Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti
tarafindan finanse edilmektedir.

metucrea

Flow Architect

Flow Architect; fiziksel ve dijital mekénlarin nasil

deneyimlendigini yeniden diisinmeye odaklanan bir tasarim An architectural

platformudur.  Kullanicilarin ~ mekén icindeki  akisini, sandbox in the
etkilesimini ve deneyimini analiz ederek daha anlamli, verimli b
rowser.

ve kurgulanmig alanlar olusturmay! hedefler.
Draw walls, drop voxels, swap materials, light it

from any angle of the sky — then watch a small
agent walk through the space you just built.

GUNLERI

Mekani sadece bir yapi olarak degil, yasayan bir deneyim
“.H = Olarak ele alan bu yak|a§|m; mlmal‘hk, Oyun fasarimi ve R

-

kullanici deneyimi disiplinlerini bir araya getirerek yeni nesil
tasarim sureclerine zemin hazirlar.

https://flowarchitect.space
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Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti
tarafindan finanse edilmektedir.

Waitly

Toplu tasima deneyimini pasif bir bekleme siirecinden, aktif ve
ddiillendirici bir deneyime doniistiiren oyunlastirma odakli bir mobil
uygulamadir.

Kullanicilar, bekledikleri araclarin gecikme siirelerine gére uygulama
icinde puan kazanir; bu puanlari toplu tasima biletlerine, cesitli
édiillere veya kisisellestirme seceneklerine doniistirebilir.

Sadece bireysel deneyimi iyilestirmekle kalmayan Waitly, toplu tagima
kullanimini tesvik ederek daha siirdiriilebilir bir sehir yasamina katk
saglamayi hedefler. Akilli saat entegrasyonu ile kullaniciya anlk ve
konum bazli erisim sunarak deneyimi giinliik hayatin dogal bir parcasi
haline getirir.
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Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti

tarafindan finanse edilmektedir.

metucrea

Third Eye

Gorme engelli ve az goéren bireylerin cevreyle kurdugu
iliskiyi yeniden tanimlamayr hedefleyen, yapay zeka
destekli bir giyilebilir teknoloji coziimidiir.

Mixed reality ve gercek zamanli veri isleme teknolojileriyle THIRD
calisan sistem; mesafe algilama, nesne ve kisi tanima, &

cevresel betimleme ve sesli yonlendirme gibi 6zelliklerle EVE
kullaniciya bagimsiz hareket edebilme imkéni sunar.

Sadece bir yardimci arac degil; bireyin cevresini
anlamasini, karar vermesini ve hareket etmesini

destekleyen bir “dijital duyusal katman” olarak
konumlanir.

Amac net: daha erisilebilir, daha bagimsiz ve daha

) 4 kapsayici bir yasam deneyimi.
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Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti
tarafindan finanse edilmektedir.

Dissonance

Dissonance akil hastaliklariyla ugrastigimiz
teshis tani koydugumuz bir yandan psikolojik
rahatsizliklari ve bunlara karsi nasil tedaviler
uygulamamiz  gerektigini 6greten  Tycoon
simulation tiirii egitici ve eglendirici bir oyun
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PROJELERIMIZ

Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti
tarafindan finanse edilmektedir.

FreshTut

Gida israfini azaltmayr hedefleyen, kullanicilarin evlerindeki
rinleri takip ederek mutfak yonetimini kolaylastiran akilli bir
gida takip sistemi olarak konumlanmaktadir.

Uriin; buzdolabindaki gidalarin iizerine yerlestirilen sensor
destekli tag’ler aracih@iyla triinlerin tazelik durumunu izler ve
kullaniciya renkli geri bildirimlerle anlik bilgi sunar. Bu sayede
kullanici, hangi triiniin ne zaman tiiketilmesi gerektigini kolayca
anlayabilir.

Fiziksel triin ile dijital deneyimi bir araya getiren FreshTut,
yalnizca bir takip araci degil; kullaniciyi ydnlendiren, karar
yikini azaltan ve daha siirdirdlebilir tiketim aliskanliklari
olusturmayi hedefleyen biitiincil bir sistemdir.

Amac; gidanin degerini koruyan, israfi azaltan ve giinliik yasami
daha akilli hale getiren bir deneyim sunmaktir.
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Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti
tarafindan finanse edilmektedir.

The Purge

Oyuncuyu alisilmis oyun dinamiklerinin disina cikararak
karar, risk ve hayatta kalma ekseninde sekillenen bir deneyim
sunmay! hedefleyen bir oyun projesidir.

Kurgulanan diinyada, belirli bir zaman diliminde kurallarin
ortadan kalkmasiyla birlikte oyuncu; giliven, strateji ve
reflekslerini siirekli yeniden degerlendirmek zorunda kalr.
Her karsilasma, her secim ve her aksiyon oyunun akisini
dogrudan etkiler.

The Purge, yalnizca mekaniklere dayali bir oyun yapisi degil;
oyuncunun davranislarini, sinirlarini ve karar alma siireclerini
test eden dinamik bir deneyim olarak konumlanir.

Amac; oyuncuya sadece bir oyun sunmak degil, yiliksek
gerilimli ve sonuc odakli bir deneyim yasatmaktir.

www.oggamesentertainment.com/en
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Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti

tarafindan finanse edilmektedir.

Catudy

Dikkat daginikhgini  azaltmayr ve odaklanma aliskanliklarini
gliclendirmeyi  hedefleyen, oyunlastirma temelli bir odak
uygulamasidir.

Kullanicilarin odak siirecini daha siirdiirilebilir hale getirmek icin pet
sistemiyle calisan yapi; odaklandikca gelisen, ihmal edildiginde geri
diisen bir deneyim sunar. Bu sayede kullanici, yalnizca zaman
yonetimi degil, ayni zamanda davranigsal bir baglilik gelistirir.

Zamanlayici, ddil mekanikleri ve istatistiksel takip gibi 6zelliklerle
desteklenen Catudy, odadi soyut bir kavram olmaktan cikararak
6lcilebilir ve etkilesimli bir stirece dénustiirdir.

Amac; kullaniciyr pasif tiiketim aliskanliklarindan uzaklastirarak daha
bilincli, strdirilebilir ve motive edici bir odak deneyimi sunmaktir.
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Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti
tarafindan finanse edilmektedir.

Wuub

Kullanicilarin giinliikk yasam deneyimlerini daha anlamli, sosyal ve etkilesimli hale getirmeyi
hedefleyen, topluluk odakli bir dijital platformdur.

Farkli ilgi alanlarina sahip bireyleri ortak deneyimler etrafinda bir araya getiren Wuub;
icerik tretimi, kesif ve etkilesim siireclerini tek bir yap altinda toplayarak kullanicilarin aktif
katilimini tesvik eder.

Sadece icerik tiiketilen bir platform olmanin &tesine gecerek; kullanicilarin deneyim
trettigi, paylastigi ve birlikte deder yarattigi bir ekosistem olusturmayr amaclar.

Amac; bireyleri yalnizca dijital ortamda bulusturmak degil, gercek etkilesimler ve
stirdurdlebilir topluluklar Gzerinden giicli baglar kurmalarini  saglamaktir. Wuub
Kullanicilarin giinliikk yasam deneyimlerini daha anlamli, sosyal ve etkilesimli hale getirmeyi
hedefleyen, topluluk odakli bir dijital platformdur.

Farkli ilgi alanlarina sahip bireyleri ortak deneyimler etrafinda bir araya getiren Wuub;
icerik tretimi, kesif ve etkilesim siireclerini tek bir yapi altinda toplayarak kullanicilarin aktif
katihmini tesvik eder. Sadece icerik tiiketilen bir platform olmanin &tesine gecerek;
kullanicilarin  deneyim rettigi, paylastidi ve birlikte deder yarathdi bir ekosistem
olusturmayi amaclar.

Amac; bireyleri yalnizca dijital ortamda bulusturmak degil, gercek etkilesimler ve
stirdirilebilir topluluklar Gizerinden giiclii baglar kurmalarini saglamaktir.
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Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti

tarafindan finanse edilmektedir.
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Caosvein

Bagimsiz oyun stiidyosu CaosVein olarak, anlatimizi tek bir medyanin
Stesine tasiyor ve biitiinlesik bir transmedya evreni olan llteria’nin
temellerini atiyoruz. Bu uzun soluklu fikri mulkiyet (IP) insasinin
merkezinde ise, evrenin en karanlik déonemi "Camur ve Pas Cagi"nin
bin yil sonrasinda gecen ana projemiz Noxalis yer aliyor. Soguk
betonun ve kaset fitirizminin agirhgini  hissettiren "Brutalist
Magitech” estetigine sahip bu lcilinci sahis hayatta kalma-korku
oyununda; baskarakter Noe Kaelith ile Ashwell Arastirma Tesisi'nin
tekinsiz koridorlarinda gecmisin ciriimeye yiiz tutmus sirlariyla
yuzlesiyoruz. Noxalis'in  sundugu klostrofobik, endustriyel ve
ourokratik soguklugu hissettiren beton bir labirentin icindeki bu
nayatta kalma miicadelesi yalnizca bir baslangic; pasin ve camurun
oiraktigi mirasi gelecekte farkli mecralara da yayacagimiz devasa
ekosistemimizin adir, saglam ve sessiz bir adimini temsil ediyor. e e T
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PROJELERIMIZ

Bu proje Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti
tarafindan finanse edilmektedir.
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Clinitopya
Psikoloji Egitiminde Yapay Zeka ve VR Destekli Dijital Devrim

Clinitopya, psikoloji ve psikolojik danigmanlik (PDR) &grencilerinin geleneksel
stajlardaki "pasif gézlemci” roliinii "aktif terapist” roliine dénustiiren, Sanal Gergeklik
(VR) ve Yapay Zeké (Al) tabanli yenilik¢i bir klinik egitim similasyonudur. Sistem,
gercek hastalarla calismanin getirdigi gizlilik (KVKK) ve hatali miidahale (malpraktis)
risklerini tamamen ortadan kaldirarak, égrencilere giivenli ve kontrollii bir ortamda
terapi pratigi yapma imkéani sunar.

Herkesin kolayca anlayabilecegi temel deger dnerilerimiz sunlardir:

Sifir Riskle %100 Aktif Deneyim

Duygulari Olan, Gercekci Yapay Zeka Danisanlar

Ayni Vaka Uzerinde Sinirsiz Kuram Deneyimi

insan Hatasindan Arindirilmis Objektif Degerlendirme (Analizér Al)
Zaman ve Maliyet Tasarrufu

Ozetle; Clinitopya, disaridan alinan hazir sistemler yerine tamamen kendi
gelistirdigimiz 6zgiin derin teknoloji altyapisiyla calisir. Ruh saglhigi egitiminde firsat
esitligi yaratan bu platform, 6grencilerin mesleki 6zglivenini artirirken tiniversitelere
de risksiz, élcilebilir ve yenilik¢i bir dijital staj ¢cé6ziimi sunar.

JEESSSS
=N

x *M,

[Ty, T.C.SANAYI VE

"{**\ *:* TEKNOLOJi BAKANLIGI
D

#Iﬂ:LL

TEKAOLOT:
HAMLES:

A‘...'
22

Q\

CLINITOPYA

ODTU
METU




