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Ozet: Bu calismada Kiitahya ilinin Cavdarhisar ilgesinde bulunan Aizanoi antik
kentinin Zeus tapinagi icin sanal gergeklik ve artirtlmig gergeklik teknolojileri ile
yapilan uygulamalarin turizm alaninda kullanilabilecek sekilde entegrasyonuna ve
dijital platform ile gezebilme imkanina olanak saglanmasi amaglanmistir. Caligmada
artirtlmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojileri ile turizm sektdriine yonelik model
uygulamalar gergeklestirilmistir. Arastirmanin bir diger Onemi ise Kiitahya ilinde
bulunan Aizanoi antik kentindeki Zeus tapinagi i¢in yapilmis ilk artirilmig gergeklik ve
sanal gerceklik uygulamalarmin sunulmasidir. Caligmada isaretgi tabanli artirilmig
gergeklik (Marker-based augmented reality) teknikleri kullanilarak gorsel hedef tanima
ve zemin diizlemi tanima uygulamalari olmak ftizere iki farkli artirilmig gergeklik
uygulamasi ¢apraz platform Unity oyun motoru ile yapilmistir. Sanal gergeklik
teknolojisi i¢in masaiistli bilgisayar {izerinden gezinti uygulamasi, web tabanl
uygulama ve oyunlastirma (gamification) uygulamasi olarak altin toplama oyunu
yapilmigtir. Ayrica Cardboard tipi gozliigii ile kullanilabilecek sekilde tasarlanan sanal
gerceklik uygulamasi da caligmada sunulmustur. Caligma dogrultusunda artirilmig
gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizm alaninda etkin ve verimli bir sekilde
kullanilabilecegi ve bu alanda yapilacak uygulamalara ihtiya¢ oldugu gorilmistiir.
Kullanilan teknolojilerin turizm alaninda tanitim, gezi oncesi fikir edinme, ortami
tanima vb. gibi bircok avantajlar sunacagi ve ekonomik agidan da faydalar saglayacagi
ongorilmektedir.
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Abstract: This study aims to integrate the applications made with virtual reality and
augmented reality technologies for the Zeus temple of the ancient city of Aizanoi in the
Cavdarhisar district of Kiitahya province to be used in the field of tourism and to enable
the opportunity to visit with a digital platform. In the study, model applications for the
tourism sector were carried out with augmented reality and virtual reality technologies.
Another importance of the research is the presentation of the first augmented reality and
virtual reality applications made for the temple of Zeus in the ancient city of Aizanoi in
the province of Kiitahya. In the study, using marker-based augmented reality
techniques, two different augmented reality applications, namely visual target
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recognition and ground plane recognition applications, were made with the cross-
platform Unity game engine. For virtual reality technology, a gold collecting game was
made as a desktop computer navigation application, a web-based application, and a
gamification application. In addition, a virtual reality application designed to be used
with Cardboard type glasses is also presented in the study. In line with the study, it has
been seen that augmented reality and virtual reality technology can be used effectively
and efficiently in the field of tourism, and there is a need for applications to be made in
this field. It is foreseen that the technologies used will offer many advantages, such as
promotion in tourism, getting an idea before the trip, getting to know the environment,
and providing economic benefits.

1. GIRIS

21.yiizyllda  teknoloji  bizler igin  hayatimizin
vazgecilmez bir pargasi haline gelmis bulunmaktadir. Ev
esyalarindan isimize kadar her yerde mobil teknolojik
cihazlar1 kullanmaya ihtiya¢ duymaktayiz. Giiniimiizde
teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi her alanda
kolaylik sagladigi gibi Ornegin egitim, saglik, sanayi,
trafik, spor, eglence, askeri alanlarda 6nemli gelismelere
imkan saglanmistir. Ozellikle Covid-19 siirecinde ve
sonrasinda sahit oldugumuz okul, is ve sosyal hayat
alanlarinda sirasiyla, uzaktan egitim igin Ogrenme
yonetim sistemleri, dijital ofisler ve mobil aligveris
uygulamalar1 vb. gibi yeniliklerin yasamimiza etkilerini
gormekteyiz.

Turizm sektorii, Covid-19 pandemisinden olumsuz
etkilenen  sektorlerin  baginda  gelmektedir  [1].
Havaalanlarinin  ve sinirlarin  kapatilmasi, iilkeler
arasindaki as1 kisitlamalar1 ve benzeri onlemler 6zellikle
turizm sektoriinii dogrudan etkilemistir. Bu nedenle pek
¢ok insan uzunca bir siire farkli iilkelerdeki tarihi ve
kiltiirel alanlar1 ziyaret edememis ve bu degerlerin
kisisel gelisimlere olan katkisindan yoksun kalmistir.
Ancak web 2.0 araglari yardimiyla sunulan platform
uygulamalarinda insanlar teknoloji sayesinde farkli
ilkeleri ~ tanimaya ve  kiltirlerini  6grenmeye
calismiglardir. Fakat var olan bu sistemler genellikle
bilgi alma ve inceleme seklinde smirli kalmistir.
Insanlarin  ortamda  bulunma  hissi  (presence)
saglayacaklart ve etkilesime girebilecekleri sanal
gerceklik teknolojisi ve benzer nitelikteki yeni ortamlara
ihtiya¢ duyulmaktadir [2].

Tiirkiye’nin ~ Turistik  potansiyeli de goz Oniine
almdiginda teknolojik araclar ile faydali uygulamalarin
gelistirilmesi, turizmin gelismesi agisindan biiyiilk 6nem
arz etmektedir. Pandeminin yani sira terdr, savaglar ve
dolandirma amacli kurulan sahte web platformlar1 ve
sahte turist rehberlerinin yaniltict bilgi vermeleri
Tiirkiye’yi  yanlis  tanmitmalart  yamilgilara  sebep
olmaktadir [3]. Bundan dolay: turizm potansiyelini
iyilestirmek, devamliligim1 saglamak ve turizme
teknolojiyi entegre etmek giinlimiiziin giincel ¢dziim
oOnerileri arasinda olacaktir.

Sanal Gergeklik (SG) ve Artirilmig Gergeklik (AG) gibi
gilincel teknolojilerin turizm alanindaki uygulamalari,
insanlarin ortamda bulunma hissini (presence) artiracak

ve etkilesime girebilecekleri bir ortam sunacaktir [4].
Bunun yaninda turist rehberlerinin yanlis ya da eksik
bilgi aktarimlarma bir telafi ortam: sunulmus olacaktir.
Tiirkiye’nin turistik alanlarmmin bir biitiin halinde tim
diinyaya tanittminin SG ve AG gibi giincel teknolojilerle
saglanmasi daha faydali olacaktir. Gezilmek istenen
sehir, antik kent, miize, cami ve kale gibi birgok tarihi
yerlerde canli rehber olmadan uygulama iizerinde, yani
SG ve AG uygulamalari yardimi ile gezmek isteyenlere
ve turistlere yardimci olunacaktir. Ornegin AG ile
ziyaret edilen bdlgede bilgi almak istenildiginde cep
telefonundan kamera yardimiyla karekod ya da nesne
okutularak video, ses, gorsel ya da yazili bir sekilde bilgi
alinmasi saglanacaktir [5]. SG ile ise sanal gergeklik
gozIligli yardimiyla turistik bolgenin  animasyonu
ortamda bulunma hissi katilarak goriilmiis olacaktir.

2. Artirilmis Gergeklik (AG) ve Sanal Gergeklik (SG)
2.1. Artirillmis gerceklik ve kullanim alanlari

Elektron tlipii teknolojisi ile hayatimiza giren
bilgisayarin teknoloji yolculugu, fiziksel diinya ile
bilgisayar diinyasmnin i¢ ige geg¢mesi ve hayal giicii
smirlarint zorlamasiyla AG gibi teknolojiler ile yeni bir
doneme girmis oldu. Hem sanal hem de gercek diinyay1
ayni anda barindiran bu yeni nesil sanal diinya bilim
¢evrelerince artirtlmis gergeklik olarak adlandirmaktadir
[6]. Son donemde akilli telefon, tablet ve bilgisayarlar
sayesinde kolaylikla kullanabilecegimiz AG
uygulamalar1 yasamimizin her alaninda yayginlagmaya
baglamistir. Bu sebepten dolayr artirilmig gergeklik
teknolojileri bizlere yeni deneyim ve farkli bakig agisi
sunmaktadir.  Artirllmis  gerceklik, gercek diinya
goriintlileri iizerine sanal nesnelerin eklenmesiyle
olugturulan ortamlardir [7].

Artirilmis gerceklik optik temelli ve video temelli olarak
iki teknolojiye dayanmaktadir. Optik temelli teknolojide
gercek diinya biitiinlestirilmis sahneye gozliik yardimiyla
bakarken, video temelli teknolojide ise sahneleri tablet,
bilgisayar, akilli telefonlarla gérmektedir.

Bu teknoloji, egitim, tip, mimarlik ve ingaat (i sagligi ve
giivenligi), aligveris, miizeler ve sanat, turizm gibi
sektorlerde yaygmn olarak kullanilmaya baglanmugtir.
Ozellikle de egitimlerde uygulamasi tehlikeli ve tekrari
miimkiin olmayan ya da maliyeti yiiksek olan pilotluk
[8], doktorluk [9], astronotluk [10], askerlik [11] gibi
hayati 6nem tagiyan mesleklerin egitiminde kullanilmasi
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onemli derecede gerekli bulunmaktadir. Ozel egitimde
ihtiyac1 olan bireylerin egitiminde, mesleginde etkili
6grenme ve kolaylik saglamaktadir [1].

Sekil 2.2 : Artirillmis Gergeklik kullanim alanlari

Artirtlmig  gergeklik teknolojisin en ¢ok kullanilan ve
verim alinan uygulamalarinin baginda egitim alaninda
yapilan uygulamalar yer almaktadir [12]. AG teknolojisi
ogrencilere gergcek yasam deneyimleri sunmakla beraber
ders siirecini eglenceli hale getirme ve Ogrendikleri
bilgileri  gercek  hayatla iliskilendirme  firsati
sunmaktadir. Egitim i¢in kullanimda tiim yas grubu
dgrencilere  uygunluk  saglamaktadir.  Ilkokuldan
iniversiteye kadar bircok ders i¢in uygulamali olarak
kullanilabilmektedir. ~ Yeni  tecriibeler  yasatarak
ogrencilerin hem O&grenmesini hem de eglenmesini
saglayan bir teknolojidir [13]. Ogrenim sirasinda
yapilmasi1 zor ve tehlikeli, ekonomik agidan maliyetli
olan etkinliklerin uygulamasinda da yiiksek fayda
saglayabilecegi ongoriilmektedir. Ogrencilerin dikkatini
¢ekme ve derse olan motivasyonunu artirmada olumlu
etkisi vardir. Ispanya’da yapilan bir ¢alismada ortaokul
ogrencilerinin  artirillmis  gerceklik uygulamalart ile
isledikleri  derste  motivasyon, ilgi, giiven ve
memnuniyetlerinin arttigi gorillmustir [14].

2.2. Sanal gerceklik ve kullanim alanlar:

SG teknolojisinin ilk ortaya ¢ikisi 1929 yillarina kadar
uzanmaktadir. 1980 yillarinda SG teknolojisi eglence
sektoriinin  diginda  mesleki  egitim ve Ogretim
alanlarinda da kullanilmaya baslanmistir. Virtual Reality
Tiirkge karsilig1 Sanal Gergeklik (SG) olan bu teknoloji
gozliikk, eldiven, kablolu kiyafet, akilli telefon wve
bilgisayarlar sayesinde gercekte olmayan nesneleri canli
olarak gorme ve ortami deneyimleme ve hissetmemizi

saglayan bir teknoloji olarak sunulmaktadir [15].
Diinyada iken sanki wuzaydaymis hissi veren bu
teknolojinin ~ kullanimi  ciddi bir oranda artig
gostermektedir. SG  ortamu sanal  objelerle
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olusturulurken, AG ise ger¢cek zeminde sanal objeler
kullanilarak olusturulur [16].

AG ile SG teknolojilerinin aymi ozelliklere ve
kavramlara sahip oldugunu diisiinen ve karistiran birgok
insan vardir [17]. Milgram ve Kishino’nin yaptiklari
calismada sanal gercekligin ¢ikis noktasinin sanal gevre
oldugunu ve kullanicilarin sanal ortamda deneyim
yasadiklarini belirmislerdir. Ancak artirilmig gercekligin
cikis noktasinin  ise gercek c¢evre oldugunu ve
kullanicilarin gercek diinya icerisinde sanal varliklar
gormekte oldugunu belirtmislerdir [18].

Artirilmig  gergeklikte oldugu gibi sanal gergeklik de
bir¢ok alanda kullanilmaktadir. SG iiriinleri diinyada en
¢ok eglence alaninda, daha sonra egitim ve turizm alani
iizerinde kullanilmaktadir. Bu teknolojiler Y ve Z
kusaklarin motivasyonu ve diisiinme becerilerini artirma
amach  egitimlerde kullanilmaktadir. Bu  durum
Ogrencilerin 6grenme siiresi ve kalitesinin artirilmasimin
yant sira ckonomik agidan faydali  oldugunu
gostermektedir. Egitim alaninda, motivasyon artirma,
etkili 6grenme, eglenerek 6grenme, dikkat cekme gibi
birgok faydalari bulunmaktadir [19]. Ozdemir ve Ozturk
(2022) cografya egitimi alaninda yapmis olduklar
arastirma sonucunda &grencilerin bu teknolojiye olan
ilgi, tutum, motivasyonlarinin olumlu yénde oldugunu ve
daha etkilesimli ve verimli bir ders faaliyeti neticesinde
akademik basarilarina olumlu yansidigini belirtmiglerdir.
SG uygulamasi ile anlatilan konunun kaliciliginin
normal ders isleme kaliciligindan daha olumlu etki
gerceklestirdigini ve 6zellikle Cografya dersinin yapisi
geregi deneyimlenmesi miimkiin olmayan gok cisimleri
konusunda SG’ligin 6gretime katki saglandigini tespit
etmislerdir [20].

T1p alaninda ise agik kalp ameliyatlar1 gibi yapilmasi zor
ve tehlikeli olan ameliyatlar icin SG uygulamalari
yardimi ile Oncesinden planlanarak tecrilbe sahibi
olunmasi agisindan kolayliklar saglamaktadir. Cerrahisi
zor ameliyatlarin simiilasyonlarinda ve yeni doktor
yetistirmede kullanilmaktadir. Denge bozuklugu ve
otizmli olan bireylerin geligmesini, bunun yani sira
fobileri olan bireylerin fobilerinden kurtulmasini
saglamaktadir [21]. Insaat alaninda ise insaatta calismak
iizere olan bireylere is sagligi ve giivenligi egitimlerini
alabilme imkanlar1 sunmaktadir. ilerde yapilacak olan
ingaatin tasarimini oncesinden planlayarak miisteri veya
bina sahiplerine gostererek bina tahmini
yapabilmelerinde biiyiik katkisi bulunmaktadir [22].
Boylece mimarlar ve emlakgilarin iglerini kolaylastirdig:
goriilmektedir. Her alanda oldugu gibi turizm alaninda
da teknolojik agidan hizli gelismeler olmakta ve ihtiyag
duyulmaktadir. Gezmek isteyen bireylerin  veya
turistlerin sanal ortamda gezmesiyle ilerdeki siiregte
daha da yayginlasacagi varsayilmaktadir. SG’nin birgok
uzak {iilkeleri ve sehirleri yakinimiza getirmede onlari

tammmamizda  ¢ok  yardim1  dokunacaktir.  SG
uygulamalar1 sayesinde sanal gerceklik gozliikleri
takarak uzay yolculuklari yapma imkani
saglanabilecektir.
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3. Turizm alaninda artirnlmis gerceklik ve sanal
gerceklik

Diinyanin en biiyiik ekonomisine sahip sektorlerden biri
olarak  degerlendirilen turizm; teknoloji, siyaset,
ekonomi, toplum, ekoloji gibi birgok alt sistemle iligkili
olmasindan dolay1 disiplinler arast bir sektdr olarak
goriilmektedir. Turizmin tim paydaslarina etkisi olan
teknolojik gelismelerin sektdre kazandirdiklart  ve
kazandiracaklar1 goz ardi edilmemelidir. Bu da SG ve
AG teknolojilerinin turizm ile birlestirilerek daha da
onemli ve faydali bir konuma gelecegini gostermektedir.
AG ve SG teknolojilerinin turizm alaninda zor ya da
maliyetli durumlar1 deneyimleme, etkilesim yapabilme,
ortamda bulunma hissi olugturma, ¢ok kullanict destegi

sunma gibi avantajlar1 bulunmaktadir. Sekil 3’de
artinlmis  gergekligin  turizm alaninda avantajlari
gosterilmektedir.

Sekil 3: Artirilnus gergekligin turizm alaninda avantajlari

4. Materyal ve Metot

Bu ¢alismada yapilmis olan uygulamalar unity oyun
motoru ile tasarlanmistir.  Unity oyun motoru
kullanilarak Cardboard sanal gergeklik gozliigiine ait
uygulama .net Visual Studio’da C# programlama dili
kullanilarak gerceklestirilmistir. Nesne tabanli gorsel
programlamada C# dili daha avantajli oldugu i¢in tercih
edilmistir.

4.1. Cahsmada kullamlan sanal gerceklik gozliik
ozelligi

Sanal gerceklikte kullanmak tizere Oculus, HTC, Google
Cardboard, Google Daydream gozliikleri mevcuttur. Bu
calismada SG uygulamasi i¢in CardBoard tipi gozligi
ve Samsung Note 10 plus markali akilli telefonu
kullanilmistir. VR Cardboard gozliigii piyasada en uygun
fiyath ve kullanim1 kolay olan bir sanal gergeklik
gozligl tercih edilmistir. Bu gozlik telefon ekrani
yardimu ile kullanilmaktadir.
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Sekil 4. 1: Sanal ger¢eklik uygulamast i¢in kullanilan VR
Shinecon gozligi

4.2. Zeus tapmag fotogrametrik modellemesi

Aizanoi antik kentinin Zeus tapinagi fotogrametrik
modellemesi, DJI Matrice 300 RTK drone ve Share
102S Pro oblik hava kameras: kullanilarak, 70 metre
ylikseklikten, %70 yan bindirme, %80 6n bindirme orani
ile otonom ugus yapilmak suretiyle ¢ekilmistir.

Share 102s kamerasi, aynt anda 1 adet nadir (-90
derece), 4 adet egik (-45 derece) fotograf
cekebilmektedir. Her fotograf drone tarafindan iiretilmis
RTK hassasiyetiyle konum verisi ve IMU doniiklik
bilgisi ile donatilmaktadir. Aizanoi antik kentinin Zeus
tapinagi icin elde edilen goriintiiler Bentley
ContextCapture yazilimi ile 3D olarak modellenmistir.
Mesh datasi olarak ¢ikartilmigtir.

4.3. Tasarim 1: Artirilmis gerceklik ile gorsel hedef
(image target) tamima uygulamasi

Gorsel hedef tanima uygulamasi Aizonai antik kentinde
bulunan Zeus tapmagina yonelik olarak hazirlanmistir.
Bu Uygulama Unity oyun motoru iizerinde
yapilmaktadir. Unity uygulamasma giris yapilmasimnin
ardindan https://developer.vuforia.com/ sitesine giris
yapilarak Vuforia Engine’e giris yapilmaktadir. Vuforia
Engine; artirllmig gergeklik kullanicilari herhangi bir
uygulamaya gelismis bilgisayar goriisii ve ozellikler
ekleyerek, uygulamanin goriintiileri ve nesneleri
tanimasma ve gerg¢ek diinyadaki alanlar ile etkilesime
girmesine izin veren bir platformdur. Bu platforma
uygulamada tanimlamak istediginiz gorseli yiikleyerek
lisans anahtar1 alinmaktadir. Tamimlanmis olan gorsel
herhangi bir kameraya gosterilirken gorsel algilama
islemi ile gorselin iizerine modelimiz belirmektedir
(Sekil 4. 2).
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Sekil 4. 2: Artirllmis gergeklik ile gorsel hedef tanima
uygulamasma ait 6rnek bir goriintii

4.4, Tasarim 2: Artirilmis gerceklik ile zemin diizlemi
(ground plane) tanima uygulamasi

Uygulamada  herhangi  bir  zemine  kameray1
gosterdigimizde modelimiz ger¢ekte zeminde durmus
hissiyati vermekte ve bunun iizerine yakinlastirma,
uzaklagtirma islemleri yapabilmektedir (Sekil 4. 3).
Uygulamanin gorsel hedef tanima uygulamasindan farki,
gorsel tanima olarak resim veya herhangi bir nesne
tanimlarken zemin diizlemde zemini tanimaktadir.

Sekil 4. 3: Artirtlmig gerceklik ile zemin diizlem tanima
uygulamasina ait 6rnek bir goriintii

4.5. Tasarim 3: Sanal gerceklik ile oyunlastirma
uygulamasi (altin toplama)

Bu uygulamada bireyler hem eglenceli vakit gegirecek
hem de Aizanoi antik kenti Zeus Tapinagini gezmis
olacaklardir. Oyunda antik kentin i¢inde gezerek altin
toplayarak puan kazanilmaktadir. Her altin on puan
olmaktadir. Oyundaki biitiin altinlar1 toplandiginizda
Aizanoi antik kentindeki Zeus tapmaginin tamamini
gezmis olmaktasiniz (Sekil 4. 4).

Bu oyun unity oyun motorunda ve c# programlama dili
kullanilarak hazirlanmigtir. Asagida oyun i¢in kullanilan
kamera, oyun kontrol c¢# kodlarima yer verilmistir. Bu
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kod oyun karakterimizin saga, sola, yukari, asag1 bakma
ve hiz kontrolil i¢in yazilmistir.

System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

OyuncuKontrol : MonoBehaviour

hiz=10;
OyunKontrol oyunK;
2=0;
Start()

Private float hiz=10 diyerek hiz degiskenini
belirtmektedir. Karakteri oyunK olarak tanimlamaktadir.
Koddaki ilk dort kod c#’da otomatik olarak
tanimlamaktadir.

Sekil 4. 4: Sanal gergeklik ile altin toplama oyun uygulamasina
ait 6rnek bir goriintii

Update()

(oyunK.oyunAktif)

{
X = Input.GetAxis("Horizontal");

y = Input.GetAxis("Vertical);

(Input.GetKey(KeyCode.Q)) z= 1;
(Input.GetKey(KeyCode.E)) z = -1;
X *= Time.deltaTime * hiz;
y *= Time.deltaTime * hiz;
z*= Time.deltaTime * hiz;
transform.Translate(x, z, y);

Horizontal yatay eksen iizerinde saga ve sola, Vertical
ise dikey eksen iizerinde yapilan hareketleri asagi ve
yukart hareket ettirmektedir. X, y, z eksenine hareket
etmede hizimizi Time.delta.Time olan zamanimizla
carparak hesaplamaktadir.
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4.6. Tasarim 4: Sanal gerceklik ile web tabanh
uygulama

Sekil 4.5’te  web tabanli uygulama araylizi
sunulmaktadir. Yiiklenmis olan bu uygulama uzantisini
kullanmanin Kiitahya ilindeki Aizanoi antik kentinin
Zeus Tapinagim sanal bir ortamda gezmek, bilgi
edinmek isteyen yerli veya yabancilar igin yardimi
dokunacagi diistiniilmektedir. Bu uygulama yurt disgindan
veya herhangi bir yerden Zeus Tapinagini gezme, gorme,
fikir edinme gibi birgok fayda sagladigi gibi turizm
acisindan biiyiik bir katki saglayacaktir.

Sekil 4. 5: Sanal Gergeklik ile Web Tabanli Uygulama

Unity oyun motorunda uygulamalar yapildiktan sonra en
son asama olarak ¢ikti (build) alma asamasidir. Bunun
i¢in File kisminda Build settings bolimiinden Sekil 4.6’
da gosterildigi gibi istediginiz platform igin ¢ikt1
almmmaktadir.

Platform

I Bilgisavar tabanl uyvgulama

-
€

—

é, PC, Mac & Linux Standalone

= i0s
B androia Q

| i
. Universal Windows Platform

| 10S igin mobil uvgulama

| Android igin mobil uygulama
—

oy tvos (—l Apple dijital uygulamas

—ra P54

E Xbox One

'(_l PlayStation konsol uygulamast
€ | XBox konsol uygulamas:

-
€

|
|
|
| UWP uygulamast |
|
|
|
|

| Web uygulamas

Sekil 4. 6: Unity uygulamasi ¢ikti (build) alma goriintiisii

4.7. Tasarim 5: Sanal gerceklik ile gozliikk uygulama

Aizanoi antik kentine gitmeye gerek duymadan bu
uygulama yardimi ile ortamda bulunma hissi ve
gezebilme imkani sunulmaktadir. Uygulama yapildiktan
sonraki acamasi1 apk.sini telefonlarimiza aktararak sanal
gerceklik gozlik yardimi ile gezebilme imkam
sunmaktadir. Calismada Cardboard tipi sanal gergeklik
gozIligl kullanilmistir. Bu gozlik telefon yardimi ile
calismaktadir ve yapilmis olan uygulamanin api veya
apk dosyasini android veya ios isletim sistemli olan akilli
telefonlara yiiklenerek ¢alismaktadir. Uygulama ¢iktisini
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telefona aktardiktan sonra telefonu Cardboard goézliigiin
on kismina yerlestirildikten sonra gozIligii kafamiza
takildiktan sonra bakma imkani sunmaktadir (Sekil 4. 7).
Cok uzun siire bakildiginda bag donme, mide bulantisi
veya g6z agrisi yapabilmektedir.

Bundan dolay1 gozligii kullanirken

uzun siire

bakmamaya 6zen gostermekte fayda vardir.

Sekil 4. 7: Sanal Gergeklik ile Gozlik Uygulama

4.8. Tasarim 6: Sanal gerceklik ile bilgisayar tabanlh
uygulama

Unity oyun motorunda Zeus Tapinagi i¢in yapilmis
fotogrametrik modelimizi assets kismindan siirtikle birak
islemi ile veya indir kismindan uygulamaya import
ettikten sonra ‘File’ bolimiinden ‘Build Settings’
kismim1 tikladiktan sonra ‘Platform’ bolimiinden Pc,
Mac, Linux igletim sistemi tiklanmaktadir. Bunun
ardindan ‘Target platform’ ayari, Windows isletim
sistemi igin mi Mac veya Linux olmak {izere
ayarlanmaktadir. ‘Architecture’ boliminii x86 veya x86-
64 olan iglemciyi bilgisayara gore ayarlanmaktadir (Sekil
4. 8).

Sekil 4. 8: Sanal gergeklik ile bilgisayar tabanl uygulama

5. Sonuc ve Oneriler
5.1. Sonug¢

Bu c¢alismada Kiitahya ilinden 54 km uzakliktaki
Cavdarhisar il¢esinde bulunan Aizanoi antik kentinin
Zeus tapinagi icin AG ve SG teknolojileri ile turizm
sektoriine yonelik uygulamalar ve aragtirmalar yapilmig



A. Avzalvd. / Aizanoi Antik Kentinin Artirilmis ve Sanal Gergeklik Teknolojileri Kullamlarak Turistik Amagh Tanitim Uygulama Orneklerinin Tasarimi

bulunmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda Yurticinde ve
yurtdisinda yapilmig literatiir incelenmis ve uygulama
ornekleri cesitlendirilerek sunulmustur. Calismada AG
ve SG teknolojisini kullanicilar igin biitlin imkanlar1
sunarak akilli telefon, tablet, bilgisayar ve sanal
gergeklik gozligii gibi birgok teknolojiler ile uygulama
ornekleri hazirlanmigs ve Dbireylerin kullanabilecegi
sekilde sunulmustur. Sanal gerceklik gozliigliniin
herkeste bulunmadigmi dikkate alarak artirilmig
gerceklik icin masaiisti bilgisayar {izerinden gezinti
uygulamasi, web uygulamasi, oyunlastirma
(gamification) uygulamasi olarak altin toplama oyunu ve
Cardboard  gozligii ile kullanilabilecek —sekilde
tasarlanan sanal gerceklik uygulamasi olmak iizere dort
uygulama yapilmistir. Artirtlmis gerceklik icin isaretci
tabanli artirllmis gergeklik (Marker-Based Augmented
Reality) teknikleri kullanilarak goérsel tanima ve zemin
diizlem tanima uygulamalart olmak tizere iki farkl
uygulama yapilmigtir. Ayrica uygulamada unity oyun
motoru lizerinde c# programa dili kullanilmistir.
Modelleme olarak Aizanoi antik kentinin Zeus
Tapmagi’nin fotogrametrik modellemesi kullanilmistir.

Bu c¢alisma Kiitahya ili i¢in turizm alaninda yeni
teknoloji olan AG ve SG’in biiyiikk katkis1 olacagi
ongoriilmektedir. Diger yandan Aizanoi antik kenti igin
yapilmis ilk AG ve SG uygulama olmasi arastirmanin bir
diger O6nemini gostermektedir. Aizanoi antik kentini
gezmek isteyen fakat mesafe veya ekonomik durumdan
dolay1 gelemeyen bireyler i¢in yardimer olmaktadir. Bu
tezde yapilmig olan altin toplama oyunu yeni
nesillerimiz i¢in oynayarak dgrenme ve gezme firsatlar
sunmaktadir.

Artirilmis gerceklik ve sanal gerceklikte
kullanabilecegimiz tiim uygulamalar1 yaparak Aizanoi
antik kentinin Zeus Tapmagini gezme firsati sunan
platform seti yapma planlanmustir.

5.2. Oneriler

Arastirmada elde edilen bulgular ve uygulama siiresinde
karsilagilan  hususlardan dolay1 gelecekte yapilan
caligmalar i¢in Onerilerimize gore artirilmis gergeklik ve
sanal gergeklik konulart literatiirde daha yeni olan bir
konudur. Bu yiizden gelecekte yapilacak caligmalara
oneriler asagida siralanmaktadir.

e Artirnlmis gerceklik ve sanal gerceklik konulari
literatiirde yeni oldugundan dolayr bu
teknolojiler ile ilgili her alanda daha fazla
calismalar ve uygulamalar yapilabilir.

e Turizm alanlarinda SG ve AG teknolojileri ile
turistik alanlar i¢in gezme ve rehberlik edinme
gibi  turistlerin  dikkatini ¢ekme amach
uygulamalar yapabilirler.

e Aizanoi antik kentinin Zeus tapinagi igin
herhangi bir SG ve AG uygulamalan
bulunmamaktadir. Bu ¢alisgma bu alanda ilk
niteligini tasimaktadir. Kiitahya baglaminda
yapilmig arastirma agisindan Onemli bir
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sinirhilik olusturmaktadir. Bundan dolay1 diger
sehirlerde bulunan antik kentler i¢in ¢aligmanin
tekrarlanmas:  literatiire ~ 6nemli  katkida
bulunabilir.

Sadece antik kent olmaksizin diger tarihi ve
turistik yerler i¢cin AG ve SG uygulamalar
yapilabilir.

Aizanoi antik kentindeki Zeus tapmagindan
diger kalintilar icin AG ve SG uygulamalar
yapilabilir. Pc uygulamasi, ekrana karekod
okutma uygulamasi, mobil uygulamasi, altin
toplama oyunu ve SG gozlik uygulamasi
yapilabilir.
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