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Icindekiler

1. Proje Ekibi/Proje Ozeti

1.1. Proje Ekibi
MUZE KiTI TAKIMI Gérev Dagilim
Adi Soyad1 | Takimdaki | Gorevi Uzmanliklari
Yeri

Ozlem Danigsman | Danigman, Organizasyon, | Gorsel Sanatlar, Ozel Egitim,
ALKAN Proje yazim projeler, tasarimlar
GUNGOR
Ekin Kaptan Kaptan, gerekli malzemelerin | Kodlama, miinazara, skeg
GUNGOR temini, proje yazimi, uygulama | yazimi, dijital tasarim

tasarim, sistemin kurulmasi ve

calistirilmasi

1.2.Proje Ozeti/Tasarim

Yasadigimiz teknoloji ¢aginda Kiiltiirel ve Tarihi Degerlerimizin giiniimiiz teknolojisi
ile yeniden ele alinmasi ve fark edilmesi, bugiiniin kusaginin ilgi duydugu alanda giincel
metotlar ile yeniden yorumlanmasi, bu yolla dgrenme/6gretme yontemi amaclanmaktadir.
Minecraft Education Edition gibi pek ¢ok egitici oyun, bireyi gercek diinyadaki durumlarla
hedeflenen igerige maruz birakir ve temel yasam becerilerini gelistirmesine yardimci olur.
Standartlara dayali kavramlarla eglenceli ve dinamik bir sekilde ilgilenmelerine olanak
tantyarak, akran dayanismasi ve etkilesimine olanak veren dijital bir platformdur. Giinlimiiz
teknolojisinin verdigi dijital imkanla bir¢ok disiplini barindiran Minecraft Education Edition
adli egitim siirimii uygulama olanaklar1 ile kendi kiiltiirel degerlerimiz ve milli deger
olgularimizla olusturdugumuz oyunlarimizla her birey bulundugu ilin ve tiim bolgelerin tarihi,
mimari ve kiiltiirel yapisin1 eglenerek edinebilecektir. Dijital ortamin yarattigr iletisimsizligi
yine bu ortamin sundugu olanaklarindan faydalanarak milli, tarihi ve kiiltiirel degerlerimizi var
edecegiz.

Gilinlimiizde devam eden salgin nedeniyle bu degerli tarihi mekanlarin gezisi oldukga
kisith ve endise vericidir. Bu dijital platform sayesinde bilgi edinimi ve etkilesim saglik endisesi
yaratmadan saglanabilecektir. Engelli bireyler ve ileri yas i¢inde ulasim ve seyahat engelini
asan bir platformdur. Bu dijital platform zaten var ve erisimi de miimkiindiir. Projemiz ile tiim
diinya iilkelerinin erisimini sagladig1r bu platformda, kendi dilimiz, kiiltiirel, tarihi ve etik
degerlerimiz ile yerimizi almay1 hedefliyoruz. Hedefimiz, yurt dis1 igeriklere erigim
sagladigimiz bu dijital platformda kendi alanimiz1 olusturmaktir. Projenin nihai faydalanicilari
ise; oncelikle kendi gen¢ kusagimiz ve oyuna erisimi olan tiim diinya insanlaridir. Yerli ve
yabanci turistler, 6grenciler ve tiim milli egitim catis1 ve 6zel egitim dgrencileri i¢in 6nemli bir
egitim materyalidir. Kiiltiiriimiiziin dogru tanitim1 ve aktarimi i¢in ulasilabilir, 6nemli bir veri
kanali elde edilecektir. Ayn1 zamanda olusturacagimiz miize ve egitim kitimiz 3d tridi (3d
yazici) ile olusturularak miizelerde, kurumlarda ve okullarda yerini alacaktir.
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Gorsell: Mersin Kizkalesi.

Bizde projemizde tarihi mekanlarimizdan biri olan Kizkalesi’'nden yola ¢iktik. Bu her
bolgenin igerdigi her tarihi eser i¢in uygulanabilecektir.
Mersin, Erdemli‘nin 6nemli turizm merkezi olan Kizkalesi, Erdemli’ye 23, Mersin’e 60 km
mesafede yer aliyor. Kizkalesi zengin bir tarihe sahip. Kalenin de adini aldig1 Kizkalesi
beldesinin antik ismi Corycus veya Korykos. M.O. 4. yiizyilda Grekler tarafindan kurulan
Corycus en parlak donemini Romalilar zamaninda yasamis. Kizkalesi, tarih i¢cinde Selevkoslar,
Romalilar, Bizanslilar, Selguklular, Ermeniler, Fransizlarin (Kibris Kralligi), Karamanlilar ve
Osmanlilar’in hakimiyetinde kalmis 6nemli bir yerlesim bdlgesi ve ticaret merkezidir. .Simdi
ise turistik tesisleri, denizi, kumsallar1 ve lokantalartyla Kizkalesi’'ndeki oren yerlerinde her
donemden kalelere, sarniglara, kiliselere, su kemerlerine, kaya mezarlarina, lahitlere, tas
dosemeli yollara rastlamak miimkiin (1).

Gorsel2: Minecraft Mersin Kizkalesi Oyun.
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Gorsel3: Minecraft Mersin Kizkalesi Dijital Ortam.

2.Algoritma ve Tasarim

Bu projede yasadigimiz sehir olan Mersin’in en onemli sembollerinden olan Kizkalesi
hakkindaki tarihi bilgiler, teknoloji ile entegre edildi. Kizkalesi 5 sur ve 5 bur¢ olmak {izere
planlandi. Tarihi bilgileri akic1 sekilde bes boliime ayirdi. Her burca yaklasildiginda, ¢alisan
ultrasonik mesafe sensorleri araciligryla boliimlere ayrildi ve bilgileri seslendirildi.

1.Asama: Sistem baslatiliyor.

2.Asama: Sistemin kurulu oldugu burcun 6niinde duran turisti sensor algiliyor.

3.Asama: Sistem kayith bilgiyi turiste aktariyor (Farkli dil segenekleri ile).

4.Asama: Tekrari icin sensore el uzatilir,sistem tekrar aktif olur.

5.Asama: Tarihi maketin tiim burglari i¢in bu sistem aktiftir. (Burglar farkli yillarda insa
edilmisgtir.)

Sistemin kurulu oldugu burcun Sistern kayith bilglyi turiste
Sistem aktif ediliyor ontinde duran turist sensorler aktanyor(farl dil

algilaniyor segenekleriyle)

Tarihi marketin tiim burglan icin Tekran igin sensore el

igin bu sistem aktiftir uzatilir ve aktif olur

Sekil 1. Sistem Algoritmast.



3.Sistem Mimarisi

Kizkalesi maketi Tinkercad programu ile tasarlandi. Tinkercad programinda tasarlanan 3D maketin
Ultimaker Cura 4.8.0 programi araciligl ile Alya 3D Yazici’dan baskisi alindi. Daha dogal bir
goriiniim elde edebilmek i¢cin WOOD PLA filamenti (e-sun) kullanildi. Bur¢ maketlerinin alt
kisimlaria yerlestirilen Ultrasonik Mesafe Sensorleri araciligiyla Kizkalesi hakkindaki tarihi
bilgileri burglara 5 santimetre yaklaginca anlatacak sekilde planlandi. Yazilim programi olarak
MBIlock kullanildi. MBlock ile hazirlanan kod, Arduino Uno R3 ile hazirlanan devreye aktarildi.
Hazirlanan maketi aktif hale getirmek i¢in {lizerindeki USB kabloyu bilgisayara baglayip, kodu
baglatild.

-Programlar:

Minecraft Eucation Edition
Tinkercad

Ultimaker Cura 4.8.0
MBIlock

-Sarf Malzemeler:
Kullanilan e-sun WOOD PLA 3D yazici filamenti
Arduino set

-Demirbas Malzemeler:
Alya 3D Yazici
Lenovo IdeaPad L340 Gaming

Gorsel2: Kizkalesi Mini Maketi.



4.Hayata Gegirilebilirlik /Uygulanabilirlik

Sistem mimarisi mini maketle (Gorsel2) olusturulmustur. Dijital platform olan Minecraft
Edication Edition platformu mevcut bir platformdur. Miizelerde ve kurumlarda kullanilacak
Prototip malzemeleri var olan malzemelerdir. Dijital platforma maliyet gerekmemektedir.
Prototip ise ulasilabilir malzemeler gerektirir. Uygulanabilirlik endigesi igermemektedir.
Prototipe farkl dil segenekleri eklenebilir.

5.Yenilik¢ilik/Ozgiinliik

Projenizdeki soruna/ihtiyaca binaen gelistirdiginiz ¢6ziimiiniiziin yenilik¢i ve 6zgiin
tarafi ise; simdiye dek bizim erisimini sagladigimiz bu dijital diinyaya artik tiim diinya insanlari
bizim degerlerimize erismek icin ilk agizdan ulasacaktir. Tiirk patent ve marka kurumunda
yapilan arastirmalar sonucu benzer yontem ve Uriinlerin olmadig1 goriilmiistiir. Daha 6nce bu
sekilde tanitim amaciyla olusturulmus sesli bir prototip ve dijital platformda da tasarlanmis
oyununun olmadigini arastirmalarimiz sonucu 6grendik.

Projemizin milli ve yerli 6zelliklerini ortaya ¢ikaran unsurlar ise yasadigimiz
cografyanin tiim etik, kiiltiirel, sosyal degerlerimizin ve tarihi dokusunun bilinci ile tasarim ve
caligmalarimizi tirettigimizde bu 6zelliklerimizin yansidigi bir egitim igerik platformuna sahip
olacagiz. Projemiz aym1 zamanda hem iilkemiz insanlarina hem de diinya {ilke insanlarma
kiiltiirel degerlerimize erisim imkani sunan bir proje olacaktir. Uriiniimiiz pek ¢ok alana entegre
edilebilecek birgok disiplini iceren, gelistirmeye agik bir projedir. Tarihi ve cografi bilgi ile
teknoloji ve dijital egitim platformu bir araya getirilmistir. Birgok disiplini i¢ceren yapisi ile
egitim de ders etkinlik materyali ve miizeler de etkilesim materyali olarak kullanilabilecek
egitim materyali olusturmus olacagiz. Ayrica engelli bireyler i¢in de etkili bir egitim yontem
araci olarak kullanilabilecegi fikri gelisti. Kendi imkanlarimizla iirettigimiz prototiplerimizle
disa bagimli olmayan, yerlilestirme yoniinde egitim materyallerini iireterek tilke ekonomisinin
kalkinmasinda rol alacagiz. Uluslararas1 arenada tanitilmasi agisindan iilke tanitimlarinda
kullanilan ders materyali de elde etmis olunacak.

6.Bir Soruna/Ihtiyaca Céziim Uretmesi

Cagimizin egitimdeki en biiyiik sikintilarindan biri de hi¢ kuskusuz 6grencilerdeki dikkat
sorunudur. Bu nedenle egitimciler, 6grencilerin ilgisini ¢ekmek adina bilgiyi eglenceli bir
sekilde aktarmanin yollarim1 aramaktadir. Bu sayede geleneksel egitim anlayisina alternatif
egitim sistemleri gelistirilmeye baslanmistir. Bu amagla son yillarda gelistirilen ve egitimde
kullanilan en o6nemli tekniklerden biri egitimde oyunlagtirmadir. Tasarim ve arastirma
aktiviteleri icerisine dahil olmanin verdigi heyecanla miihendislik, mimari tasarim ve estetik
algityr kazanmus, tarihi, kiiltiirel ve sorumluluk alma bilinci ile tiim disiplinlerin 1s181nda
tasarimini olusturarak milli degerlerimizi dolayl olarak edinecektir.

Giiniimiizde devam eden salgin nedeniyle bu degerli tarihi mekanlarin gezisi oldukca
kisith ve endise vericidir. Bu dijital platform sayesinde bilgi edinimi ve etkilesim saglik endisesi
yaratmadan saglanabilecektir. Engelli bireyler i¢cinde ulasim ve seyahat engelini asan bir
platformdur. Bu dijital platform zaten var ve erisimi miimkiindiir. Evlerinden ve yasam
alanlarindan bu platforma ulasabileceklerdir. Projemiz ile tiim diinya {ilkelerinin erisimini
sagladig1 bu platformda, kendi dil, kiiltiirel, tarihi ve etik degerlerimiz ile yerimizi almamizin
yansira, turistlere erisim icin dijital platformda alternatif olusturacaktir. Hedefimiz, yurt dis1
iceriklere erisim sagladigimiz bu dijital platformda iilkemize de alan yaratmaktir.



Her yasa ilgi duydugu alan bilgisi ile ulasmak ve dolayli yolla 6grenme saglamak
glinlimiiz 6grenmelerinin en etkili olanidir. Projenizin ulasacagi hedef kitle; 6ncelikle dijital
oyun sever her yasta 6grenci kitlesi ile cocugunu takipte olan ebeveynleri, bu dijital platformu
derslerinde kullanan egitimci kitlesi ve ekran karsisindaki her bireyin ilgilenecegi 6zellikle tiim
diinyay1 saran minecraft oyunu severlerdir. Belirlenen bu kitle kusaklar arasi etkilesime olanak
verdigi i¢cin dnemlidir. Soyut kavramlar1 somutlastiran bu oyun platformu 6grenme siirecini
hem hizli ve etkili kilacak hem de heniiz oyundan ve giiniimiiz oyuncagi dijitalden kopmayan
cocuklarin oyun etkinligi i¢cinde 6grenmelerini saglayacaktir. Bu bilgili oyun platformu, tiim
disiplinleri icermektedir. Her yastan 6grenci ve birey i¢in egitim materyali olarak kullanilabilir.

7.SWOT Analizi

Projenin Giiglii Yonleri: Giiniimiiz teknolojisine uygun ve bilinen platformun kullanilmasi
Dijital var olan bir platform olmasi
Uygulanabilirlik endisesinin olmamasi

Projenin Zayif Yénleri: ileri yas ve engelli kategorisinde dijital platform kullaniminda destege
ihtiyac olabilmesi

Projenin Firsatlari: Turizm geliri ve turist sayisindaki artis
Ulasilabilirligi ile iilkemizin turizm faaliyetleri i¢in 6nemli olmasi
Sistemin evrensel olmasi
Gelistirilebilir olmasi

Riskler: Prototipte kullanilan cihazlarin arizalanmasi.
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