde daha gerçekçi bir izlenim sunmaması mümkün değildir. 

Dijital nesnenin gerçek ortamla etkileşime geçebilmesi için donanım aygıtlarına ihtiyaç 

duyulmaktadır. Bu aygıtlar genellikle telefon ve tablet olmakla birlikte, günden güne 

artan ihtiyaçlar gerekçesiyle çeşitlenecektir. 

Etkileşim odaklı bir kullanım alanı sunulmalıdır. Kontrollerin kullanıcıya 

verilmesi özgürlük hissiyatını benimsetecektir. 

Bahsedilen uygulama yöntemlerinin çalışır nitelikte olduğunu destekleyen gerek 

oyun alanında (Pokemon Go), gerek tasarım alanında (Housecraft) 

kullanılabilirliğini ispatlamıştır. 

 

Sanal Gerçekliğin Hayata Geçirilebilirliği; 

Projenin sanal gerçeklik kısmı için kullanacağımız Unity fizik motoru, projelerde 

Vuforia vb. kütüphaneler ile birden fazla cihazla uyumlu halde VR entegresini 

gerçekleştirmemizi sağlar. 

FOV ayarı ile kullanılacak VR cihazında kullanıcının baş hareketine göre kamera 

takip sistemi ayarlanır. Kullanıcının yönelimine göre ortamda hareketi sağlanır. 

Collisionlara eklenecek Audio Source componenti ile birlikte, kullanıcı alana 

girdiği anda aktif hale gelecek ses eklentisiyle; antik kentin tarihçesi, efsaneleri, 

mitolojideki yeri ayrıca heykellerin spesifik özellikleri anlatılacaktır. 

Unity sahnesindeki tüm kameralar kullanılan HMD'ye göre ayarlanır. Konum 

takibi ve görüş alanı için de gerekleri ayarlamalar yapılır. 

Kullanıcının hareketine göre kameranın hareketi ve dönüşleri için gerekli komut dosyaları 

kullanır. 
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Kullanılan HMD ekranın yenilenme hızının uygulamanın FPS hızına yakın olması 

kullanıcının sağlıklı bir deneyim elde etmesi açısından oldukça önemlidir, bu ve 

sistem performansını artırma amacıyla FBX modellerindeki fazlalıkları ve 

gereksiz yapıları düzenleyen Revit eklentisini kullanmaktayız. 

HMD'ye sanal ortamı aktarabilmek için Unity üzerine Google VR Cardboard 

eklentisini ekleyeceğiz. Unity proje ayarları olarak çıktı ve XR ayarları olarak VR 

ayarlanır. 

 

5. Yenilik ve Özgünlük 

Yakın geçmişimizdeki turizm tanımı ve şimdiki tanımı arasındaki farklar gitgide artıyor. 

Geçmişte belli bir kesimde yaşayan insanların, değerli kalıntılar ve eserler görmeleri için 

binlerce kilometre yol gitmeleri gerekiyordu. Antique Meta City projesinin de temel aldığı, 

halen gelişmekte olan VR ve AR teknolojileri sayesinde bu zorluklar tarihe karışmak üzere. 

Projemizin en temel yeniliği de burada, turizmin tanımını değiştirmekte yatıyor. Bununla 

kalmayıp diğer projelerden sıyrılan yenilikçi ve modern teknolojik özellikleri de mevcut. 

 

Aizonai antik kentinin modellenip sanal gerçeklik ve arttırılmış gerçeklik ortamlarına 

akatarılıp düzenlenmesi ile birlikte eşsiz, aynı zamanda da yenilikçilik kavramını sonuna kadar 

hakeden metaverseler ortaya çıkacaktır. Projemizin vizyon ve misyon edindiği bu meta 

evrenler ilerleyen süreçlerde bir araya gelip ülkemizin sahip olduğu kültürel mirasları tek bir 

meta çatı altında toplayarak ulaşımı ve ulaşılabilirliği eşi görülmemiş bir ölçüde arttırmayı 

hedeflemektedir. Bu hedef başlıbaşına projemizi yenilikçiliğe sürüklemektedir. Bunun 

yanında yükselişte ve önemli bir teknik olan fotogrametriden yararlanılarak elde ettiğimiz 

görüntülerin metaverse’e uyarlanması projemizin yenilikçilik basamağını bir adım daha 

büyütüyor. Ek olarak daha önce benzerine rastlanmamış tasarımlar ile bütünleştirilmiş bir 

deste kart yardımıyla AR teknolojisini kullanıcıların evine kadar getirmeyi hedefliyoruz. Bu 

kart destesi sayesinde kullanıcılar yüzlerce yıllık kalıntıları masalarının üzerinde yakından 

inceleme olanağı bulacaklar. Bu uygulama da projemizi yenilikçilik alanında öne çıkaran 

büyük bir etkendir. Antique Meta City projesinin piyasada bulunan benzer ürünlerden ayrılan 

bir diğer noktası da AR ve VR gibi iki büyük teknolojiyi bir arada bulundurmasıdır. Bu 

teknolojilerden sadece bir tanesi bile çok fazla mesai ve özveri demekken, Yaztem 

Archdevelopers ekibi olarak yenilikçiliğe olan bağlılığımızla kullanıcılara VR/AR 

teknolojilerini bir arada sunmaktan çekinmiyoruz.  

 

AR ve VR tekolojilerini turizm amaçlı kullanan benzer uygulamalarının projemizden eksik ve 

fazla olan tarafları ise şu şekildedir: 

Mardin AR: Mardine gelen turistlere, şehir hakkında bilgi vermektedir. Bizim projemizden 

ayrılan yanları ise ilk olarak sadece AR teknolojisini kullanmasıdır. Buna ek olarak Mardin 

AR şehir bazında bir tanıtımı hedef edinmişken, biz ulaşımı zor olan bir antik kenti tanıtmayı 

hedefliyoruz. 
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Tekno Mersin Projesi: Mersin ilinin öne çıkan yanlarını VR teknolojisi kullanarak anlatmayı 

amaçlamaktadır. Projemiz bu amaçlardan farklı olarak AR teknolojisini de kullanmaktadır. 

 

The Future Is Wild: Fransa’da bulunan Futuroscope Tema Parkı için özel olarak yapılmış bu 

uygulamada gerçek üstü hayvanlar AR teknolojisi kullanılarak tema parkıyla 

birleştirmektedir. Sanal gerçeklik üzerinde bir çalışmalarının olmaması da projemizden ayrılan 

yanıdır. 

Sanal Gerçeklik Sergisi: Çin Dunhuang mağaralarında yer alan heykel, duvar ve tarihi 

kalıntılara zarar gelmemesi için sanal tur düzenleme yoluna gidilmiştir. 

Artırılmış gerçeklikle ilgili çalışmalarının olmaması projemizden ayrılırken, engelli 

bireylerin ulaşım zorlukları düşünülerek hazırlanmış olması Antic Meta Verse projemizin 

amacıyla örtüşmektedir. 

Sakıp Sabancı Müzesi: Müzeyi ziyaret edenlerin AR teknolojisi yardımıyla kitap sanatları 

ve hat koleksiyonları hakkında bilgi edinmesini amaçlamaktadır. Görsel olarak yakında 

incelemeye imkan tanınmaması ve AR teknolojisini kullanmak için müzenin içerisinde 

bulunma gereksinimi projemizden ayrılan yanlardır. Birçok uygulamada olduğu gibi bu 

projede de VR teknolojisi bulunmuyor. 

Hatay Arkeoloji Müzesi: Mozaik eserler ağırlıklı olmak üzere modellenmiş bu müzede 

kullanıcılara VR teknolojisi kullanılarak sanal tur imkanı sağlanmaktadır. Artırılmış 

gerçeklik yönünde bir adım atmamaları projemizden ayrılan noktasıdır. 

Artırılmış gerçeklik alanında yapılan turizm projelerinin çoğu tanınmış olan turizm 

yerlerinin tanıtılmasında kullanılmaktadır. Fakat bizim projemizde ülkemizin saklı kalmış 

güzelliklerinin keşfedilmeyen yerlerini tanımak ve o bölgelerde turizm daha çok yaşatmak. 

Ülkemizde yer alan birçok doğal güzelliğin sadece bulunduğu yöre halkının bilmesinden 

ziyade bunu tüm insanlara tanıtmak ve bilgilendirmek. Daha önce yapılan kültür 

projelerinde bilindik tarihi yerlerin tanıtılmasında VR ve AR çalışmaları kullanılmıştır.  

 

Projemizin diğer bir ilgi çeken yönü  ise yapılan kültür VR ve AR çalışmalarının yanı 

sıra bu uygulamaları kullanarak ülkemizde  keşfedilmemiş tarihi güzellikleri tarihi severlere 

her alanda bilgi vermek ve görsel şölen sunmaktır. Projemizin diğer bir özelliği ise hem sesli 

hem de görsel bilgilendirme sunması bu açıdan sadece tek bir kesime hitap etmemektedir. 
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6. Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi 

Projemiz, ülkemizin turizm bölgelerinden kırsal kesimde kalmış ve tanınabilirlik olarak 

dezavantajlı konumdaki turizm merkezlerinden biri olan Aizanoi Antik Kentini ülkemize ve 

tüm dünyaya tanıtmayı hedeflemektedir. 

Kütahya'da bulunan Aizanoi Antik Kenti'nin hem mitolojik hem de uygarlıkların kentleşme 

merkezi olması coğrafyamızda önemli fakat Dünya'da yeteri kadar tanıtamadığımız yeni turizm 

merkezlerimizdendir. Günümüzün ulaşım, fiziki imkanları ve maddi imkansızlıkları göz 

önünde bulundurularak planlanan projemiz, Aizanoi Antik Kentini Dünya'ya görsel ve tarihi 

olarak tanıtmak üzerine kurgulanmıştır.  

Tarihi turizm alanı geniş olan bölgemiz toprakları, geleceğimiz teknolojisiyle Dünya’ya 

tanıtılmalı ve ülkemiz ekonomisine katkı payı sağlanmalıdır. Herkes teknolojiyi kullanamasa 

da çoğunluğun internet erişimi olduğundan dolayı Antique Meta City ,  hem imkanı olmayan 

turistlere kente ulaşma imkanı hem de Dünya turizm pazarına ülkemiz tarihi turizmini 

tanıtacaktır. 

Antique Meta City projesi, Aizanoi Antik Kentini sanal ortama taşıyarak kullanıcıların 

teknolojimiz üzerinden kenti keşfetmesini amaçlamaktadır. 

Projemiz genel anlamda iki kategoriden oluşmaktadır; artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik. 

Artırılmış gerçeklik teknolojisinin uygulanabilirliği için Google Play ve App Store gibi 

platformlardan gerekli uygulamayı akıllı telefona indirmek yeterli olacaktır. Bu sayede 

artırılmış gerçeklik modellerine telefon kamerasıyla -yalnızca bir tuşla- ulaşılabilecektir. 

Projemizin sanal gerçeklik boyutunun hayata geçirilebilirliğini incelediğimizdeyse artırılmış 

gerçeklikteki gibi özel bir mobil uygulama oluşturulmayacaktır. Unity üzerinden; bilgisayar, 

XBOX, PS4-5 gibi VR cihazlarıyla uyumlu sistemlerde çalışabilecek ayrık bir uygulama 

geliştirilecektir. Uygulamanın bahsi geçen sanal gerçeklik boyutuna indirgenmesiyse tamamen 

kullanıcıların gerekli cihazlara sahip olup olmaması ile netleşecektir. Ancak kullanıcılar için 

artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik uygulamalarına aynı ortamdan ulaşılabilecek, basit ve 

bilgilendirici bir arayüze sahip tanıtım web sitesi oluşturulacaktır. Projemiz ileriye dönük bir 

proje olması sebebiyle bahsedilen sistemlere entegre edilebilecek şekilde geliştirilecektir. 

Projenin bu aşamasında düşünülmeyen ancak geliştirilmesi imkânı sağlandığında Unity 

dosyalarının web sitesine gömülü olarak yayınlanabilirliği imkânı projeye dâhil edilebilir. Bu 

bağlamda sanal gerçeklik uygulamasına direkt olarak, herhangi bir indirme yapılmadan 

ulaşılabilecektir. Ayrıca birçok turizm şirketi ve belediye bu teknolojiyi sanal müze 

kategorisinde web sitelerinde yayınlayabilme potansiyeline sahip olacaktır. 

Projeye başka bir geliştirilme imkânıyla entegre edilebileceği ancak yine projenin bu 

aşamasında düşünülmeyen fikir ise sanal bilet teknolojisi. Web 3.0 ile kripto paraların öneminin 

artacağı da düşünüldüğünde kripto veya NFT biletlerin projeyle bağdaştırılması, hem yenilikçi 

bir bakış açısı katacaktır hem de gelecekte hayata geçirilebilirliği konusunda gerçekçi bir 

izlenim sunacaktır. 
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Küresel salgın gibi olumsuz şartların geçerliliği düşünüldüğündeyse turizm şirketleri oldukça 

olumsuz etkilenmiştir. Birçok işletmenin kapatılması ve seyahat engellemeleri konusunu da 

eklediğimizde sanal gerçekliğin önemi daha da artmaktadır. 
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7. SWOT Analizi 

 

GÜÇLÜ YÖNLER (STRENGTH) 

• Sanal ve artırılmış gerçeklik temelleri üzerine inşaa edilen proje, gerçekçi bir deneyim için 

yenilikçi öğretim teknolojileri kullanımına teşvik ettirmektedir. 

• Dünyanın ilk borsası olma niteliği taşıyan Aizanoi Antik Kenti’nin sanal ortamlara aktarımı 

uluslararası düzeyde de ses getirebilecek bir potansiyel taşımaktadır. 

• Projenin Metaverse teknolojilerine entegre olabilmesi, projenin yenilikçi teknolojilerle 

sürdürülebilirliğini kaybetmeyeceği anlamına gelir. 

• Proje, pandemi gibi tüm dünyayı etkileyen olumsuz koşullarda dahi insanların turizm merakını 

ve ihtiyacını giderecek bir altyapı sunmaktadır. 

• Proje, geliştirilebilirlik açısından Web 3.0, Metaverse, son dönem VR teknolojilerine 

uyumluluğu göz ardı edilmemelidir. 

• Proje, uygulama içi sesli asistan ile bilgilendirici olma niteliği de taşımaktadır. 

• Proje içi kullanılan 3D modelleme teknikleri neredeyse tüm 3D modelleme programları 

tarafında uyumluluk sağlamaktadır. Bu durum, projeye her türlü görsel efektin eklenmesi 

olanağını sağlar. 

• Proje işleyişi, projenin öznesi olan Aizanoi Antik Kenti gibi çoğu turizm coğrafyasında yer 

alan yapılarada aynı şekilde uyarlanabilir. 

• Projede yer alan yapıtlar, artırılmış gerçeklik kartları ve kartların birbiri ile uyumu ayesinde 

eğitici oyunlaştırma projelerine de ön olacak potansiyeldedir. 

 

ZAYIF YÖNLER (WEAKNESS) 

• Projede yer alan pahalı ve yenilikçi teknolojilerin henüz ülkemizde yaygınlaşamamasından 

ötürü projenin aktif kullanıcıya ulaşması zaman alabilir. 

• Projede de var olan, devasa ölçülerdeki yapıtların modellemelerinin gerçekleriyle birebir 

uyuşmaması gerçekçilik hissiyatının önünde bir engel teşkil edebilmektedir. 

 

FIRSATLAR 

• Proje, ülkemizin ve Aizanoi Antik Kenti gibi özel tarihi ve turistik mekanların tanıtımına katkı 

sağlamaktadır. 

• Proje, son dönem yenilikçi VR/AR teknolojileri projelerine öncü olabilecek bir yapıdadır. 
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• Proje, seyahat zorluklarının önüne geçerek sanal mekanları ve müzeleri içerisinde 

barındırmasından ötürü de turizme doğrudan katkı sağlamaktadır. 

Projenin geliştirilmesi durumunda, sanal müze içerisinde kripto paraların ve NFT şeklinde 

oluşturulacak biletlerin kullanımı konusunda da çalışmalar yapılabilir.  

 

 

RİSKLER 

• Proje konusunda yer alan Aizanoi Antik Kenti gibi devasa yapıların ve mekânların 

modellenmesinde zorluklar çıkabilir. Özellikle 360 derecelik çekim yeteneğine sahip 

kameraların drone’lar ile kullanılmaması durumunda modellemelerde eksikler çıkması son 

derece olasıdır. 

• Projede kullanılan cihazların minimum düzeyde de olsa sürekli olarak yayacağı radyasyon ve 

göz sağlığına olan olumsuz etkileri sebebiyele ürünün kullanım talimatları ile ilgili gerekli 

bilgilendirmeler yapılmalıdır. 
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