TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY VE TEKNOLOJI FESTIVALI

TURIZM TEKNOLOJILERI YARISMASI

PROJE DETAY RAPORU

TAKIM ADI: SIMURG
PROJE ADI: ZEUGMA’NIN GOZU

BASVURU ID: 346889



icindekiler Tablosu

® NS R N R

Proje EKibi/Proje Ozeti (Proje TANIML) ........omsssossesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssas 3
AlGOTItMA V@ TASATTNN uuueesessssirisisssisisisisisisisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssenes 4
Sistem MIMQATISI .....ccoovvvssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 6
Hayata Gegirilebilirlik/UygulanabilirliK ............cuuiisisssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 7
YeNiliKCIlIK/OZGUINITIK ..cvvverversersserssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssassssassssnes 11
Bir Soruna/Ihtiyaca COZiim UrEtiMesSi .......uoereusessssissessssesssssssssssssssssssssssssssssssssnsess 11
SWOT ANQLIZI .covrsvvirsisesirsisississssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasss 12



1. Proje Ekibi/Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Ad1 Projedeki Universite/Boliim/Simif Proje ile ilgili tecriibesi
Soyadi Gorevi
Baris Can Takim Lideri / Hasan Kalyoncu Python programlama dili ile
Camsan Proje s Takibi/ Universitesi projeler gelistirmekte ve Python
Modelleme/  Bilgisayar Miih. /2. smif 11 Web gelistirme aract Flask ve
Kodlama Django bilmektedir. Unity ile

oyun, sanal gerceklik projeleri
gelistirebilmektedir. Mobil
uygulama alaninda ¢aligmalar

yapmaktadir.

Omer  Kodlama/Sahne Hasan Kalyoncu Unity ile oyun gelistirme ve C#
Haydar tasarimlari Universitesi programlama dili tizerine
Arpaci Bilgisayar Miih./ 2. simif caligmalar )./apmakt‘adlr. 2921

yilindan beri oyun sirketlerinde
calismaktadir.
Zeynep 3B Tasarim Hasan Kalyoncu Python ve C programlama
Kizilay Universitesi dillerinde ¢alismalar
il 1l 2. gt yapmaktadir. Blender 1le.3.
boyutlu model tasarimda iyi
seviyede bilgiye sahiptir.
Esra Nur 3B Tasarim/ Hasan Kalyoncu Unity ile oyun gelistirme egitimi
Ulusoy AR-GE Universitesi almistir. Blender ile 3 boyutlu
Bilgisayar Miih./ 2. simif model tasariminda orta seviyede
bilgiye sahiptir.
Berkay 3B Tasarim Hasan Kalyoncu Blender ile 3 boyutlu model
Ertay Universitesi tasariminda orta seviyede bilgiye
Bilgisayar Miih./ 2. sinif sahiptir.
Zeynep Kodlama/ Hasan Kalyoncu Unityde oyun gelistirme ve ortam
Aksamoglu Raporlama/ Universitesi tasarimi konusunda ¢aligmalar
Ortam Tasarimi = Bilgisayar Miih./ 2. simif yap me‘lkt?dlr. Rap or'lama ile
ilgilenmektedir.

Ayse Senaryo Hasan Kalyoncu Aragtirma- Gelistirme ve

Almaci Olusturma/ Universitesi kodlama ¢aligmalar1 yapmaktadir.
Raporlama/ Bj|gisayar Miih./ 2. stnif
AR- GE/

Kodlama



Toplumlarin yasamlarinda bag gosteren teknolojik, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel degisim
rlizgarlar1 pek ¢ok farkli sektorii de etki alanina almig bulunmaktadir. Bu sektorlerden biri de
hizmet sektoriiniin 6nemli bir alt kolu olan turizmdir. Bireylerin istek, ihtiya¢ ve
beklentilerindeki degisim dogrultusunda turizm iirlinleri ve hizmetlerinde de ¢esitlendirme ve
farklilagtirmaya gitme ihtiyact dogmustur. Diinyada ve Tiirkiye’de, turizm kavramini belirli
zamanlar ve bolgelerin tekelinden ¢ikarip, daha siirdiiriilebilir bir hale doniistiirmek yolunda
yapilan ¢alismalar ve atilan adimlarin alternatif turizm faaliyetleri adi altinda yiiriitiildigi
goriilmektedir.

Turizm diinyasi, bu gelismeler sonucunda dijitallesmeye yonelmis; kisisellestirilmis deneyim,
veri odakli yaklasim, yapay zeka, nesnelerin interneti ve sanal gergeklik gibi araclar
kullanmaya baslamistir. Dijital trendlere bagli degisen seyahat etme bigimleri ile faydalanicilar
belirli bir destinasyona gitmeden deneyimleme firsat1 bulabilmektedir.

2016 yilinda gerceklestirilen “Gaziantep Ilinin Turizm Agisindan Swot Analizi ve Turizmin
Gelistirmesine Yonelik Oneriler” adli calismanin igerik analizi sonucunda, ilin turizm
acisindan en gii¢lii yonii ilde birgok tarihi ¢ekim unsurunun bulunmasi, en zayif yonii ilin
tanitim eksikliginin olmasi, en Onemli firsat bolgede bircok turizm g¢ekim merkezinin
bulunmasi ve en biiyiik tehdit unsuru ise sehrin civarinda yasanan savaslar ve terdr olaylar
olarak tespit edilmistir. Bu analizden de ilham alarak bolgede yasayan farkli medeniyetlerin
birikimleriyle yiizlerce yilda olusan zengin kiiltiire sahip Gaziantep ilinin, turizm ve kiiltiir
alaninda teknoloji entegrasyonu ile 6grenilmesini, tanitimini ve sahip olunan degerlerinin
farkindaliginin arttirilmasin1 amaglayarak farkli platformlarda calisabilen dijital egitici bir
oyun/simiilasyon gelistirilmesi hedeflenmektedir. Onerilen simiilasyon ¢oziimii kisilerin
eglence odakli 0grenme {istiine bir yontemdir. Bu yontem ekip olarak c¢alistigimiz ve
tasarladigimiz bir simiilasyondur. Simiilasyon i¢inde bir tane ana karakter bulunmaktadir.
Karakter oyuna giris yaptiginda oyun ekraninda bir harita belirecektir. Haritanin {izerinde
bulunan destinasyonlar ayn1 zamanda birer seviyeyi temsil edecektir. Karakter, dnceden
tanimlanan destinasyonlardan sec¢imini yaparak oyuna baslayacaktir. Oyun icin; miize,
Gaziantep kalesi, Gaziantep eski evleri, Rum kale gibi tarihi ve kiiltiir agisindan zengin
destinasyonlar secilmistir. Simiilasyonda karakter, 6nceden belirlenen her seviyeye 06zgii
gorevleri yerine getirerek oyunda ilerleme saglayacaktir. i¢inde bulunacak olan tarihsel anlati
canlandirmalar1 6nemli kisi ve olaylar hakkinda gorsel ve isitsel destekli anlatimlarla
simiilasyonu kullanan kisi hem eglenecek hem de Gaziantep ili hakkinda olduk¢a 6nemli,
faydali bilgiler alarak sehrin dokusu hakkinda bilgi sahibi olacaktir.

Zeugma’nin GOzl projesi ile Gaziantep iline seyahat etmek isteyen herkes hedef kitleyi
olusturmaktadir. Basta hedef kitlemiz olmak {izere bolge tanitimina katki saglayacagindan
Gaziantep Belediyeleri, Gaziantep vatandaslar1 ve turizme katacagi katma deger ile Gaziantep
Il Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii nihai faydalanicilarimizdr.

. Algoritma ve Tasarim

Glintimiizde teknolojik doniisiim ve teknoloji odakli gelisimle birlikte miisterilerin beklenti ve
ihtiyaglarinda hizli bir degisim yasanmaktadir. Bu degisim, isletme igerisindeki biligim
stirecleri ve sistemlerine de etki etmekte olup, isletmelerin yenilikei, igbirlik¢i ve deger yaratict
ozelliklerini hizla gelistiren, 6lgekleyen bir etkide siirecleri inga etmektedir. Bu sebeple, bircok



is alaninda proje olusum ve siireclerinde ¢eviklik 6nem kazanmakta olup, giin gectikce daha
fazla isletme ¢evik metodolojiyi (Scrum metodolojisini) tercih eder hale gelmektedir.
Zeugma’'nin GoOzii projesi gelistirilirken, iirlinlin test edilmis olan birbirinden bagimsiz en
kiigtik ozelliklerine odaklanan Scrum metodolojisi benimsenmistir. Boylelikle herhangi bir
ozelligin gelistirme asamasinda ortaya ¢ikan problemler, diger 6zellikleri etkilemeyecek ve
gelistirme caligsmalari hiz kesmeden devam edecektir.

Birinci Sprint ikinci Sprint Ugiincii Sprint Dérdiincii Sprint
Karakter ve Destinasyon Seviye Kodlama
materyal tasarimlari tasarimlari
tasarimlari
Besinci Sprint Altinci Sprint Yedinci Sprint
Miizik- Ekranlarin Test edilmesi
animasyon hazirlanma
ayarlamalar1 ve entegre
edilmesi

Ik sprint, karakter tasarimi kismim icermektedir. Simiilasyon igerisinde kullanimi gereken
biitiin karakter ve materyalleri "Mixamo","Blender 3D" yardimiyla hazirlanip kullanima hazir
hale getirilecektir. Ikinci sprint ise destinasyon tasarimlarini icermektedir. Kendi igerisinde
kisimlara ayrilan bu sprint simiilasyonu; i¢erdigi biitiin i¢ ve dig mekan tasarimlar1 "Blender
3D" kullanilarak tasarlanmasi kapsamaktadir. Ugiincii ana sprint ise seviye tasarimi islemidir.
Olusturulan biitiin tasarimlar "Unity 3D" igerisine eklendikten sonra gerekli i¢ mekan ve dis
mekan tasarimlarini belirlenen senaryolara gore hazirlayarak temel seviye tasarimini bitirmek
hedeflenmektedir. Ddrdiincli sprint ise kodlama bir diger adiyla “scripting” islemi
simiilasyonun senaryosuna uygun olarak gereken kodlarin hazirlanip dogru “Component”
izerine eklenmesi ile ilerleyen stirectir. Her “Script” ayr1 ayr test edilecektir. Testlerden sonra
“Sanal Gergeklik ortamina uygunluk ig¢in “Oculus Integration” ve “SteamVr” eklentileri
eklencektir. Besinci sprint ise: simiilasyonun neredeyse her seviyesinde yer alacak miiziklerin,
animasyonlarin eklenmesinin yani sira; simiilasyonun giris ekran sinematigi ve tarihi
sinematik/anlatimlarin hazirlanip yerlestirilmesi ile tamamlanacak siirectir. Altinci sprint ise;
menii ekrani, ara gecis ekrani, duraklama ekrani gibi simiilasyon igerisinde yer alacak
ekranlarin hazirlanma ve entegre edilme siirecidir. Yedinci sprint ise simiilasyonun test
asamasidir. i1k etapta proje ekibi; performans testi, hata testleri, oynanis testleri yapacak olup
daha sonrasinda elindeki verileri artirmak adina simiilasyonu proje ekibi disindaki kullanicilara
test ettirip geri doniisler lizerinde ¢alisacaktir.



Simiilasyonumuz ¢oklu platform (sanal gerceklik, masaiistii, mobil) ortamlarinda olacagindan
kullanict -birinci kisi- i¢in (FPS) simiilasyonu kullanicaktir. “Blender 3D {i¢ boyutlu
modelleme ve canlandirma ¢aligmalar icin kolaylik saglayan {icretsiz ve acik kaynakli bir
platformdur. Bu platform, hem karakter canlandirma hem de mekén tasariminda gelistiricilere
birgok kolaylik saglamaktadir. Ayni1 zamanda “Eevee Render” ve “Cycles Render” modlarinin
her ikisini de igerisinde barindirmaktadir. Eevee Render; ayni sahne ve donanimi kullanan
Cycles Render’dan 12 kat daha hizli olabilmektedir. Bu sayede zaman agisindan hizli bir
olusum ve goriintiileme imkani saglamaktadir. Eevee, 151n izleme olusturmay1 (Ray Trucing)
kullanirken ‘malzeme goriintii alani’ modu olarak islev gormekte ve olusturmadan 6nce son
ciktinin gercek zamanli dogru temsillerini vermektedir. Bu sayede son iirlinleri daha iyi 6n
izlemeyi saglamakta ve tasarim gelistirmeyi kolaylastirmaktadir.

Projede, karakter tasarimi olmadigi i¢in Cycles Render kullanilmistir. Cycles Render; 151n
izleme olusturucu oldugundan, islemlerin tamamlanmasi daha uzun siirmekte fakat i¢ ve dis
mekan tasariminda daha fazla dogruluk ve gergeklige sahip olmay1 saglamaktadir. Beton, tugla
veya tas duvar gibi farkli malzemeler kullanan bir¢ok nesnenin bulundugu karmasik sahneler;
daha fazla ayrinti gerektiren dokular, karmasik arka planlar ve g¢oklu 151k kaynaklari icin
Cycles’in sagladig1 imkanlardan yararlanilmistir.

Sistem Mimarisi

Nesne yonelimli tasarimi yaparken destinasyon simnifi soyut hale getirilmistir. Cilinkii her
destinasyona ait seviyeler bulunmaktadir. Karakterimiz ilerlemek istedigi destinasyonda
gorevleri yerine getirdiyse “ilerleyebilir mi” adli metoda sahip olacaktir. Bu metod soyut bir
metod olacak, ¢iinkii her bir destinasyonda gorevler farkli olacaktir. Destinasyondan tiireyen
smiflar, bu metodu override etmek yani gerceklemek durumundadir. Ayrica biitiin
destinasyonlarda gorevler ile ilerleyebildiginde seviye gecileceginden seviyeler tipinden bir
liste bulunacaktir. Oyun karakteri ve her bir destinasyonda oyun sahneleri i¢in de birer sinif
olusturulacaktir.

Seviyeler

- Karakter: GameObject

+ Oyun sahnesi : GameScene .
. Destinasyon: GameObject Destinasyon

- Dis mekan

K\/A . I¢ mekan

» Tarihsel sesli anlatim
Korahior - Gorsel Tarihsel Ogeler
S « Tarihi olaylar hakkinda

. Oynama komutlar1 canlandirma

- Gereken animasyonlar (yiiriime,
kosma, ziplama vs.)

Oyun Sahnesi

+ Destinasyonun genel atmosferi
-+ Sehrin sesleri

« Sehrin genel kiiltiir dokusu

+ Yan Karakterler



Projede kullanilan modelleme tiirii ise; ag tabanli modelleme, yiizey modelleme veya kutu
modelleme olarak da adlandirilan en yaygin yaklasimdir. Bu yOntem, nesnelerin ayri
ylizeylerden, hatta bazen her seferinde bir tepe noktasindan olusturdugu ¢okgenden ¢okgene
seklinde ¢alismaktadir.

1.ve 2. sprint tamamlandiktan sonra yaratilan karakter ve olusturulan i¢ ve dig mekanlar “Unity
3D” igerisinde takim olarak karar verilen senaryolar esliginde eklenecektir. “Unity 3D”:
oncelikli olarak bilgisayar, konsollar ve mobil cihazlar i¢in video oyunlar veya simiilasyonlar
gelistirmek icin kullanilan bir oyun motorudur. “Unity 3D” bir¢ok farkli dil yapisim
desteklemektedir. Mevcut projede C# ile Unity i¢in script yazilacaktir. Script; sistem yonetimi
icin tipik yonetim iglemlerini yapmak i¢in yazilan komut ya da komut dosyalaridir. Script,
Unity’de olusturdugumuz objelere component olarak eklenip 6zellik kazandirmaya olanak
saglamaktadir. Olusturulan objelerin hareketlerinin kontroliinii, componentlerin 6zelliklerini
zamanla degistirmeyi ve kullanici girisli eylemlere cevap vermeyi de saglamaktadir.

4. Hayata Gegirilebilirlik/Uygulanabilirlik

Zeugma’'nin Gozii adin1 verdigimiz dijital egitsel kiiltiir oyunu/simiilasyonunun uygulanig
bicimini Gaziantep ilimizin sembolii ayn1 zamanda Diinyanin en biiyiik mozaik miizesi olan

Zeugma Mozaik Miizesi lizerinden Ornek bir senaryo ile agiklanacaktir. Karakter oyunu
baslattig1 anda karsisina menii gelecektir. Menii; oyuna basla, segenekler ve oyunu kapat
seceneklerini igerecektir. Meniiden oyuna bagla segenegi sectigi takdirde onilinde bir harita
belirecektir. Haritanin iizerinde bulunun destinasyonlar ayni zamanda birer seviyeyi temsil
etmektir.



Gaziantep’e gelen bir kisinin kesin gérmesi gereken yerlerden birisi olan Zeugma Mozaik
Miizesi ilk asama olacaktir. Oyun Sahnesi Zeugma Mozaik Miizesi’nin dig bahgesinde
baglayacaktir miize etrafinda gidilebilecek yerler oyun performansi agisindan kisitli olacaktir
fakat etrafinda yapilar gercegine uygun sekilde oyun sahnesinde yer alacaktir. Karakter miizeye
geldiginde Zeugma Mozaik Miizesi’nin binasini ger¢cegine uygun olarak modellenmis halini

gorecektir. Karakterin ilk asamaya 6zgii olarak Zeugma Miizesinde bulunan giseden miize karti
edinmesi gerekmektedir. Burada gise gorevlisi ve glivenlik gorevlisi iki yan karakter olacaktir.
Bir sonraki agsama ise karakterin miize i¢ine girmesi olacaktir.

Arastirmaci ve maceraperest karakterimizin gorevi; miizede bulunan, rastgele olarak oyun
motorunun atayacagi, mozaik eserlerinin hikayelerini dinleyip kaybolan mozaikleri bulmaktir.
Bu esnada eserlerin hikayesini de dinleyebilecektir.

Mozaik isimleri rastgele olacagi i¢in her eserin ismi ve hikayesi eklenecektir. Ek olarak
hikayesi bilinen bazi eserlerde sinematik belirecektir. Karakter eserlere zoom yapabilecektir.



Miizede gorevi bagari ile tamamlarsa miizenin ¢ikisina gitmesini sdyleyen uyari belirecektir.
Karakter miizeden ¢ikis sagladiginda tekrar harita sahnesi yiiklenecektir. Harita {izerinde
2.seviye olarak sectigimiz Gaziantep Kalesi gidilebilir durumda olacak sekilde agilacaktir.
Bunun yani sira karakterimiz sehrimizin en eski yapilarindan olan Gaziantep Kalesini ziyaret
ettiginde yapilan savaglar ve kahramanlar ile ilgili kisa tarihi anlatim seklinde canlandirmalar
olacaktir. Simiilasyon genel olarak bu sekilde isleyecektir. Her seviyeye 6zgii gorevler ile
ilerleme saglayacaktir. i¢inde bulunacak olan tarihsel anlati canlandirmalar1 énemli kisi ve
olaylar hakkinda gorsel ve isitsel destekli anlatimlarla simiilasyonu kullanan kisi hem
eglenecek hem de Gaziantep ili hakkinda oldukca onemli, faydali bilgiler alacak ve sehrin
dokusu hakkinda bilgi sahibi olacaktir.

Son olarak olusturulan simiilasyon bir¢ok konuda test edilecektir. Bu testler sayesinde;
“kullanicinin simiilasyona giris yaptiginda istenilen performans saglaniyor mu, menii ekrani
ile gecis ekranlar1 arasinda bir hata alintyor mu?” gibi birgok soruya cevap alinacaktir. Bu
sayede hata payini sifira indirerek iirlinli daha kaliteli hale getirmek planlanmaktadir. Bunlar
tamamlandiktan sonra projenin ana iskeleti olugsmus olacaktir. Daha sonra ufak ve eglenceli
dokunuglar olarak diislinlilen; miizikler, simiilasyonlar ve giris ekranindaki animasyonlar
tamamlanacaktir. Bu animasyonlar1 olustururken, bireylerin daha ¢ok ilgisini ¢cekme ve odak
noktalarini kaybetmemeleri iizerine bir olugum diistiniilmiistiir.
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Kullamar

Oyuna Girig Oyun Sinematigi

Menu Secimi Oyun Menusu

Evet
v
Seviye Haritasini getir
v A
: Muzenin dis mekanini
/ HEViye See / iceren sahne
A
v
: / Mizenin Dis Muzeni gige gorevlisi
Zeugh;"‘uazg"s?za'k »  Mekanini iceren »| ve giivenlik goreviisi
sahne goster
v
Muze icerisinde | Mizenin i¢c Mekanini |, . -
mozaik eserleri goster| iceren sahne Mazeye giig
v
Muze icerisinde Muzenin icinde baz!
mozaik eserlerin sesli x4 mozaikler icin | o
anlatimlarini acik hale ™ canlandirma ve Rl Mizedonflag
getir sinematik
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5. Yenilikeilik/Ozgiinliik

Ulkemizde her gegen yil turizm sektoriiniin degeri artmaktadir. Tiirkiye’deki sanal gergeklik
teknolojisine sahip 3 boyutlu miize gezileri ile turistlere miizeye gitmeden de miizeyi gezme
imkan1 saglanmaktadir fakat literatiir taramalarinda; Tiirkiye’de sadece miizelerin degil,
sehirlerin de sanal tur ile gezildigi bir uygulamaya rastlanilmamistir. Zeugma'nin Gozi
projesiyle sadece miize destinasyonlar1 degil, Gaziantep sehrinin tarihi ve yerel dokusunun da
sanal olarak gezilmesi saglanacaktir. Ayn1 zamanda hedef kitlemiz; sehri gezerken oyun ile
bazi gorevleri yerine getirirken sehir hakkinda tarihi ve kiiltiirel bir¢ok bilgiye ulagma imkanina
sahip olacaktir. Projemizde Anadolu’da en eski yerlesim yerlerinden biri olan Gaziantep sehri
ele alinmaktadir. Gaziantep’in sahip oldugu kiiltiir miraslarindan biri olan Zeugma Antik
Kentini biitiin diinyaya tanitarak turizm alaninda gelir artisina katki saglanacagi
diistintilmektedir. Zeugma’nin Gozii projesinde, turizmin teknolojiyle desteklenerek turizmin
ileri bir seviyeye tasinmasi amaglanmaktadir. Gaziantep’in tarihi ve Kkiiltlirel yerlerini,
miizelerini teknolojik bir yontemle tanitmak amaciyla bir simiilasyon oyun gelistirilmesi
hedeflenmektedir. Bu simiilasyon oyun, herkesin bildigi 3D miizelere benzer fakat daha
kapsamli bir simiilasyon oyunu olacaktir. 3D miizelerden farkli olarak, simiilasyonda bir
karakter ve bu karakterin bazi gorevleri olacaktir. Karakter bu gorevleri tamamladikca
Gaziantep ile ilgili yeni bilgiler edinmis olacaktir. Boylece, bir oyun araciligiyla turizm
sektoriine katki saglanmis olacaktir. Bu anlamda benzeri/ayni projeyle baska bir yarisma
bagvuru yapilmamistir. Ancak Gaziantep Biiyiiksehir Belediyesi projemize benzer bir projeyi
iic ay Once yayinlamistir. Projemiz, heniliz yeni bir kavram olan “MetaVerse” kavramina
uygunluk agisindan son teknoloji sanal gerceklik gozliigii olan “Oculus Quest 2” ile ¢alisacak
sekilde entegre edilecektir. Benzer projelerden farkli yani ise; simiilasyonun senaryosu geregi
kullanicilarin destinasyonlar hakkinda bazi bilgileri bilmeden seviyeyi gecemeyecek olmasidir.
Bu da kullanicida egiticilik agisindan olumlu bir etki yaratacaktir. Diger agidan Zeugma’nin
Gozi Projesi daha fazla destinasyon igermektedir. Bir diger fark ise; bizim projemize ulagmak
icin, kurulan bir merkeze gitmek zorunda kalmadan, sanal ger¢eklik gozliigiine sahip herkesin
erisebilecek olmasidir.

6. Bir Soruna/ihtiyaca Coziim Uretmesi

Insanlar her zaman bir yerlerden baska bir yerlere gitmeyi ve diinyay1 kesfetmek istemislerdir.
Bununla ilgili birgok felsefi sorular ¢ikmis ve yillarca tartisilmistir. Giiniimiizde diinya her ne
kadar global hale gelmis olsa da pek ¢ok insan 6zgiirce istedigi yere seyahat edememektedir.
Degil farkli bir sehiri gezmek, kendi sehrinin tarihi ve kiiltiirel dokusu hakkinda bilgisi olmayan
kisiler vardir. Simurg takimi, bu sorunlara bir ¢éziim bulmak i¢in yola ¢ikmistir. Bu projenin
ilk amac1 ise seyahat icin yeterli imkan1 olmayan bireylere, oturduklar1 yerden bir yerleri
kesfetme ve 6grenme imkéan1 saglamaktir. Bunun yani sira Gaziantep sehrine yeni tasinmig ya
da tasinmay1 diisiinen insanlarin, bu sehir hakkinda bilgi sahibi olabilmelar1 amacglanmistir.
Simurg takimi, turizm ile ilgili motivasyonun yani sira; kullaniciya, siiper kahramanlarini bir
film yapim sirketinin olusturmadigs, Tiirk kiiltiiriinden olan binlerce siiper kahramanin farkinda
olmasin1 saglamay1, onlar hakkinda bilgi sahibi olma ve bu kiiltlirii kullanictya 6gretmeyi
hedeflemektedir.

Yazilim ve video oyun sektorii diinyada ve tlilkemizde tasimis oldugu potansiyel bakimindan
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onemli bir yere sahiptir. Ulkemizde yetisen geng niifus ve giiniimiiz egitim sisteminde bu
kitlenin bilgi ve iletisim teknolojilerini yogun kullanmalart bu potansiyeli destekleyici
niteliktedir. Egitim, saglik, turizm, savunma sanayi, otomotiv, tekstil, makine gibi bir¢ok
sektorde etkin olarak kullanilan yazilimlarin yayiliminin tespit edilmesi, mevcut potansiyelin
dogru yonlendirilmesi ve glinlimiiziin okunmasi agisindan 6nemlidir.

Projenin, oyun sektorii gibi yillardir popiiler olan ve popiiler olmaya devam edecek bir sektdre
hitap etmesi hem iilkemizin tanitimi agisindan hem de katma deger agisindan oldukca olumlu
getiriler saglamasi hedeflenmektedir. Bir yandan eglenceli, akict meraklandiran yapisinin
olmasi; diger bir yandan da tarihi ve kiiltiirel dokuyu icinde barindiran; tarihi olaylar,
hologramlar ve canlandirmalar iceren olduk¢a etkileyici bir yapiya sahip olmasi
hedeflenmektedir.

7. SWOT Analizi

+ SWOT Analysis

-

S W Q) T

Riskler
¢ Bilgisayar, VR

Giiclii Yonleri Zayf yonleri Firsatlar

¢ Kesfetmek istenilen

® Daha once yapilmis
bir érneginin
olmamasi.

Oyun ve kiiltiirel
ogretiyi ayni anda
icermesi.

Diisiik maliyetle
olusturulmasi.
Oyun ve sanal
gerceklige olan

ilginin artiyor olusu.

Strengths

* Oyunda tercihler
kismini icermiyor
olusu.

® Yeterince acik
diinyaya sahip
olmayisi.

Weaknesses

yerler icin on rehber
olma imkani.

Sanal miizelerden
farkl olarak hikaye
modu ile eglenerek
ogrenme firsat.
Oyun olarak
yaymlanip doviz
getirisi olma imkan.

Opportunities

cihaz, telefon gibi
teknolojik aletlerin
kullanimindan
kaynakh ortaya
cikabilecek
rahatsizhklar.

Threats
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