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1. Proje Ekibi/Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Antique Meta City projesi fikri 2021 yili igerisinde Kiitahya Dumlupinar Universitesi
bilinyesinde ortaya ¢ikmistir. Proje kapsaminda hayata ge¢irmeyi amacgladigimiz {iriin, sanal
gerceklik ve artirllmig gergeklik unsurlarini bir arada barindirarak turizm igin yenilik¢i bir
yaklasimi hedeflemektedir.

Projede fiziki turizm kosullarinin sanal ortama aktarilmasi amaclanmaktadir. Bu amag
dogrultusunda kullanilmas1 planlanan teknolojiler VR (sanal gerceklik) ve AR (artirilmis
gerceklik) olarak belirlenmistir. Kullanicinin VR cihazi kullanarak Antik Aizanoi Kenti’nde
dolagsmasina ve ¢evre ile etkilesim kurmasina olanak saglanarak ve kullanicinin gorsel, isitsel
olarak ilgisinin ¢ekilmesi hedeflenmistir. Artirllmis gergeklik boyutunda ise brosiir, kart gibi
turistik bolge i¢in tasarlanmig reklam amach iriinler ile etkilesim saglanarak turistik bolge
hakkinda daha detayli, gorsel ve isitsel bir deneyim olusturmak istenmistir. Bu baglamda,
istenilen turistik bolgenin (projemiz kapsaminda Antik Aizonai Kenti) akilda kalici, merak
uyandirict dolayistyla ¢ok yonlii reklami yapilarak turizme yeni bir bakis agis1 kazandirmak ve
dolayl olarak turizm gelirlerini artirmak hedeflenmektedir.

Projemizin sanal ve artirilmis gergeklik ortamlarinda kullanilacak olan modeller gercekeiligin
en Ust diizey olmas1 adina fotogrametri yontemi ile elde edilecek olup, bu yontem ile bolgenin
tarihi dokusunda en ufak bir kayip yasamadan sanal ve artirilmig gergeklik ortamlarina
aktarilacaktir. Fotogrametri temel olarak 2 boyutlu fotograflarin, 3 boyutlu modellere
doniistiiriilmesine imkan saglayan bir teknik olarak bilinmektedir ve projemizde 6nemli bir yere
sahip olup bu yontemin hayata gecirilebilmesi icin MeshRoom isimli lcretsiz bir program
kullanilmaktadir. Yonteme ait ilk denemeler basarili bir sekilde yapilmis ve istenen sonug elde
edilmistir.

Projemiz is boliimii olarak iice ayrilmustir. Ilk ekip fotogrametri yonteminden ayrica
modellemelerin iyilestirilmesinden sorumlu; ikinci ekip modellerin sanal gerceklik ortamina
aktarilmasindan, sanal gerceklik cihazinin optimize edilmesinden ve Unity fizik motorunun
kodlanmasindan sorumlu; {igiincii ekip ise projenin artirilmis gerceklik altyapisi ve Unity fizik
motoruna ait Vuforia kiitiiphanesinin kullanimindan sorumlu olmaktadir.

2. Algoritma ve Tasarim

Projenin devami boyunca izlenecek olan algoritma akis semasi asagida gorsel halde
sunulmustur.



VR iicin dodru Unity
altyapisinin hazirlanmasi

VR cihanizin Unity tarafindan
algilanmasi icin gerekli
yapilandirmanin yapiimasi

Elde edilen modeller ile Unity
ortaminda cevre tasarnmi
yapimasi

Kullanici kontrolleri icin
uygun Component kodlanmn
C# ortaminda yazilmasi

Kullanic etkilegimi icin Unity
ortamina ses,metin eklemesi

Projenin son kullamici icin
uygulama haline
dondgtiralmesi

Basla

Modelleme iglemi igin
fotograflann elde edilmesi.

" Cekilen fotograflar ™

“.._belirlenen standartlara -~

S~ uygunmu?
Evet

Fotograflanin, MeshRoom
uygulamasinda ".obj" uzantih
nesnelere dénisuma

Mesnelerin {_obj) MeshLab
uygulamasinda on
dizenlemesi.

.obj uzantill nesnelerin
Blender'da detayl
tasanminin yapiimasi

.obj uzantili nesnelerin, fox
formatina dondgtirilerek
Unity'e aktanimasi

AR icin Unity altyapisinin
hazirlanmasi

Unity, Vuforia Framework ile
gerekli kitiphanelerin
projeye dahil ediimesi

Cihaz ile Unity entegrasyon
ayarlannin yapiimasi

Kullanicimin deneyimleyecedi
madeller icin gdriintilerin
belirlenmesi ve Vuforia
Engine'e tamimlanmasi

Kullanic etkilegimi icin Unity
ortamina ses,metin eklemesi

Projenin son kullanici igin
uygulama haline
donistirilmesi



3. Sistem Mimarisi

Proje kapsaminda modelleme programlari olarak Meshroom, MeshLab ve Blender
programlarinin kullanimi planlanmistir.  Yazilimlarin hazirlanis stireci ise Unity oyun
motorunun Vuforia eklentisi temel almmarak tamamlanmasi Ongorilmustiir. Projedeki
modellemelerin olusturulmasi, diizenlenmesi, entegrasyonu; sanal gerceklik ve artirilmig
gerceklik teknolojilerinin programlanmasi su sekildedir:

A. Modellemelerin olusturulmasi:

[lk olarak tarihi yapitlarin cografi bilgileri Google Maps iizerinden edinilir. Daha sonra
Blender modelleme programi igerisine Google Maps tabanli bolge modelleme eklentisi (GIS)
eklenir. Eklenti iizerine konum bilgileri girilir. Daha sonra gerekli islemler yapilarak yeryiizii
modellemesi olusturulur. Olusturulan yerylizii modellemesinin Unity ortamina aktariminin
saglanabilmesi i¢in .FBX formatina ¢evrilerek Export edilir.

Modellenmesi gereken tarihi yapitlarin farkli agilardan fotograflari ¢ekilerek dosya dizinlerine
aktarimi gergeklestirilir. Dizin, Meshroom modelleme programinin yapay zekasi tarafindan
islenir. 3D modellemeler hazir hale getirilmeden 6nce Meshroom Edit sekmesinden diizenlenir.
Diizenlenen modellemelerin Unity ortamina aktarilimimin saglanabilmesi igin énce Blender
modelleme programina aktarilir. Daha sonra .FBX formatina ¢evrilerek Export edilir.




Modellenmesi gereken ancak fotograflanamayan tarihi yapitlar Blender modelleme programi
iizerinden olusturulur. Olusturulan tarihi yapit modellemelerinin Unity ortamina aktariliminin
saglanabilmesi i¢gin .FBX formatina ¢evrilerek Export edilir.

B. Sanal Gerceklik Mimarisi:

Unity’e tiim modelleme ve ses dosyalar1 aktarilir. Modellemelerin ¢evre dizayni yapilir.
Ses dosyalar1, Visual Studio Code ve C# yardimiyla ¢evre yapitlara entegre edilir. Ses
dosyalarinin aktif/pasif komutlari, kullanicinin belirli alanlara yaklagimi ile belirlenir. Sanal
gerceklik gozligii kullanimi i¢in Google tarafindan iicretsiz saglanan Google VR Background
eklentisi Unity’e eklenir. Kullanicinin hareket kodlari, Visual Studio Code ve C# yardimiyla
hazirlanir.

C. Artirillmis Ger¢eklik Mimarisi:

Unity oyun motoruna Vuforia eklentisi eklenir. Eklentinin 6zellikleri dogrultusunda telefon
ckranlarinda gosterilmesini istedigimizin modellemelerin database dosyasi hazirlanir.
Hazirlanacak dosya; afis, QR kod, tarihi yapit bolge haritasi veyahut dergi kapagi olarak
belirlenir. Unity’e aktarilan modellemeler database dosyalari {izerine islenir. Boylece telefon
kamerasina uyumlu hale getirilir.



4. Hayata Gegirilebilirlik/Uygulanabilirlik

Fotogrametri’nin Hayata Gegirilebilirligi;

Fotogrametri yontemi temelde, 2 boyutlu fotograflar1 3 boyutlu modeller haline getirme
yontemidir.Bu yontem icin;

Ik olarak modellenecek nesnenin farkli agilardan fotografi elde edilir. Bu asamada
gercekeiligi ve modelleme kalitesini artirmak amagli her 10-15 derecelik agiya en az 2
fotograf ¢cekimihedeflenmektedir.

Ardindan bu fotograflar istenilen fotogrametri uygulamasi kullanilarak .obj
uzantili nesneler haline donistiriliir. Projede secilen fotogrametri
uygulamas: gerek (Ucretsiz gerekse performansi agisindan uygunlugu
nedeniyle MeshRoom olarak belirlenmistir.

Diger asamada .0bj uzantili nesnelerden gereksiz bélimlerin ayrilmasi
saglanir. Bu islem istege bagliolup yaptigimiz denemeler sonucu performans
ve sonraki asamalarda entegrasyonu artirdigr gozlenmistir. Bu asama
MeshLab isimli uygulama ile yapilmistir.

Bir sonraki asamada .obj uzantili nesneler 3 boyutlu tasarim uygulamasi
kullanilarak diizenlenir veson halini aldiktan sonra .fbx uzantili modeller
haline getirilir. S6z konusu asamada Ucretsiz olmasindan, internette ¢cok
fazla kaynaginin olmasindan ve daha Once tecribesi bulunan ekip
arkadaglarimizdan dolay1 Blender isimli 3 boyutlu tasarim uygulamasi
kullanima uygun goriilmiistir.

Son asamada .fbx uzantili modeller kullanilmak (izere Unity ortamina aktarilir.

Fotogrametri yontemi i¢in yukarida belirtilen tiim asamalar gerek ekibimizce
gerekse internette bulunangesitli kaynaklarca denenmis ve hayata gegirilebilirlik
acisindan herhangi bir sorun teskil etmedigi kanitlanmistir.

Modelleme’nin Hayata Gegirilebilirligi;

Blender (izerinden GIS eklentisi kullanilarak lokasyon bilgileri edinilir. Daha sonra
s0z konusu lokasyonbilgileri Gizerinden yer diizlemi modellemesi olusturulur. 360°
goruntilenemeyen resimler 6zel olarak Blender Gizerinden modellenir. Modellenen
objeler FBX. formati olarak export edilerek Unity ortamina aktarilir.



Artirilmis Gergekligin Hayata Gegirilebilirligi;

Sanal nesnelerin gercek ortamla entegre calisabilmesi i¢in AR teknolojisini kullaniriz.
Uygulamaasamalari ise su seklildedir:

Gergek bir nesneyi dijital ortama aktarmak igin gerek yazilim, gerekse donanim araglarina
ihtiya¢ duyulacaktir. Modellemerin t¢ boyutlu olmas: gergekci bir deneyim sunma agisindan
oldukga 6nemtasimaktadir.

Kullanict ve konumu arasindaki baglantiy1 kuracak bir yontem belirlenir. Dijital
nesne, kullanicinin konumunu baz alarak durumunu gunceller. Bununla birlikte
kullanict1 konumunun degisimine gore gorsel boyutlar1 degisecektir. Bu sayede
kullaniciya detayli ve genel bir goruntt sunulabilecektir.

Bu ozellikler saglanmadig: taktirde genelgeger ve siradan bir goriintii sunulmus
olacaktir. Kullanilan dijital nesnenin konumu  isaretleyici baz alinarak
olusturulmalidir. Bu sayede kullanicin hareketleri algilanarak nesnenin konumu,
boyutu, gorinimu degisecektir. Bu degisimler insanlarinalgisiyla paralel ilerledigi
takdirde daha gercekgi bir izlenim sunmamas1 mimkin degildir.

Dijital nesnenin gergek ortamla etkilesime gegebilmesi i¢in donanim aygitlarina ihtiyag
duyulmaktadir. Bu aygitlar genellikle telefon ve tablet olmakla birlikte, giinden gline
artan ihtiyaclargerekcesiyle ¢esitlenecektir.

Etkilesim odakli bir kullanim alani sunulmalidir. Kontrollerin kullaniciya
verilmesi 6zgurlikhissiyatini1 benimsetecektir.

Bahsedilen uygulama yontemlerinin ¢alisir nitelikte oldugunu destekleyen gerek
oyun alaninda (Pokemon Go), gerek tasarim alaninda (Housecraft)
kullanilabilirligini ispatlamustir.

Sanal Gergekligin Hayata Gegirilebilirligi;

Projenin sanal gerceklik kismi i¢in kullanacagimz Unity fizik motoru, projelerde
Vuforia vb. kutlphaneler ile birden fazla cihazla uyumlu halde VR entegresini
gerceklestirmemizi saglar.

FOV ayari ile kullanilacak VR cihazinda kullanicinin bas hareketine gore kamera
takip sistemi ayarlanir. Kullanicinin yonelimine gore ortamda hareketi saglanir.
Collisionlara eklenecek Audio Source componenti ile birlikte, kullanici alana
girdigi anda aktifhale gelecek ses eklentisiyle; antik kentin tarihgesi, efsaneleri,
mitolojideki yeri ayrica heykellerin spesifik dzellikleri anlatilacaktir.

Unity sahnesindeki tim kameralar kullanilan HMD'ye gdre ayarlanir. Konum
takibi ve goriis alan1 igin degerekleri ayarlamalar yapilir.

Kullanicinin hareketine gore kameranin hareketi ve doniisleri i¢in gerekli komut dosyalari
kullanir.



Kullanilan HMD ekranin yenilenme hizinin uygulamanin FPS hizina yakin olmasi
kullanicinin saglikli birdeneyim elde etmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir, bu ve
sistem performansini artirma amaciyla FBX modellerindeki fazlaliklar1 ve
gereksiz yapilar1 dizenleyen Revit eklentisini kullanmaktay1z.

HMD'ye sanal ortami aktarabilmek i¢in Unity lizerine Google VR Cardboard
cklentisini ekleyecegiz. Unityproje ayarlar olarak ¢ikti ve XR ayarlar1 olarak VR
ayarlanir.

5. Yenilik ve Ozgiinlik

Yakin gegmigimizdeki turizm tanimi ve simdiki tanimi arasindaki farklar gitgide artiyor.
Gecmiste belli bir kesimde yasayan insanlarin, degerli kalintilar ve eserler gormeleri igin
binlerce kilometre yol gitmeleri gerekiyordu. Antique Meta City projesinin de temel aldigi,
halen gelismekte olan VR ve AR teknolojileri sayesinde bu zorluklar tarihe karigmak iizere.
Projemizin en temel yeniligi de burada, turizmin tanimini degistirmekte yatiyor. Bununla
kalmayip diger projelerden siyrilan yenilik¢i ve modern teknolojik Ozellikleri de mevcut.

Aizonai antik kentinin modellenip sanal gergeklik ve arttirilmis gerceklik ortamlarina
akatarilip diizenlenmesi ile birlikte essiz, ayn1 zamanda da yenilik¢ilik kavramini sonunakadar
hakeden metaverseler ortaya g¢ikacaktir. Projemizin vizyon ve misyon edindigi bumeta
evrenler ilerleyen siireclerde bir araya gelip lilkemizin sahip oldugu kiiltiirel miraslar: tek bir
meta c¢at1 altinda toplayarak ulasimi ve ulasilabilirligi esi goriilmemis birdlgiide arttirmay1
hedeflemektedir. Bu hedef bashibasina projemizi yenilik¢ilige strtklemektedir. Bunun
yaninda yiikseliste ve dnemli bir teknik olan fotogrametriden yararlanilarak elde ettigimiz
goriintiilerin metaverse’e uyarlanmasi projemizin yenilik¢ilik basamagini bir adim daha
blyutuyor. Ek olarak daha 6nce benzerine rastlanmamis tasarimlar ile biitiinlestirilmis bir
deste kart yardimiyla AR teknolojisini kullanicilarin evine kadar getirmeyi hedefliyoruz. Bu
kart destesi sayesinde kullanicilar yiizlerce yillik kalintilar1 masalariin iizerinde yakindan
inceleme olanagi bulacaklar. Bu uygulama da projemizi yenilik¢ilik alaninda 6ne ¢ikaran
blyuk bir etkendir. Antique Meta City projesinin piyasada bulunan benzer iiriinlerden ayrilan
bir diger noktasi da AR ve VR gibi iki buyik teknolojiyi bir arada bulundurmasidir. Bu
teknolojilerden sadece bir tanesi bile ¢ok fazla mesai ve 6zveri demekken, Yaztem
Archdevelopers ekibi olarak yenilikgilige olan baghligimizla kullanicilara VR/AR
teknolojilerini bir arada sunmaktan ¢ekinmiyoruz.

AR ve VR tekolojilerini turizm amagli kullanan benzer uygulamalarinin projemizden eksik ve
fazla olan taraflar1 ise su sekildedir:

Mardin AR: Mardine gelen turistlere, sehir hakkinda bilgi vermektedir. Bizim projemizden
ay}llan yanlart ise ilk olarak sadece AR teknolojisini kullanmasidir. Buna ek olarak Mardin
AR sehir bazinda bir tanitim1 hedef edinmisken, biz ulasimizor olan bir antik kenti tanitmay1
hedefliyoruz.



Tekno Mersin Projesi: Mersin ilinin 6ne ¢ikan yanlarini VR teknolojisi kullanarak anlatmay1
amaclamaktadir. Projemiz bu amaglardan farkli olarak AR teknolojisini de kullanmaktadir.

The Future Is Wild: Fransa’da bulunan Futuroscope Tema Parki i¢in 6zel olarak yapilmis bu
uygulamada gercek {isti hayvanlar AR teknolojisi kullanilarak tema parkiyla
birlestirmektedir. Sanal gercgeklik tizerinde bir galismalariin olmamasi daprojemizden ayrilan
yanidir.

Sanal Gergeklik Sergisi: Cin Dunhuang magaralarinda yer alan heykel, duvar vetarihi
kalintilara zarar gelmemesi icin sanal tur diizenleme yoluna gidilmistir.

Artinlmig  gerceklikle ilgili ¢alismalarmmin olmamasi projemizden ayrilirken, engelli
bireylerin ulasim zorluklar1 diistiniilerek hazirlanmis olmas1 Antic Meta Verse projemizin
amacityla ortlismektedir.

Sakip Sabanci1 Miizesi: Muzeyi ziyaret edenlerin AR teknolojisi yardimiyla kitap sanatlari
ve hat koleksiyonlar1 hakkinda bilgi edinmesini amaglamaktadir. Gorsel olarak yakinda
incelemeye imkan taninmamasi ve AR teknolojisini kullanmak i¢inmuzenin igerisinde
bulunma gereksinimi projemizden ayrilan yanlardir. Birgok uygulamada oldugu gibi bu
projede de VR teknolojisi bulunmuyor.

Hatay Arkeoloji Muizesi: Mozaik eserler agirlikli olmak tizere modellenmis bu mizede
kullanicilara VR teknolojisi kullanilarak sanal tur imkani saglanmaktadir. Artirilmis
gerceklik yonunde bir adim atmamalar1 projemizden ayrilan noktasidir.

Artirllmig gergeklik alaninda yapilan turizm projelerinin ¢ogu taninmig olan turizm
yerlerinin tanitilmasinda kullanilmaktadir. Fakat bizim projemizde ulkemizin sakli kalmis
giizelliklerinin kesfedilmeyen yerlerini tanimak ve o bolgelerde turizm daha ¢cok yasatmak.
Ulkemizdeyer alan birgok dogal giizelligin sadece bulundugu yére halkmin bilmesinden
ziyade bunu tlm insanlara tanitmak ve bilgilendirmek. Daha o6nce yapilan kultur
projelerinde bilindik tarihi yerlerintanitilmasinda VR ve AR ¢alismalar1 kullanilmistir.

Projemizin diger bir ilgi ¢eken yonii ise yapilan kiiltiir VR ve AR c¢alismalarinin yani
sira bu uygulamalar kullanarak tilkemizde kesfedilmemis tarihi glizellikleri tarihi severlere
her alanda bilgi vermek ve gorsel sélen sunmaktir.Projemizin diger bir 6zelligi ise hem sesli
hem de gorsel bilgilendirme sunmasi bu agidan sadecetek bir kesime hitap etmemektedir.



6. Bir Soruna/ihtiyaca Coziim Uretmesi

Projemiz, tilkemizin turizm bolgelerinden kirsal kesimde kalmis ve taninabilirlik olarak
dezavantajli konumdaki turizm merkezlerinden biri olan Aizanoi Antik Kentini tilkemize ve
tiim diinyaya tanitmay1 hedeflemektedir.

Kitahya'da bulunan Aizanoi Antik Kenti'nin hem mitolojik hem de uygarliklarin kentlesme
merkezi olmasi cografyamizda 6nemli fakat Diinya'da yeteri kadar tanitamadigimiz yeni turizm
merkezlerimizdendir. Giiniimiiziin ulagim, fiziki imkanlar1 ve maddi imkansizliklar1 goz
oniinde bulundurularak planlanan projemiz, Aizanoi Antik Kentini Dunya'ya gorsel ve tarihi
olarak tanitmak iizerine kurgulanmustir.

Tarihi turizm alan1 genis olan bolgemiz topraklari, gelecegimiz teknolojisiyle Diinya’ya
tanitilmali ve lilkemiz ekonomisine katki pay1 saglanmalidir. Herkes teknolojiyi kullanamasa
da ¢ogunlugun internet erisimi oldugundan dolay1 Antique Meta City , hem imkan1 olmayan
turistlere kente ulasma imkam1 hem de Diinya turizm pazarina iilkemiz tarihi turizmini
tanitacaktir.

Antique Meta City projesi, Aizanoi Antik Kentini sanal ortama tasiyarak kullanicilarin
teknolojimiz {izerinden kenti kesfetmesini amaglamaktadir.

Projemiz genel anlamda iki kategoriden olusmaktadir; artirllmig gergeklik ve sanal gerceklik.
Artirilmis gergeklik teknolojisinin uygulanabilirligi i¢in Google Play ve App Store gibi
platformlardan gerekli uygulamay1 akilli telefona indirmek yeterli olacaktir. Bu sayede
artirtlmis gergeklik modellerine telefon kamerasiyla -yalnizca bir tusla- ulasilabilecektir.

Projemizin sanal gergeklik boyutunun hayata gegirilebilirligini inceledigimizdeyse artirilmig
gerceklikteki gibi 6zel bir mobil uygulama olusturulmayacaktir. Unity iizerinden; bilgisayar,
XBOX, PS4-5 gibi VR cihazlariyla uyumlu sistemlerde c¢alisabilecek ayrik bir uygulama
gelistirilecektir. Uygulamanin bahsi gegen sanal gerceklik boyutuna indirgenmesiyse tamamen
kullanicilarin gerekli cihazlara sahip olup olmamasi ile netlesecektir. Ancak kullanicilar igin
artirllmis gergeklik ve sanal gergeklik uygulamalarina ayni ortamdan ulasilabilecek, basit ve
bilgilendirici bir araylize sahip tanitim web sitesi olusturulacaktir. Projemiz ileriye doniik bir
proje olmasi sebebiyle bahsedilen sistemlere entegre edilebilecek sekilde gelistirilecektir.

Projenin bu asamasinda diisliniilmeyen ancak gelistirilmesi imkani saglandiginda Unity
dosyalarinin web sitesine gdmiilii olarak yayinlanabilirligi imkan1 projeye dahil edilebilir. Bu
baglamda sanal gerceklik uygulamasina direkt olarak, herhangi bir indirme yapilmadan
ulasilabilecektir. Ayrica bir¢cok turizm sirketi ve belediye bu teknolojiyi sanal mize
kategorisinde web sitelerinde yayimlayabilme potansiyeline sahip olacaktir.

Projeye baska bir gelistirilme imkaniyla entegre edilebilecegi ancak yine projenin bu
asamasinda diisiiniilmeyen fikir ise sanal bilet teknolojisi. Web 3.0 ile kripto paralarin 6neminin
artacag1 da diisiintildiigiinde kripto veya NFT biletlerin projeyle bagdastirilmasi, hem yenilikg¢i
bir bakis acist katacaktir hem de gelecekte hayata gecirilebilirligi konusunda gergekgi bir
izlenim sunacaktir.
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Kiresel salgin gibi olumsuz sartlarin gegerliligi disiiniildiigiindeyse turizm sirketleri oldukga
olumsuz etkilenmistir. Birgok isletmenin kapatilmasi ve seyahat engellemeleri konusunu da
ekledigimizde sanal ger¢ekligin 6nemi daha da artmaktadir.

Modellemeye

baslamak amaciyla
antik kent
fotograflanmaya
gidilmistir.

Haziran

Kararl siirim
Uzerine ekstra
oOzellikler
eklenmistir.

Projenin son
kontrolleri yapilmis
,yarismaya
hazirlaniimistir.

Modellemeler
Sanal ortama
aktanlmis ve ilk
kararh striim

cikanimistir.

Hata ayiklama,
temiz kod gibi

kavramlar

denetlenmistir.
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7. SWOT Analizi

GUCLU YONLER (STRENGTH)

» Sanal ve artirllmig gerceklik temelleri lizerine insaa edilen proje, gercgekgi bir deneyim igin
yenilik¢i 6gretim teknolojileri kullanimina tesvik ettirmektedir.

* Diinyanin ilk borsasi olma niteligi tastyan Aizanoi Antik Kenti’nin sanal ortamlara aktarimi
uluslararasi diizeyde de ses getirebilecek bir potansiyel tagimaktadir.

* Projenin Metaverse teknolojilerine entegre olabilmesi, projenin yenilik¢i teknolojilerle
surdirilebilirligini kaybetmeyecegi anlamina gelir.

* Proje, pandemi gibi tiim diinyay1 etkileyen olumsuz kosullarda dahi insanlarin turizm merakini
ve ihtiyacin1 giderecek bir altyapi sunmaktadir.

* Proje, gelistirilebilirlik agisindan Web 3.0, Metaverse, son donem VR teknolojilerine
uyumlulugu g6z ardi edilmemelidir.

* Proje, uygulama ici sesli asistan ile bilgilendirici olma niteligi de tasimaktadir.

* Proje ici kullanilan 3D modelleme teknikleri neredeyse tiim 3D modelleme programlari
tarafinda uyumluluk saglamaktadir. Bu durum, projeye her tiirlii gorsel efektin eklenmesi
olanagini saglar.

* Proje isleyisi, projenin 6znesi olan Aizanoi Antik Kenti gibi ¢ogu turizm cografyasinda yer
alan yapilarada ayni1 sekilde uyarlanabilir.

* Projede yer alan yapitlar, artirilmis gerceklik kartlar1 ve kartlarin birbiri ile uyumu ayesinde
egitici oyunlastirma projelerine de 6n olacak potansiyeldedir.

ZAYIF YONLER (WEAKNESS)

* Projede yer alan pahali ve yenilik¢i teknolojilerin heniiz lilkemizde yayginlasamamasindan
otiirli projenin aktif kullaniciya ulagsmasi zaman alabilir.

* Projede de var olan, devasa Olciilerdeki yapitlarin modellemelerinin gercekleriyle birebir
uyusmamasi gercekgeilik hissiyatinin 6niinde bir engel teskil edebilmektedir.

FIRSATLAR

* Proje, Glkemizin ve Aizanoi Antik Kenti gibi 6zel tarihi ve turistik mekanlarin tanitimina katk1
saglamaktadir.

* Proje, son donem yenilik¢i VR/AR teknolojileri projelerine dncii olabilecek bir yapidadir.
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» Proje, seyahat zorluklarinin Online gecerek sanal mekanlar1 ve mizeleri igerisinde
barmdirmasindan 6turi de turizme dogrudan katki saglamaktadir.

Projenin gelistirilmesi durumunda, sanal muze igerisinde kripto paralarin ve NFT seklinde
olusturulacak biletlerin kullanimi konusunda da ¢alismalar yapilabilir.

RISKLER

* Proje konusunda yer alan Aizanoi Antik Kenti gibi devasa yapilarin ve mekanlarin
modellenmesinde zorluklar ¢ikabilir. Ozellikle 360 derecelik c¢ekim yetenegine sahip
kameralarin drone’lar ile kullanilmamasi durumunda modellemelerde eksikler ¢ikmasi son
derece olasidir.

* Projede kullanilan cihazlarin minimum diizeyde de olsa siirekli olarak yayacagi radyasyon ve
g0z sagligma olan olumsuz etkileri sebebiyele iirlinlin kullanim talimatlart ile ilgili gerekli
bilgilendirmeler yapilmalidir.
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