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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

“ECDAD” projesi Osmanli kultirel mirasini koruyarak toplumumuzdaki bireylerin Os-
manli bilgisini artirmak tzere; Osmanli tarihi, Osmanli yemekleri, Osmanli padisahlari
ve hanedanlari, Osmanli yonetim sistemi, Osmanli mimari eserleri, Osmanlica
kelimeler ve ginumuzdeki es anlamlilar1 gibi birgok bilgiyi konu edinerek bireylere
aktarmay1 amaclamaktadir.

Toplumdaki bireylerin Osmanli kiiltiir(i ve tarihi bilgisi yeterli seviyede degildir. Ozel-
likle yetisen yeni neslin bu konudaki birikimleri oldukca azdir. Okullarda uygulanan
miifredatin yogunlugu ve 6gretmenlerin konular1 yetistirme kaygisi, 6grencilerin Kiltu-
rel mirasa kars1 hissiyatini azaltmaktadir. “ECDAD” projesi bu agig1 kapatmayi amagla-
maktadir. Toplumumuzda Kkitap okuma ve arastirma Kultiru gittikce zayiflamaktadir.
Bu soruna alternatif ¢ozum olarak gelistirmis oldugumuz proje sayesinde insanlar
hayatin her aninda tarih bilgisini eglenirken 6grenecektir.

Proje, mobil uygulama olarak “Google Play” magazasinda yayimna alinacak ve 7’den
70’e herkes hayatin her aninda uygulamaya girerek hemkaliteli vakit ge¢irmis hem de
kendi tarihimizi, kaltumuzd, yemeklerimizi, mimari eserlerimizi ve daha bircok bilgiyi
edinmis olacaktir. Oyun ayn1 zamanda “Windows” isletim sistemi i¢in de hazirlanacak
olup okullarda tarih dersi verilirken egitime katkida bulunacaktir.

Oyun sektorinde su an igin Turk oyun firmalari azinliktadir. Mevcut sektor; insanlarin
bir kazamim elde etmeyecegi, kazandiklari tek sey oyun igerisindeki puan veya altin.olan
oyunlarla doludur. “Hyper Casual” ismi verilen oyunlar kaybetmenin neredeyse im-
kansiz oldugu, insanlarin-oyunda vakit kaybettigi,-ana amaci insanlar1 hep kazandirarak
ve reklam izleterek para kazanmak olan bir oyun tipidir. Bu proje sayesinde bir diger
amacimiz ise bu algryt kirarak insanlarin oyun oynarken de Ggrenmesidir. Proje
sayesinde oyun sektdriinde ilerleme hedefi bulunan bir oyun studyosu-haline gelmek ve
daha ¢ok kisiye ulasmak en blylk mottomuzdur.

2. Problem/Sorun:

Toplumdaki bireylerin Osmanl kiltiirti ve tarihi bilgisi yeterli seviyede degildir. Ozel-
likle yetisen yeni neslin bu konudaki birikimleri oldukga azdir. Okullarda uygulanan
miifredatin yogunlugu ve 6gretmenlerin konulari yetistirme kaygisi, 6grencilerin Kiltu-
rel mirasa karsi hissiyatin1 azaltmaktadir. “ECDAD” projemiz bu a¢igi kapatmay1
amaglamaktadir. Toplumumuzda kitap okuma ve arastirma Kkiltirt gittikce zayifla-
maktadir. Bu soruna alternatif ¢ozum olarak gelistirmis oldugumuz proje sayesinde in-
sanlar hayatin her aninda tarih bilgisini eglenirken 6grenecektir.
3. Cozim

Mevcut toplum diizeninde bireylere ulagsmanin en kolay yolu mobil uygulamalar ve
oyunlardir. Biz de bireylere daha kolay ulasabilme adina bireylerdeki Osmanli bilgi ve
ilgi dlizeyini artirma amaciyla projeyi egitsel oyun seklinde olusturma karar1 aldik. Bu
proje kapsaminda yapilacak olan egitsel oyunun, mobil (android) ve masalsti



(Windows) isletim sistemleri icin ¢ikartip kullanicilarin bilgiye her an erisebildikleri bir
sistem kurma hedefindeyiz.

Mobil uygulama ve masalstu igin hazirlanacak olan egitsel oyunumuz igin populer
teknolojilerden olan Unity 3D oyun motoru ve haliyle C# nesneye yonelik programlama
dili kullanilacaktir. Anlik bildirim sistemi i¢in yine populer kullanimda olan Google
Firebase veritabani sisteminin Cloud Messagging sistemi kullanilacaktir. Kullanicilarin
mevcut ilerlemelerini kaydedebilme adina ise Unity oyun motoru icerisinde bulunan
PlayerPrefs veritabani sistemi kullanilacaktir.

Mobil uygulama Android isletim sistemi i¢in hazirlanacak olup Google Play Store Isar
Yazilim yaymecr hesabindan kullanicilarin - kullanimina sunulacaktir. Masadstu
uygulamas1 Windows isletim sistemi i¢in hazirlanacaktir. Android uygulamasindan
farkli olarak Windows uygulamasi tek bir paket halinde degil bircok dosya halinde
hazirlanmaktadir. Bu sebeple bu dosyalar1 paket haline getirmemiz ve paket haline
getirilen bu “Setup.exe” dosyasin1 kullanicilara sunmamiz gerekmektedir. Bu
paketleme islemi igin ise birgok yazilimer tarafindan kullanilan populer bir paketleme
yazilimi olan “Smart Install Maker” yazilimi kullanilacaktir. Oyun igin ayrica bir Web
sitesi yapilacak olup kullanicilarin oyunun Windows. isletim sistemi i¢in hazirlanmis
halini indirebilmeleri icin gerekli sayfa da bu Web sitesi igerisinde yer alacaktir.
Boylelikle proje maliyeti hatir1 sayilir diizeyde azalacaktir.

3.1. Proje Icerigi

Proje- Osmanli’yr-donemsel olarak ele alacaktir. Bu sebeple kullanicilar oyunda ilk
padisahtan son padisaha dogru ilerleyecektir. Ik padisah tamamlanmadan . ikinci
padisaha gecilmeyecek olup son padisaha kadar bu sekilde ilerleme saglanacaktir. Her
padisah icin kendisine 0zgu bir sefer haritasi tasarlanacak olup bu sefer haritasi
icerikleri ve duraklari farkliik gosterecektir. Sefer haritalarinda 1ise bir durak
tamamlanmadan sonraki duraga gecilmeyecek olup sefer haritasinda bu sekilde ilerleme
kat edilecektir. Bir padisaha ait sefer haritasindaki duraklar tek tek ve sirayla
tamamlandiktan sonra diger padisaha ait sefer haritasina gecis mumkun olacaktir.
Temel olarak oynanis bu sekildedir. Detayli anlatim-raporun ilerleyen kisimlarinda
mevcuttur.

3.1.1. Karsilama Sayfasi

Oyun ilk acildiginda kullanicilarin karsisina ¢ikacak olan sayfadir. Bu sayfayi
kullanarak diger sayfalara gecis yapilabilecektir. Sayfada ise “Miicadele Sayfasi”,
“Ayarlar Sayfas1”, “Hakkinda Sayfas1”, “Pusula Sayfas1”, “Ganimet Sayfas1” butonlari
olacaktir.

Karsilama sayfasinda bulunacak olan ayarlar, hakkinda, pusula, miicadele ve ganimet
sayfalarina yonlendirme butonlari olusturulup sahneye yerlestirildi. Ardindan arka plan
tasarimi ve buton resimleri de sahnedeki gerekli yerlerine yerlestirildi.



Resim 3.1.1.1. Karsilama sayfas1 genel gorunim.

Tasarim kismu bittikten sonra kodlama kismina gecilmistir. Sayfalar arasi gegis
yapabilmek icin “UnityEngine” namespace’i altinda bulunan “SceneManagement”
namespace’i -igerisinde bulunan “ScaneManager” class’t icerisindeki “LoadScene”
metotu kullanilmistir. Butonlara tiklandiginda gergeklesecek olan yonlendirmeler farkl
sayfalara olacagi .icin her sayfaya olan yo6nlendirme farkli bir metot olarak
tanimlanmistir.

Sayfa yonlendirmeleri igin'gerekli olan metotlar tanimlandiktan sonra her bir buton igin
butona tiklandiginda ¢alistirmasini istedigimiz metotun baglantis1 yapildi.

3.1.2. Hakkinda Sayfasi

Oyun hakkinda bilgilerin kullanicilara aktarildigi sayfadir. Bu sayfada ekranin ortasinda
kayan yazilar ve bir adet “Geri” butonu olacaktir. Geri butonuna. basildig: takdirde
kargilama sayfasina yonlendirilecektir.

Hakkinda sayfasi icerisinde bulunacak olan geri butonu ve ekranda kaydirilabilir olan
bir metin kutusu sayfa igerisine yerlestirildi. Henliz oyun tamamlanmadigindan
hakkinda sayfasi icerisinde su an bulunan metin ile proje tamamlandiginda bulunacak
olan metin degisiklik gosterebilir.

- ECDAD -

Bir Osmanli Hikayesi

Bu hikayede Osmanli hakkmda biitiin gerekleri dorenceeksiniz.

Hazir olun....

Resim 3.1.2.1. Hakkinda sayfas1 genel tasarim.



Hakkinda sayfasinda arka plan yerlestirilmesi tamamlandiktan sonra kodlama
asamasina gecilmistir. Geri butonuna basildiginda karsilama sayfasina yonlendirme
yapacak bir adet sayfa gecis metoduna ve ekranda bulunan metni belli bir degere bagl
olarak otomatik kaydirabilmesi kodlanmustir.

Otomatik kaydirma kodu incelendiginde bir adet “GameObject” smifindan
olusturulmus “content” isimli obje, bir adet float tipinde kaydirilan objenin y
eksenindeki konumunu tutacak olan “value” isimli degisken ve bir adet de
“FixedUpdate” adinda metot vardir. GameObject sinifi UnityEngine namespace’i
icerisinde bulunan ¢esitli propertylere ve mototlara sahip bir smiftir. FixedUpdate
metotu ise Unity igerisinde 6n tanimli olarak gelen bir metottur. Update metotu da ayni
sekilde Unity icerisinde 6n tanimli olarak gelen bir metottur. Update metodu ekranda
her bir frame yiiklendiginde tekrar tetiklenecek sekilde oyun motoru tarafindan
ayarlanmistir. Bu durum bizim icin soyle bir sorun olusturmaktadir; her cihazin iglem
glicl esit degildir ve bu durumdan 6turiidaha iyi islem yapabilen cihazlarda saniye bazli
diistiniirsek her saniyede 6rnegin 120 frame gosterilebilir bu durumda oyun 120 fps
(Frame Per Second) olarak oynatilacaktir. Bu durumda Update metodu saniyede 120
kez galisacaktir. Fakat bu durumun tam tersi koti bir islem gictine sahip cihaz ile oyun
oynandiginda 60 fps verilebilir. Bu durumda da Update metodu saniyede 60 kez
calisacaktir. Bu durum-ise her cihazda farkli kayma hizina sebebiyet verecektir.
FixedUpdate metodu ise saniyede gosterilecek olan frame sayisini 50°ye sabitleyerek
her saniyede 50 kez calismay1 garantilemektedir.-Oyunun her cihazda ayni sekilde
caligmasint saglayabilmek igin bu sekilde bir programlama yapilmistir.

3.1.3. Ayarlar Sayfasi

Oyun ile ilgili olan ayarlarin yapildigi bolimdur. Ses agip kapatmaya yarayan ayarlar
olacaktir. Gerek gortldugt takdirde diger ayarlar da aymi sekilde bu sayfada yer
alacaktir: Ayni1 zamanda bir adet de “Geri” butonu olacak ve bu geri-butonuna basildigi
takdirde karsilama sayfasina yonlendirilecektir.

Ayarlar sayfasi icerisinde bulunacak olan geri butonu-ekrana eklenmistir fakat diger
ayar butonlari heniiz tamamlanmamustir.

Ayarlar sayfasinda bulunan geri butonuna da hakkinda sayfasinda kullanilan karsilama
sayfas1 yonlendirme metotu atanmustir.
3.1.4. Ganimet Sayfasi

Oyun igerisinde kazanilmig olan altinlar, dduller, bitirilmis olan gorevler gibi
bilgilerin listelendigi kullanic1 hakkindaki bilgileri igeren sayfadir. Sayfada genel olarak
bilgi yazilar1 ve bir adet “Geri” butonu olacaktir. Geri butonuna basildig: takdirde
karsilama sayfasina yoOnlendirilecektir. Ganimet sayfasinin tasarimi ve igerdigi
metrikler heniiz tamamlanmamustir. Proje finalize edildiginde mevcut durumdan farkli
olabilir.

Ganimet sayfas1 sahnesi olusturulmus ve igerisinde bulunacak olan geri butonu
eklenmistir. Icerisinde bulunan ganimet degerleri ise kullanicinin ilerlemesine baglh
olarak degiskenlik gosterecektir.



Resim 3.1.4.1. Ganimet sayfasi.

Ganimet sayfasinda bulunan geri butonuna da hakkinda sayfasinda kullanilan karsilama
sayfast yonlendirme metotu atanmustir.
3.1.5. Yukleme Sayfasi

Oyun icerisinde ¢ok fazla gorsel 6ge, ses efektleri, kod vs. component bulunacaktir. Bu
sebeple sayfalarin ylklenmesi sirasinda uygulama bir stire donuyor gibi gézlkebilir. Bu
sorunu ¢ozmek adina arka planda yuklenme yapildigini kullanicilara izah edebilmek
icin yikleniyor sayfasi tasarlanacaktir. Sayfa icerisinde random olarak havuzdan
gekilen bilgiler ve ylklenme animasyonu olacaktir. Uygulama bir taraftan kullaniciya
yukleniyor sayfasini gosterirken bir taraftan da arkada diger sahneyi yiklemelidir. Bu
sebeple bu sayfa icerisinde asenkron programlama yapilmasi planlanmaktadir.

Yikleme sayfasi-igerigi hazirlanmasi igin icerisine bir adet duvar kagidi, bir adet
yukleniyor logo gorseli ve her yukleme sirasinda arka planda bir diziden random
cekilecek olan bilgi mesajlarini tutacak olan “text” eklendi.

'Insan, Allal's tawdigr kadar nsandie

Fatih Sultan Alehmet Han

Resim 3.1.5.1. Yukleniyor sayfasi.

Y ukleniyor sayfasinda oyun bir yandan bu sayfay1 yayinda tutarken bir yandan da arka
planda gitmek istenilen sayfay1r ylklemesi gerekmektedir. Bu durum asenkron
programlama yapilarak ¢ozilmistiir.

Asenkron programlama yapilirken sayfa ne kadar ylklendiyse ekranda bulunan
yikleniyor logosu da o kadar dolacaktir. O islemi yapan gerekli kodlar da yukaridaki
metot igerisindedir.



Ayrica ekranda bir bilgi metni bulunmaktadir. Y Kkleniyor sayfasi ilk yiiklendiginde bir
string dizisi icerisinden bir bilgi metnini rastgele bir sekilde segerek ekrandaki gerekli
yere yazilacaktir.

3.1.6. Mucadele Sayfasi

Bu sayfada kullanicilar igin farkli oyunlar Uretilecek olup ana oyundan bagimsiz bir
sekilde kazanim saglamalar1 amaglanmaktadir. ilk etapta Osmanlica es anlamli kelime
oyunu yapilacaktir. Sonrasinda ise bu sayfa kullanicilardan gelen geri bildirime gore
artirllabilecektir. Sayfada bir adet Osmanlica kelime yazacak ve siklarda ise o kelimenin
gunimuiz Turkegesi ile karsili bulunan bir soru olacaktir. Dogru bilindigi takdirde
karsiliginda puan kazanilacak yanlis bilindigi takdirde ise kullanict agisindan herhangi
bir zayiat olmayacaktir. Sorular havuzdan rastgele cekilecektir. Sayfada bir adet “Geri”
butonu olacaktir ve bu butona tiklandigi takdirde karsilama sayfasina yonlendirilecektir.

Micadele sayfasinda bulunacak olan ve tiklandiginda karsilama sayfasina
yonlendirecek geri butonu ekrana eklendi. Bu sayfada bulunacak olan kullanici
metrikleri daha sonra eklenecektir.

Micadele sayfasina bulunan geri butonu, karsilama sayfasina yonlendirme yapilmasi
Icin olusturulmug metodu icermektedir.

3.1.7. Pusula Sayfas1

Kullanicilar bu sayfaya karsilama sayfasindan gelecektir. Bu sayfada ise oyuna devam
etmek istenilen padisah secimi olacaktir. Osman Bey’den baslayarak son padisaha kadar
siralanacaktir. Teknofest kapsaminda ise ilk 4 padisah yapilacaktir. Bu padisah
butonlar1 kendi sefer sayfasina yonlendirecektir. Bir adet de “Geri” butonu olacak ve bu
geri butonuna tiklandig: takdirde karsilama sayfasina yonlendirilecektir.

Pusula sayfasinda bulunacak olan padisah butonlari ve geri butonu sayfaya eklenmistir.
Padisahlardan  ilk padisahin sefer haritas1 tamamlanmadan ' diger padisaha
gecilemeyecegi icin bir Kilitleme yapilmasi gerekmektedir. Bu islem de kodlanmig ve
sayfaya eklenmistir.

N5MFAN BEY NRHFN |

Resim 3.1.8.1. Pusula sayfasi



Oncelikle padisahlarin Kilitlenmesi olayin1 bir veritabania kaydetmemiz gerektigini
belirlemistik. Veritabani olarak ise arastirmalar neticesinde Unity icerisinde bulunan
PlayerPrefs kullanilmasina karar verilmistir. Bu veritabaninda yalnizca string, boolean
ve integer degisken tutulabilmektedir. Bir adet “OpenKingVal” adinda agik olan
padisah sayisini tutacak integer degisken olusturup veritabaninda yer edinmesi icin
gerekli kod yazildi.

Diger sahnelerde olusturulacak olan veritabani sistemleri igin kullanilacak degiskenler
de ayn1 kod pargasina eklenerek oyun ilk agildigi anda 6n ayar yapilmasi saglanacaktir.
Maalesef ki oyunun kodlarini oyun igerisine gémull olarak yazdigimiz igin oyun her
acildiginda daha once bir ayar yapilip yapilmadigi kontroll yapilmasi gerekmektedir.
Bu durum olumsuz bir durumdur.

Bir padisaha ait sefer haritasi tamamlandiginda bu deger bir artirilip veritabanina
kaydedilecek ve her pusula sayfasina girildiginde bu deger veritabanindan okunarak kag
padisah agik ise ona gore o0 padisahlara giris yapilabilmesi saglanacaktir. Sefer haritasi
icerisindeki duraklarin kilitleme olay1 da ayn1 mantik gergevesinde yurutulecektir.

3.1.8. Sefer Haritas1 — Osman Bey

Sefer sayfasi her padisah icin kendisine 6zel olacaktir. Ama genel tasarim ve oynanis
olarak aynidir. Sefer sayfasma girildiginde bizi duraklar karsilayacaktir. Oyuna durak
durak-ilerleyerek devam edilebilecektir. Bir durag: tamamlamadan diger duraga gecis
mUmkin_olmayacaktir. Ornegin Osman Bey’in sefer haritasinda biitin duraklar
tamamlanmadan ikinci.padisah olan Orhan Bey’in sefer  haritasina giris
yapilamayacaktir. Bu sebeple bu durumun kodlanmasi ve padisahlarin kilitli oldugunu
belirtme pusula sayfasinda yapilacaktir.

Sefer haritas1 duraklari: Soru duragi, Fetih kalesi duragi, Gizemli kitap duragi, Osmanli
mutfagi duragi, Tarihi yer durag: vb.

Bu duraklar sefer haritasinda birer adetle smirli olamayacaktir.-Ornegin Osman Bey
sefer haritasinda 15 adet soru durag: olabilir.

Oyun genel amaci kullanicilara bilgi vermek/bilgilerini tazelemek oldugu igin bu
duraklarin basta soru duragi olmak izere birgogu soru cevap seklinde olacaktir. Her bir
durak i¢in ayr1 bir panel tasarlanacak ve ona uygun panel kullanicinin 6niine gelecektir.
Bu panellerin igerigi ise havuzdan random cekilen bilgiler ile doldurulacaktir. Ornegin
soru duragina gelindigi zaman soru paneli agilacak ve igerisinde hangi padisahin sefer
haritasinda ise 0 padisaha ait sorulardan rastgele birisini ¢ekerek panelin igini
dolduracaktir.

Osman Bey’e ait sefer haritasi olusturulmustur. Tasarim streci devam ettiginden
projenin final hali ile degisiklik gosterebilir.
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Resim 3.1.8.1. Osman Bey sefer haritasi.

Sayfa genelinde bir panel bulunacak ve butin durak butonlar1 bu panel Gzerinde yer
alacaktir. Bu ana panel kaydirilabilir olacak ve sefer haritasi istenildigi kadar
uzatilabilecektir. ~ Geri -~ butonuna = tiklandiginda  Pusula  sayfasina  tekrar
yonlendirilecektir. Her padisahin sefer haritasinda ilk durak olarak sefer haritasi ve
padisah hakkinda kisa bilgi verecek olan durak bulunmaktadir. Soru sancagi, gizemli
kitap, tarihi yer, Osmanli mutfagi ve benzeri duraklar igin butonlar olacaktir. Tanitim
durag hari¢ diger duraklardan birden fazla adette sefer haritasinda bulunabilir. Her bir
tip duraga tiklandiginda kendisine ait olan panel kullanicinin 6niine gelecektir. Ve o
durak tamamlanmadan diger duraga gecilemeyecektir.

Resim 3.1.8.2. Soru paneli.

Soru paneli agildiginda ekranda 4 adet sik igin birer buton ve soru metnini
yazdirabilmek i¢in bir adet de text bulunmaktadir. Bu soru paneline sorular her padisaha
ayr1 olarak hazirlanan soru havuzundan rastgele cekilmektedir. Kullanici tarafindan
verilen cevap dogru ise bir sonraki durak agilacak ve kullanici bu sekilde sefer
haritasinda ilerleyecektir. Aksi takdirde bir sonraki durak agilmayacak ayni soru
sancagna tiklanacak ve havuzdan gelen rastgele bir sorunun daha cevaplanmasi
beklenecektir.

Soru paneli icerisinde bulunan sik butonlar1 igin ayr1 birer metot tanimlanip
tiklandiginda gerekli kontrolleri yapmasi ve dogru ise dogru bildiniz panelini yanlis ise
yanlig cevap bilemediniz panelini kullanictya gosterilmesi saglanmistir.
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Osmanli AMutfag

Osmanl Serbeti

Malzemeler: Tarif Gorseli !!

-> 2 Adat Targm
> 1 £itre Su

Resim 3.1.8.3. Gizemli kitap paneli.

Gizemli kitap paneli igerisinde kullanicilara Osmanli mutfagi hakkinda bilgi verilecek
olup bu durak sefer haritast boyunca soru duragina nazaran daha nadiren gorulecektir.

Osman Gazi

Ben ki;
Aglarm UAlu Beyi'i...

Rum ile Konyanm Hududu...

Resim 3.1.8.4. Osman Bey sefer haritasi tanitim paneli.

Osman Bey sefer haritasi tanitim paneli sefer haritasinin iIlk duragina tiklandiginda
goOziikecek ve sefer haritasi ve Osman Bey hakkinda kisa bilgi verecektir.

Tarihi Alckan

Taribi Yer Hakkmda

Bilgi Aeti Tarihi Yer Gorseli !!

Resim 3.1.8.5. Tarihi yer paneli.

Tarihi yer duragi da gizemli kitap durag:i gibi sefer haritas1 boyunca soru duragina
nazaran daha nadir karsilasilacak bir duraktir. Bu durakta kullaniciya o donemdeki tarihi
yerler hakkinda bilgi verilecektir.
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Sorun C6zim Egitimdeki Katkis1

Toplumumuzdaki bireylerin | ECDAD egitsel oyun projesi | Bireylerin Osmanli kiiltir ve

Osmanli kiltlr ve mirasina | sayesinde bireylerin  bilgi | mirasina olan bilgi
olan bilgi seviyesinin yeterli | seviyesinin arttirilmasi | seviyesinin artmasi.
diizeyde olmamasi. hedeflenmektedir.

4. Yontem

Oyun Unity 3D oyun motoru kullanarak C# programlama dili ile yazilmaktadir. Tasarim
kisminda ise geleneksel yontemlerin (kagit, kalem vs.) yan1 sira Photoshop programi
kullanilmaktadir. Hiz, uygulanabilirlik, goriinti kalitesi ve yazilimsal destek bakimin-
dan en uygun yol olduguna karar verdik. Fikir asamasi projenin en dnemli kismini
olusturmaktadir. Fikirden hemen sonra karakter ve konsept tasarimlar1 yapilmaktadir.
Ardindan Unity 3D motoru kullanilarak oyun programlanmaktadir.

5. Yenilikei (Inovatif) Yonu

Mevcut oyun piyasasinda TUrk oyun firmalari maalesef ki azmliktadir. Oyun
sektorune ise““Hyper Casual” ismi verilen kullanicilarin higbir kazanim elde etmedigi
yalnizca bolumleri tamamlayip reklam izledikleri oyunlar hakimdir. ECDAD projesi
gibi egitim amaci guden bireylere kazinim saglayacak oyunlar yok denecek kadar azdir.
Bu azinlikta olan oyunlardan ise yalnizca Osmanli’y1 konu edinen oyun yoktur. Ornegin
bir soru cevap verilen uygulama igerisinde Osmanli bolumu vardir fakat o bolim iger-
isinde butin Osmanli hakkinda sorular sorulmaktadir. ECDAD- projesi dénem oyunu
olmasi, Osmanliy1 kronolojik bir sekilde ele almasi, Osmanli kultiriindeki; Osmanli
mutfagi, Osmanli mimari eserleri, Osmanh padisahlari ve hanedanlar1 gibi birgok ko-
nuyu ayrica ele almasindan Otird rakipsizdir.

6. Uygulanabilirlik

Proje bir oyun projesi oldugundan oyun motoruna ihtiya¢ duyulmustur. Yapilan
arastirmalar neticesinde projeye en uygun olan oyun motoru olarak Unity belirlenmistir.
Oyunu kullanicilara ulagtirmak igin ise Android ve Windows platformlarinda yayina
alinmasina karar verilmistir. Projenin Android isletim sistemi i¢in olan strimi Goodle
Play Store Isar yazilim hesabindan Winows striimu ise harici tamamlanacak olan Web
sayfasinan kullanicilarin kullanimina sunulacaktir.
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

“ECDAD?” projesi bir egitsel oyun projesi olmasindan 6tlrl yazilimsal olarak ticretsiz
programlar kullanilacagindan yazilimin ortaya c¢ikisinda herhangi bir maliyet
barindirmamaktadir. Oyunun Android isletim sistemi icin yayinlanmasi igin gerekli
olan Google Play Store yayin hesabi daha dncesinde satin alindigi icin bu konuda da
herhangi bir maliyet bulundurmamaktadir. Oyunun Windows isletim sistemi icin
¢ikacak olan siriminin yayinlanmasi i¢in ise herhangi bir magaza aracihigi ile degil
zaten halihazirda olusturulacak olan bir Web sitesi aracihigiyla kullanicilara
ulastirilmasi planlanmaktadir. Daha dncesinden var olan domain ve hosting hizmetleri
kullanilacagindan bu konuda da herhangi bir maliyet bulunmamaktadir.

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Proje egitsel oyun projesi olmasindan Otlrli ve herhangi bir yas kisitlamasi icerecek
icerikler barmdirmadigindan her 'yastaki bireylerin kullanimina agiktir. Fakat oyunu
oynayabilmek igin belli dizeyde tarih bilgisi ve okuma yazma bilgisine ihtiyag
duyulacaktir. Bu sebeple kiiglk yastaki kullanicilarin oyunu ebeveyn denetimi altinda
kullanmalarini tavsiye ediyoruz.

Bu hedef kitleyi-segcmemizin sebebi ise toplumumuzdaki 7’den 70’e tim bireylerin
Osmanli Kkiiltlr ve mirast hakkinda bilgi sahibi-olmasi ve ilgisinin artiriimasini
hedeflememizdir.

9. Riskler

Projenin ilerleyis bigimi olan sefer haritas1 duraklarindan birisi olan soru duraginda
sorular bir soru havuzundan rastgele olarak kullanicinin Karsisina ¢ikmaktadir. Bu
durumda kullanicinin daha onceki soru duraklarinda karsisina ¢ikmig olan ve dogru
cevap verdigi bir soruyu bir sonraki duraklarda tekrar karsina ¢ikabilmektedir. Bu
durum kullanicilarin hosuna gitmeyecek ve oyun oynarken olumsuz bir durum
olusturabilecektir. Bu durumu ¢ozme adina dogru cevaplanan soruyu soru havuzundan
silmek gerekmektedir. Fakat Unity 3D oyun motoru ve C# programlama dili ile
gelistirilmis olan oyunumuzda soru havuzu kaynak kodu icerisinde bulunmaktadir ve
oyun her agildiginda kaynak kodu isletim sitemi tarafindan makine koduna cevrilerek
calistirllmaktadir. Bu durumda kullanici oyunu oynarken dogru cevapladigi soru
havuzdan silinse bile oyun kapatilip tekrar baslatildig: takdirde havuzun bulundugu kod
pargasi tekrar derlenip (isletim sistemi tarafindan makine koduna cevrilip) calistirilacagi
icin ilk haline tekrar donecektir. Bu sorun tespit edilmis ve 2 adet plan yapilmistir. Her
iki planda da ¢oziim yolu olarak soru havuzunun oyun haricinde bir veritabaninda
tutulmasina karar verilmistir. Plan B olarak soru havuzunu online bir veritabaninda
tutma fikri ortaya atilmistir. Soru havuzundan soru rastgele geleceginden 6tiirli 6rnegin
kullanici-1 i¢in, havuzda birinci sirada bulunan soru rastgele olarak secildi ve kullanici-
1 soruyu dogru cevapladigi takdirde kullanici-1’in soru havuzunda artik havuzda birinci
sirada bulunan soru bulunmayacak diger sorular bulunacaktir. Farkli bir senaryo olarak
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kullanici-2 i¢in de ayn1 durumun havuzda ikinci sirada bulunan soru icin gergeklestigini
varsayalim. Bu durumda her kullanicinin oyun igerisinde ilerlerken havuz durumlari
farklilik gosterecektir. Plan B’ye gore online bir veritabaninda kullanicilara ait bir havuz
tutmak istedigimizde oyunu indirmis ve giris yapmis her kullanici i¢in ayri bir havuz
kopyasi olusturulup 0 havuza gore islem yapilmasi gerekmektedir. Bu durum veritabani
maliyeti acisindan sorun teskil edecektir. Ayri bir konu olarak ¢6zim ydntemi olarak
Plan B segildigi takdirde oyunun oynanabilmesi i¢in internet erisimi gerektirecektir. Bu
durum projenin temel amaclarindan birisi olan her yastan ve her kosuldan erisim
amacina ters diismektedir. Bu sebeple bir baska ¢6ziim yolu olan Plan C diistiniilmiistiir.
Plan C olarak ise her kullanicinin kendi cihazinda depolanacak bir lokal veritabani
kullanimidir.  Bu durumun programlanmasi igletim sistemleri igin farklilik
gostereceginden ve proje takvimi cercevesinde tamamlanmasi planlanan is yuki
dogrultusunda ilk etapta Plan B veya Plan C kullanima sunulmayacaktir. Oyun
tamamlanip yayma alindiktan sonra kullanicilardan gelen geri doniigler neticesinde
tekrar degerlendirildikten sonra Plan B veya Plan C kullanima alinabilir.
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