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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

“ECDAD” projesi Osmanlı kültürel mirasını koruyarak toplumumuzdaki bireylerin Os-

manlı bilgisini artırmak üzere; Osmanlı tarihi, Osmanlı yemekleri, Osmanlı padişahları 

ve hanedanları, Osmanlı yönetim sistemi, Osmanlı mimari eserleri, Osmanlıca 

kelimeler ve günümüzdeki eş anlamlıları gibi birçok bilgiyi konu edinerek bireylere 

aktarmayı amaçlamaktadır.  

Toplumdaki bireylerin Osmanlı kültürü ve tarihi bilgisi yeterli seviyede değildir. Özel-

likle yetişen yeni neslin bu konudaki birikimleri oldukça azdır. Okullarda uygulanan 

müfredatın yoğunluğu ve öğretmenlerin konuları yetiştirme kaygısı, öğrencilerin kültü-

rel mirasa karşı hissiyatını azaltmaktadır. “ECDAD” projesi bu açığı kapatmayı amaçla-

maktadır. Toplumumuzda kitap okuma ve araştırma kültürü gittikçe zayıflamaktadır. 

Bu soruna alternatif çözüm olarak geliştirmiş olduğumuz proje sayesinde insanlar 

hayatın her anında tarih bilgisini eğlenirken öğrenecektir.  

Proje, mobil uygulama olarak “Google Play” mağazasında yayına alınacak ve 7’den 

70’e herkes hayatın her anında uygulamaya girerek hem kaliteli vakit geçirmiş hem de 

kendi tarihimizi, kültümüzü, yemeklerimizi, mimari eserlerimizi ve daha birçok bilgiyi 

edinmiş olacaktır. Oyun aynı zamanda “Windows” işletim sistemi için de hazırlanacak 

olup okullarda tarih dersi verilirken eğitime katkıda bulunacaktır.  

Oyun sektöründe şu an için Türk oyun firmaları azınlıktadır. Mevcut sektör; insanların 

bir kazanım elde etmeyeceği, kazandıkları tek şey oyun içerisindeki puan veya altın olan 

oyunlarla doludur. “Hyper Casual” ismi verilen oyunlar kaybetmenin neredeyse im-

kânsız olduğu, insanların oyunda vakit kaybettiği, ana amacı insanları hep kazandırarak 

ve reklam izleterek para kazanmak olan bir oyun tipidir. Bu proje sayesinde bir diğer 

amacımız ise bu algıyı kırarak insanların oyun oynarken de öğrenmesidir. Proje 

sayesinde oyun sektöründe ilerleme hedefi bulunan bir oyun stüdyosu haline gelmek ve 

daha çok kişiye ulaşmak en büyük mottomuzdur. 

2. Problem/Sorun: 

Toplumdaki bireylerin Osmanlı kültürü ve tarihi bilgisi yeterli seviyede değildir. Özel-

likle yetişen yeni neslin bu konudaki birikimleri oldukça azdır. Okullarda uygulanan 

müfredatın yoğunluğu ve öğretmenlerin konuları yetiştirme kaygısı, öğrencilerin kültü-

rel mirasa karşı hissiyatını azaltmaktadır. “ECDAD” projemiz bu açığı kapatmayı 

amaçlamaktadır. Toplumumuzda kitap okuma ve araştırma kültürü gittikçe zayıfla-

maktadır. Bu soruna alternatif çözüm olarak geliştirmiş olduğumuz proje sayesinde in-

sanlar hayatın her anında tarih bilgisini eğlenirken öğrenecektir. 

3. Çözüm  

Mevcut toplum düzeninde bireylere ulaşmanın en kolay yolu mobil uygulamalar ve 

oyunlardır. Biz de bireylere daha kolay ulaşabilme adına bireylerdeki Osmanlı bilgi ve 

ilgi düzeyini artırma amacıyla projeyi eğitsel oyun şeklinde oluşturma kararı aldık. Bu 

proje kapsamında yapılacak olan eğitsel oyunun, mobil (android) ve masaüstü 
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(Windows) işletim sistemleri için çıkartıp kullanıcıların bilgiye her an erişebildikleri bir 

sistem kurma hedefindeyiz.  

Mobil uygulama ve masaüstü için hazırlanacak olan eğitsel oyunumuz için popüler 

teknolojilerden olan Unity 3D oyun motoru ve haliyle C# nesneye yönelik programlama 

dili kullanılacaktır. Anlık bildirim sistemi için yine popüler kullanımda olan Google 

Firebase veritabanı sisteminin Cloud Messagging sistemi kullanılacaktır. Kullanıcıların 

mevcut ilerlemelerini kaydedebilme adına ise Unity oyun motoru içerisinde bulunan 

PlayerPrefs veritabanı sistemi kullanılacaktır. 

Mobil uygulama Android işletim sistemi için hazırlanacak olup Google Play Store Isar 

Yazılım yayıncı hesabından kullanıcıların kullanımına sunulacaktır. Masaüstü 

uygulaması Windows işletim sistemi için hazırlanacaktır. Android uygulamasından 

farklı olarak Windows uygulaması tek bir paket halinde değil birçok dosya halinde 

hazırlanmaktadır. Bu sebeple bu dosyaları paket haline getirmemiz ve paket haline 

getirilen bu “Setup.exe” dosyasını kullanıcılara sunmamız gerekmektedir. Bu 

paketleme işlemi için ise birçok yazılımcı tarafından kullanılan popüler bir paketleme 

yazılımı olan “Smart Install Maker” yazılımı kullanılacaktır. Oyun için ayrıca bir Web 

sitesi yapılacak olup kullanıcıların oyunun Windows işletim sistemi için hazırlanmış 

halini indirebilmeleri için gerekli sayfa da bu Web sitesi içerisinde yer alacaktır. 

Böylelikle proje maliyeti hatırı sayılır düzeyde azalacaktır. 

3.1. Proje İçeriği 

Proje Osmanlı’yı dönemsel olarak ele alacaktır. Bu sebeple kullanıcılar oyunda ilk 

padişahtan son padişaha doğru ilerleyecektir. İlk padişah tamamlanmadan ikinci 

padişaha geçilmeyecek olup son padişaha kadar bu şekilde ilerleme sağlanacaktır. Her 

padişah için kendisine özgü bir sefer haritası tasarlanacak olup bu sefer haritası 

içerikleri ve durakları farklılık gösterecektir. Sefer haritalarında ise bir durak 

tamamlanmadan sonraki durağa geçilmeyecek olup sefer haritasında bu şekilde ilerleme 

kat edilecektir. Bir padişaha ait sefer haritasındaki duraklar tek tek ve sırayla 

tamamlandıktan sonra diğer padişaha ait sefer haritasına geçiş mümkün olacaktır. 

Temel olarak oynanış bu şekildedir. Detaylı anlatım raporun ilerleyen kısımlarında 

mevcuttur. 

3.1.1. Karşılama Sayfası 

Oyun ilk açıldığında kullanıcıların karşısına çıkacak olan sayfadır. Bu sayfayı 

kullanarak diğer sayfalara geçiş yapılabilecektir. Sayfada ise “Mücadele Sayfası”, 

“Ayarlar Sayfası”, “Hakkında Sayfası”, “Pusula Sayfası”, “Ganimet Sayfası” butonları 

olacaktır. 

Karşılama sayfasında bulunacak olan ayarlar, hakkında, pusula, mücadele ve ganimet 

sayfalarına yönlendirme butonları oluşturulup sahneye yerleştirildi. Ardından arka plan 

tasarımı ve buton resimleri de sahnedeki gerekli yerlerine yerleştirildi.  
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Resim 3.1.1.1. Karşılama sayfası genel görünüm. 

Tasarım kısmı bittikten sonra kodlama kısmına geçilmiştir. Sayfalar arası geçiş 

yapabilmek için “UnityEngine” namespace’i altında bulunan “SceneManagement” 

namespace’i içerisinde bulunan “ScaneManager” class’ı içerisindeki “LoadScene” 

metotu kullanılmıştır. Butonlara tıklandığında gerçekleşecek olan yönlendirmeler farklı 

sayfalara olacağı için her sayfaya olan yönlendirme farklı bir metot olarak 

tanımlanmıştır. 

Sayfa yönlendirmeleri için gerekli olan metotlar tanımlandıktan sonra her bir buton için 

butona tıklandığında çalıştırmasını istediğimiz metotun bağlantısı yapıldı.  

3.1.2. Hakkında Sayfası 

Oyun hakkında bilgilerin kullanıcılara aktarıldığı sayfadır. Bu sayfada ekranın ortasında 

kayan yazılar ve bir adet “Geri” butonu olacaktır. Geri butonuna basıldığı takdirde 

karşılama sayfasına yönlendirilecektir. 

Hakkında sayfası içerisinde bulunacak olan geri butonu ve ekranda kaydırılabilir olan 

bir metin kutusu sayfa içerisine yerleştirildi. Henüz oyun tamamlanmadığından 

hakkında sayfası içerisinde şu an bulunan metin ile proje tamamlandığında bulunacak 

olan metin değişiklik gösterebilir.  

 

Resim 3.1.2.1. Hakkında sayfası genel tasarım. 
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Hakkında sayfasında arka plan yerleştirilmesi tamamlandıktan sonra kodlama 

aşamasına geçilmiştir. Geri butonuna basıldığında karşılama sayfasına yönlendirme 

yapacak bir adet sayfa geçiş metoduna ve ekranda bulunan metni belli bir değere bağlı 

olarak otomatik kaydırabilmesi kodlanmıştır. 

Otomatik kaydırma kodu incelendiğinde bir adet “GameObject” sınıfından 

oluşturulmuş “content” isimli obje, bir adet float tipinde kaydırılan objenin y 

eksenindeki konumunu tutacak olan “value” isimli değişken ve bir adet de 

“FixedUpdate” adında metot vardır. GameObject sınıfı UnityEngine namespace’i 

içerisinde bulunan çeşitli propertylere ve mototlara sahip bir sınıftır. FixedUpdate 

metotu ise Unity içerisinde ön tanımlı olarak gelen bir metottur. Update metotu da aynı 

şekilde Unity içerisinde ön tanımlı olarak gelen bir metottur. Update metodu ekranda 

her bir frame yüklendiğinde tekrar tetiklenecek şekilde oyun motoru tarafından 

ayarlanmıştır. Bu durum bizim için şöyle bir sorun oluşturmaktadır; her cihazın işlem 

gücü eşit değildir ve bu durumdan ötürü daha iyi işlem yapabilen cihazlarda saniye bazlı 

düşünürsek her saniyede örneğin 120 frame gösterilebilir bu durumda oyun 120 fps 

(Frame Per Second) olarak oynatılacaktır. Bu durumda Update metodu saniyede 120 

kez çalışacaktır. Fakat bu durumun tam tersi kötü bir işlem gücüne sahip cihaz ile oyun 

oynandığında 60 fps verilebilir. Bu durumda da Update metodu saniyede 60 kez 

çalışacaktır. Bu durum ise her cihazda farklı kayma hızına sebebiyet verecektir. 

FixedUpdate metodu ise saniyede gösterilecek olan frame sayısını 50’ye sabitleyerek 

her saniyede 50 kez çalışmayı garantilemektedir. Oyunun her cihazda aynı şekilde 

çalışmasını sağlayabilmek için bu şekilde bir programlama yapılmıştır. 

3.1.3. Ayarlar Sayfası 

Oyun ile ilgili olan ayarların yapıldığı bölümdür. Ses açıp kapatmaya yarayan ayarlar 

olacaktır. Gerek görüldüğü takdirde diğer ayarlar da aynı şekilde bu sayfada yer 

alacaktır. Aynı zamanda bir adet de “Geri” butonu olacak ve bu geri butonuna basıldığı 

takdirde karşılama sayfasına yönlendirilecektir. 

Ayarlar sayfası içerisinde bulunacak olan geri butonu ekrana eklenmiştir fakat diğer 

ayar butonları henüz tamamlanmamıştır. 

Ayarlar sayfasında bulunan geri butonuna da hakkında sayfasında kullanılan karşılama 

sayfası yönlendirme metotu atanmıştır. 

3.1.4. Ganimet Sayfası 

Oyun içerisinde kazanılmış olan altınlar, ödüller, bitirilmiş olan görevler gibi 

bilgilerin listelendiği kullanıcı hakkındaki bilgileri içeren sayfadır. Sayfada genel olarak 

bilgi yazıları ve bir adet “Geri” butonu olacaktır. Geri butonuna basıldığı takdirde 

karşılama sayfasına yönlendirilecektir. Ganimet sayfasının tasarımı ve içerdiği 

metrikler henüz tamamlanmamıştır. Proje finalize edildiğinde mevcut durumdan farklı 

olabilir. 

Ganimet sayfası sahnesi oluşturulmuş ve içerisinde bulunacak olan geri butonu 

eklenmiştir. İçerisinde bulunan ganimet değerleri ise kullanıcının ilerlemesine bağlı 

olarak değişkenlik gösterecektir. 
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Resim 3.1.4.1. Ganimet sayfası. 

Ganimet sayfasında bulunan geri butonuna da hakkında sayfasında kullanılan karşılama 

sayfası yönlendirme metotu atanmıştır. 

3.1.5. Yükleme Sayfası 

Oyun içerisinde çok fazla görsel öge, ses efektleri, kod vs. component bulunacaktır. Bu 

sebeple sayfaların yüklenmesi sırasında uygulama bir süre donuyor gibi gözükebilir. Bu 

sorunu çözmek adına arka planda yüklenme yapıldığını kullanıcılara izah edebilmek 

için yükleniyor sayfası tasarlanacaktır. Sayfa içerisinde random olarak havuzdan 

çekilen bilgiler ve yüklenme animasyonu olacaktır. Uygulama bir taraftan kullanıcıya 

yükleniyor sayfasını gösterirken bir taraftan da arkada diğer sahneyi yüklemelidir. Bu 

sebeple bu sayfa içerisinde asenkron programlama yapılması planlanmaktadır. 

Yükleme sayfası içeriği hazırlanması için içerisine bir adet duvar kâğıdı, bir adet 

yükleniyor logo görseli ve her yükleme sırasında arka planda bir diziden random 

çekilecek olan bilgi mesajlarını tutacak olan “text” eklendi.  

 

Resim 3.1.5.1. Yükleniyor sayfası. 

Yükleniyor sayfasında oyun bir yandan bu sayfayı yayında tutarken bir yandan da arka 

planda gitmek istenilen sayfayı yüklemesi gerekmektedir. Bu durum asenkron 

programlama yapılarak çözülmüştür. 

Asenkron programlama yapılırken sayfa ne kadar yüklendiyse ekranda bulunan 

yükleniyor logosu da o kadar dolacaktır. O işlemi yapan gerekli kodlar da yukarıdaki 

metot içerisindedir. 
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Ayrıca ekranda bir bilgi metni bulunmaktadır. Yükleniyor sayfası ilk yüklendiğinde bir 

string dizisi içerisinden bir bilgi metnini rastgele bir şekilde seçerek ekrandaki gerekli 

yere yazılacaktır. 

3.1.6. Mücadele Sayfası 

Bu sayfada kullanıcılar için farklı oyunlar üretilecek olup ana oyundan bağımsız bir 

şekilde kazanım sağlamaları amaçlanmaktadır. İlk etapta Osmanlıca eş anlamlı kelime 

oyunu yapılacaktır. Sonrasında ise bu sayfa kullanıcılardan gelen geri bildirime göre 

artırılabilecektir. Sayfada bir adet Osmanlıca kelime yazacak ve şıklarda ise o kelimenin 

günümüz Türkçesi ile karşılı bulunan bir soru olacaktır. Doğru bilindiği takdirde 

karşılığında puan kazanılacak yanlış bilindiği takdirde ise kullanıcı açısından herhangi 

bir zayiat olmayacaktır. Sorular havuzdan rastgele çekilecektir. Sayfada bir adet “Geri” 

butonu olacaktır ve bu butona tıklandığı takdirde karşılama sayfasına yönlendirilecektir. 

Mücadele sayfasında bulunacak olan ve tıklandığında karşılama sayfasına 

yönlendirecek geri butonu ekrana eklendi. Bu sayfada bulunacak olan kullanıcı 

metrikleri daha sonra eklenecektir. 

Mücadele sayfasına bulunan geri butonu, karşılama sayfasına yönlendirme yapılması 

için oluşturulmuş metodu içermektedir. 

3.1.7. Pusula Sayfası 

Kullanıcılar bu sayfaya karşılama sayfasından gelecektir. Bu sayfada ise oyuna devam 

etmek istenilen padişah seçimi olacaktır. Osman Bey’den başlayarak son padişaha kadar 

sıralanacaktır. Teknofest kapsamında ise ilk 4 padişah yapılacaktır. Bu padişah 

butonları kendi sefer sayfasına yönlendirecektir. Bir adet de “Geri” butonu olacak ve bu 

geri butonuna tıklandığı takdirde karşılama sayfasına yönlendirilecektir. 

Pusula sayfasında bulunacak olan padişah butonları ve geri butonu sayfaya eklenmiştir. 

Padişahlardan ilk padişahın sefer haritası tamamlanmadan diğer padişaha 

geçilemeyeceği için bir kilitleme yapılması gerekmektedir. Bu işlem de kodlanmış ve 

sayfaya eklenmiştir. 

 

Resim 3.1.8.1. Pusula sayfası 
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Öncelikle padişahların kilitlenmesi olayını bir veritabanına kaydetmemiz gerektiğini 

belirlemiştik. Veritabanı olarak ise araştırmalar neticesinde Unity içerisinde bulunan 

PlayerPrefs kullanılmasına karar verilmiştir. Bu veritabanında yalnızca string, boolean 

ve integer değişken tutulabilmektedir. Bir adet “OpenKingVal” adında açık olan 

padişah sayısını tutacak integer değişken oluşturup veritabanında yer edinmesi için 

gerekli kod yazıldı. 

Diğer sahnelerde oluşturulacak olan veritabanı sistemleri için kullanılacak değişkenler 

de aynı kod parçasına eklenerek oyun ilk açıldığı anda ön ayar yapılması sağlanacaktır. 

Maalesef ki oyunun kodlarını oyun içerisine gömülü olarak yazdığımız için oyun her 

açıldığında daha önce bir ayar yapılıp yapılmadığı kontrolü yapılması gerekmektedir. 

Bu durum olumsuz bir durumdur.  

Bir padişaha ait sefer haritası tamamlandığında bu değer bir artırılıp veritabanına 

kaydedilecek ve her pusula sayfasına girildiğinde bu değer veritabanından okunarak kaç 

padişah açık ise ona göre o padişahlara giriş yapılabilmesi sağlanacaktır. Sefer haritası 

içerisindeki durakların kilitleme olayı da aynı mantık çerçevesinde yürütülecektir.  

3.1.8. Sefer Haritası – Osman Bey 

Sefer sayfası her padişah için kendisine özel olacaktır. Ama genel tasarım ve oynanış 

olarak aynıdır. Sefer sayfasına girildiğinde bizi duraklar karşılayacaktır. Oyuna durak 

durak ilerleyerek devam edilebilecektir. Bir durağı tamamlamadan diğer durağa geçiş 

mümkün olmayacaktır. Örneğin Osman Bey’in sefer haritasında bütün duraklar 

tamamlanmadan ikinci padişah olan Orhan Bey’in sefer haritasına giriş 

yapılamayacaktır. Bu sebeple bu durumun kodlanması ve padişahların kilitli olduğunu 

belirtme pusula sayfasında yapılacaktır. 

Sefer haritası durakları: Soru durağı, Fetih kalesi durağı, Gizemli kitap durağı, Osmanlı 

mutfağı durağı, Tarihi yer durağı vb. 

Bu duraklar sefer haritasında birer adetle sınırlı olamayacaktır. Örneğin Osman Bey 

sefer haritasında 15 adet soru durağı olabilir. 

Oyun genel amacı kullanıcılara bilgi vermek/bilgilerini tazelemek olduğu için bu 

durakların başta soru durağı olmak üzere birçoğu soru cevap şeklinde olacaktır. Her bir 

durak için ayrı bir panel tasarlanacak ve ona uygun panel kullanıcının önüne gelecektir. 

Bu panellerin içeriği ise havuzdan random çekilen bilgiler ile doldurulacaktır. Örneğin 

soru durağına gelindiği zaman soru paneli açılacak ve içerisinde hangi padişahın sefer 

haritasında ise o padişaha ait sorulardan rastgele birisini çekerek panelin içini 

dolduracaktır. 

Osman Bey’e ait sefer haritası oluşturulmuştur. Tasarım süreci devam ettiğinden 

projenin final hali ile değişiklik gösterebilir. 
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Resim 3.1.8.1. Osman Bey sefer haritası. 

Sayfa genelinde bir panel bulunacak ve bütün durak butonları bu panel üzerinde yer 

alacaktır. Bu ana panel kaydırılabilir olacak ve sefer haritası istenildiği kadar 

uzatılabilecektir. Geri butonuna tıklandığında Pusula sayfasına tekrar 

yönlendirilecektir. Her padişahın sefer haritasında ilk durak olarak sefer haritası ve 

padişah hakkında kısa bilgi verecek olan durak bulunmaktadır. Soru sancağı, gizemli 

kitap, tarihi yer, Osmanlı mutfağı ve benzeri duraklar için butonlar olacaktır. Tanıtım 

durağı hariç diğer duraklardan birden fazla adette sefer haritasında bulunabilir. Her bir 

tip durağa tıklandığında kendisine ait olan panel kullanıcının önüne gelecektir. Ve o 

durak tamamlanmadan diğer durağa geçilemeyecektir.  

 

Resim 3.1.8.2. Soru paneli. 

Soru paneli açıldığında ekranda 4 adet şık için birer buton ve soru metnini 

yazdırabilmek için bir adet de text bulunmaktadır. Bu soru paneline sorular her padişaha 

ayrı olarak hazırlanan soru havuzundan rastgele çekilmektedir. Kullanıcı tarafından 

verilen cevap doğru ise bir sonraki durak açılacak ve kullanıcı bu şekilde sefer 

haritasında ilerleyecektir. Aksi takdirde bir sonraki durak açılmayacak aynı soru 

sancağına tıklanacak ve havuzdan gelen rastgele bir sorunun daha cevaplanması 

beklenecektir.  

Soru paneli içerisinde bulunan şık butonları için ayrı birer metot tanımlanıp 

tıklandığında gerekli kontrolleri yapması ve doğru ise doğru bildiniz panelini yanlış ise 

yanlış cevap bilemediniz panelini kullanıcıya gösterilmesi sağlanmıştır. 
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Resim 3.1.8.3. Gizemli kitap paneli. 

Gizemli kitap paneli içerisinde kullanıcılara Osmanlı mutfağı hakkında bilgi verilecek 

olup bu durak sefer haritası boyunca soru durağına nazaran daha nadiren görülecektir. 

 

Resim 3.1.8.4. Osman Bey sefer haritası tanıtım paneli. 

Osman Bey sefer haritası tanıtım paneli sefer haritasının ilk durağına tıklandığında 

gözükecek ve sefer haritası ve Osman Bey hakkında kısa bilgi verecektir. 

 

 

Resim 3.1.8.5. Tarihi yer paneli. 

Tarihi yer durağı da gizemli kitap durağı gibi sefer haritası boyunca soru durağına 

nazaran daha nadir karşılaşılacak bir duraktır. Bu durakta kullanıcıya o dönemdeki tarihi 

yerler hakkında bilgi verilecektir. 
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Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Toplumumuzdaki bireylerin 

Osmanlı kültür ve mirasına 

olan bilgi seviyesinin yeterli 

düzeyde olmaması. 

ECDAD eğitsel oyun projesi 

sayesinde bireylerin bilgi 

seviyesinin arttırılması 

hedeflenmektedir. 

Bireylerin Osmanlı kültür ve 

mirasına olan bilgi 

seviyesinin artması. 

 

4. Yöntem 

Oyun Unity 3D oyun motoru kullanarak C# programlama dili ile yazılmaktadır. Tasarım 

kısmında ise geleneksel yöntemlerin (kâğıt, kalem vs.) yanı sıra Photoshop programı 

kullanılmaktadır. Hız, uygulanabilirlik, görüntü kalitesi ve yazılımsal destek bakımın-

dan en uygun yol olduğuna karar verdik. Fikir aşaması projenin en önemli kısmını 

oluşturmaktadır. Fikirden hemen sonra karakter ve konsept tasarımları yapılmaktadır. 

Ardından Unity 3D motoru kullanılarak oyun programlanmaktadır. 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

  Mevcut oyun piyasasında Türk oyun firmaları maalesef ki azınlıktadır. Oyun 

sektörüne ise “Hyper Casual” ismi verilen kullanıcıların hiçbir kazanım elde etmediği 

yalnızca bölümleri tamamlayıp reklam izledikleri oyunlar hakimdir. ECDAD projesi 

gibi eğitim amacı güden bireylere kazınım sağlayacak oyunlar yok denecek kadar azdır. 

Bu azınlıkta olan oyunlardan ise yalnızca Osmanlı’yı konu edinen oyun yoktur. Örneğin 

bir soru cevap verilen uygulama içerisinde Osmanlı bölümü vardır fakat o bölüm içer-

isinde bütün Osmanlı hakkında sorular sorulmaktadır. ECDAD projesi dönem oyunu 

olması, Osmanlıyı kronolojik bir şekilde ele alması, Osmanlı kültüründeki; Osmanlı 

mutfağı, Osmanlı mimari eserleri, Osmanlı padişahları ve hanedanları gibi birçok ko-

nuyu ayrıca ele almasından ötürü rakipsizdir. 

6. Uygulanabilirlik  

Proje bir oyun projesi olduğundan oyun motoruna ihtiyaç duyulmuştur. Yapılan 

araştırmalar neticesinde projeye en uygun olan oyun motoru olarak Unity belirlenmiştir. 

Oyunu kullanıcılara ulaştırmak için ise Android ve Windows platformlarında yayına 

alınmasına karar verilmiştir. Projenin Android işletim sistemi için olan sürümü Goodle 

Play Store Isar yazılım hesabından Winows sürümü ise harici tamamlanacak olan Web 

sayfasınan kullanıcıların kullanımına sunulacaktır. 
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

“ECDAD” projesi bir eğitsel oyun projesi olmasından ötürü yazılımsal olarak ücretsiz 

programlar kullanılacağından yazılımın ortaya çıkışında herhangi bir maliyet 

barındırmamaktadır. Oyunun Android işletim sistemi için yayınlanması için gerekli 

olan Google Play Store yayın hesabı daha öncesinde satın alındığı için bu konuda da 

herhangi bir maliyet bulundurmamaktadır. Oyunun Windows işletim sistemi için 

çıkacak olan sürümünün yayınlanması için ise herhangi bir mağaza aracılığı ile değil 

zaten halihazırda oluşturulacak olan bir Web sitesi aracılığıyla kullanıcılara 

ulaştırılması planlanmaktadır. Daha öncesinden var olan domain ve hosting hizmetleri 

kullanılacağından bu konuda da herhangi bir maliyet bulunmamaktadır. 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Proje eğitsel oyun projesi olmasından ötürü ve herhangi bir yaş kısıtlaması içerecek 

içerikler barındırmadığından her yaştaki bireylerin kullanımına açıktır. Fakat oyunu 

oynayabilmek için belli düzeyde tarih bilgisi ve okuma yazma bilgisine ihtiyaç 

duyulacaktır. Bu sebeple küçük yaştaki kullanıcıların oyunu ebeveyn denetimi altında 

kullanmalarını tavsiye ediyoruz. 

Bu hedef kitleyi seçmemizin sebebi ise toplumumuzdaki 7’den 70’e tüm bireylerin 

Osmanlı kültür ve mirası hakkında bilgi sahibi olması ve ilgisinin artırılmasını 

hedeflememizdir.  

 

9. Riskler 

Projenin ilerleyiş biçimi olan sefer haritası duraklarından birisi olan soru durağında 

sorular bir soru havuzundan rastgele olarak kullanıcının karşısına çıkmaktadır. Bu 

durumda kullanıcının daha önceki soru duraklarında karşısına çıkmış olan ve doğru 

cevap verdiği bir soruyu bir sonraki duraklarda tekrar karşına çıkabilmektedir. Bu 

durum kullanıcıların hoşuna gitmeyecek ve oyun oynarken olumsuz bir durum 

oluşturabilecektir. Bu durumu çözme adına doğru cevaplanan soruyu soru havuzundan 

silmek gerekmektedir. Fakat Unity 3D oyun motoru ve C# programlama dili ile 

geliştirilmiş olan oyunumuzda soru havuzu kaynak kodu içerisinde bulunmaktadır ve 

oyun her açıldığında kaynak kodu işletim sitemi tarafından makine koduna çevrilerek 

çalıştırılmaktadır. Bu durumda kullanıcı oyunu oynarken doğru cevapladığı soru 

havuzdan silinse bile oyun kapatılıp tekrar başlatıldığı takdirde havuzun bulunduğu kod 

parçası tekrar derlenip (işletim sistemi tarafından makine koduna çevrilip) çalıştırılacağı 

için ilk haline tekrar dönecektir. Bu sorun tespit edilmiş ve 2 adet plan yapılmıştır. Her 

iki planda da çözüm yolu olarak soru havuzunun oyun haricinde bir veritabanında 

tutulmasına karar verilmiştir. Plan B olarak soru havuzunu online bir veritabanında 

tutma fikri ortaya atılmıştır. Soru havuzundan soru rastgele geleceğinden ötürü örneğin 

kullanıcı-1 için, havuzda birinci sırada bulunan soru rastgele olarak seçildi ve kullanıcı-

1 soruyu doğru cevapladığı takdirde kullanıcı-1’in soru havuzunda artık havuzda birinci 

sırada bulunan soru bulunmayacak diğer sorular bulunacaktır. Farklı bir senaryo olarak 
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kullanıcı-2 için de aynı durumun havuzda ikinci sırada bulunan soru için gerçekleştiğini 

varsayalım. Bu durumda her kullanıcının oyun içerisinde ilerlerken havuz durumları 

farklılık gösterecektir. Plan B’ye göre online bir veritabanında kullanıcılara ait bir havuz 

tutmak istediğimizde oyunu indirmiş ve giriş yapmış her kullanıcı için ayrı bir havuz 

kopyası oluşturulup o havuza göre işlem yapılması gerekmektedir. Bu durum veritabanı 

maliyeti açısından sorun teşkil edecektir. Ayrı bir konu olarak çözüm yöntemi olarak 

Plan B seçildiği takdirde oyunun oynanabilmesi için internet erişimi gerektirecektir. Bu 

durum projenin temel amaçlarından birisi olan her yaştan ve her koşuldan erişim 

amacına ters düşmektedir. Bu sebeple bir başka çözüm yolu olan Plan C düşünülmüştür. 

Plan C olarak ise her kullanıcının kendi cihazında depolanacak bir lokal veritabanı 

kullanımıdır. Bu durumun programlanması işletim sistemleri için farklılık 

göstereceğinden ve proje takvimi çerçevesinde tamamlanması planlanan iş yükü 

doğrultusunda ilk etapta Plan B veya Plan C kullanıma sunulmayacaktır. Oyun 

tamamlanıp yayına alındıktan sonra kullanıcılardan gelen geri dönüşler neticesinde 

tekrar değerlendirildikten sonra Plan B veya Plan C kullanıma alınabilir. 
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