TEKNOFEST
HAVACILIK, UZAY VE TEKNOLOJI FESTIVALI

TURIZM TEKNOLOJILERI YARISMASI
PROJE DETAY RAPORU

ByRock Team

#354004

Proje Adi

Gezgig

Takim Akademik Danismani

Serkan DERELI



ICINDEKILER

1. Proje EKiDi .ouvni e 3
1.1 Takim Bilgilert ..o e, 3
1.2 Organizasyon SEMAST .......uuuuenneentete et ettt e e et eeeateaeeeeaens 3
L3 Proje OZ€t «.o.vneeie e 4
2. Algoritma ve Tasarim ........coooiuiiiiitiii i 4
2.1 Kodlama Mekanigi ve C# Kodlart ...............ccooiiiiiiiiiiiiian. . 5
2.2 AK1$ DIyagrami ........ooouiiiniiii e 7
3. SISteM MIMATIST «.veninieii e 8
3.1 Arka Plan Yazilimlart ... 8
4. Hayata Gegirilebilirlik / Uygulanabilirlik .....................ocoo 8
5. Yenilikgilik / OzglinliiK .........oovvuiiineiieiii e 9
6. Bir Soruna / Ihtiyaca Coziim Uretmesi .........c.....oveevneiineiiiaiineainn.., 10
7. SWO T AN iZisangss e cvevoereeoh st ... PP v e oo e oo 11
8. Oyun Yapim Siirecindeki Gorseller .............c..ooooviiiiiiiiiiiiiiiniin. 12-13
9. Kaynakea .... o . Y. T T L L R 14



1. Proje Ekibi / Proje Ozeti

Bu boliimde proje ekibimiz ve projemiz hakkinda bilgiler yer almaktadir.

1.1 Takim Bilgileri

Ekip Universite Gorevi
Takim Kaptani, Yazlim,
Takim Kaptani Sglfarya I.Jygularpal{ Proje ve Teknofest
Bilimler Universitesi . e
Rapor Y énetimi
- Sakarya Uygulamali
Uyel Bilimler Universitesi 3D Tasarim
Uve 2 Sakarya Uygulamali Ara yliz Tasarimcist
Y Bilimler Universitesi / Ul-UX
- Sakarya Uygulamali
Uye3 Bilimler Universitesi 3D Modelleme
ez Sakarya Uygulamali Karakter Modelleme
Y Bilimler Universitesi Tasarim
- Sakarya Uygulamali .
UyeS Bilimler Universitesi Mggik Yapimeis:
Uve 6 Sakarya Uygulamali Sosyal Medya
Y Bilimler Universitesi Y éneticisi
Uye 7 Anadolu Universitesi Pazarlama ve Reklam
Sgl_(arya [_'Iygularpah' Yarigma Takvimi ve
Danisman Bilimler Universitesi . .. : .
b alWPPE T4 Ilerleyisin Belirlenmesi
Ogretim Uyesi

1.2  Organizasyon Semasi

Proje Hikayesinin
Olusturulmasi

3D Modelleme l

Yazilim

3D Tasarim

Reklam, Pazarlama
ve Sosyal Medya

3

Ara Ylz Tasarimi ve
Muziklerin Yapimi

Oyunun

- Yayinlanmasi




1.3  Proje Ozeti

Gezgic mobil oyunu iilkemizdeki tarihi ve kiiltiirel yerleri oyunlastirarak insanlarin gezdikleri
yer hakkinda bilgi edinmesini ve iilkemiz adina turistlik kazanglar elde edilmesi igin
tasarlanmustr.

‘Nuriye’ isimli ana karakterimiz ekspres trenimiz ile oyun igerisindeki istedigi sehrimizde,
modellemis oldugumuz tarihi ve kiiltiirel yerimizi ziyaret etmek icin yola ¢ikacaktir. Baglangic
haritamiz bagkentimizin en degerli mekani ‘ Anitkabir’dir. Anitkabir haritamizin her bir karisini
joystick yardimiyla birlikte gezme firsati bulacaktir. Gezdikge tarihi ve kiiltiirel mekanlar
hakkinda soru cevap niteliginde hap bilgilerle kullanicilar bilgi birikimini arttiracaktir.
Oyunumuz LowPoly bir bigimde tasarlanmistir.

Gorsel 1- Oyun Baslangici Gorseli

2. Algoritma ve Tasarim

Gezgi¢c oyunumuzun en oénemli algoritmasi oynanis mekanikleri ve oyun biitiinliigiidiir. Ara
yiiz tasarimlarindan yazilan koda kadar her bir detay1 kullanic1 odakli planlanmistir. Joystick
hassasiyeti karakter animasyonu ile es zamanli olarak koordine edilmektedir. Oyun igi
animasyonlarimiz kullanici sistemleri yani android veya ios isletim sistemleri i¢in optimize
edildiginden daha akic1 bir oyun deneyimi saglamaktadir.

Oyun i¢i veriler de olmazsa olmazimizdir. Her bir haritada 6 soru sorulacaktir, kullanicilar
haritay1 basarili bir sekilde tamamlamak i¢in en az 3 soruyu dogru cevaplamak zorundadir.
Karakterimiz i¢in gercekgiligi arttirabilmek i¢in mekanik algoritmasini zamana es zamanli
olarak yorulma sistemi getirilmistir.



Parsomen kagidinda haritalardaki gorevler yer alacaktir. Gorsel 1 de goriinen parsdmen kagidi,
arti sembolil ve yildizin animasyonlari mevcuttur. Art1 sembolil tahta zeminin {lizerinde ileri
geri yumusak animasyonu yapmaktadir. Parsdmen kagidi ise saga sola yukar1 agagi koordineli
ve goze hitap eden bigimde animasyon yapmaktadir.

2.1 Kodlama Mekanigi ve C# Kodlan

vertical,
hi

anim = GetComponemn
rb = GetComponent<

vertical

= jy.Vertical;
horizomtal -

jy.Horizontal;
rb.velocity = W ¢.Horizontal * hiz, rb.wvelocity.y, vertical *hiz};

if (vertical != @ || horizontal != 8)
{

transform.rotation .LookRotation{rb.velocity);
anim.setBool("isw

transform. Translat
anim.setBoal(

if (vertical »= horizomtal >
{

transform.Rotate( ! 8, horizontal * 18@, @)
if (vertical »= @ && horizontal <= @)

transform.Rotate( [ 8, horizontal * 188, 8)
if (vertical <= @ &% horizontal <= @)

transform.Rotate(

Gorsel 2 — Ana Karakterimizin Mekanik Yazilimi



Gorsel 2 de C# kodunu paylastigimiz Nuriye karakterimizin oyun ic¢indeki mekanik
kodlamasidir. Karakterimiz, kullanicinin joystick hareketleri dogrultusunda almis oldugu 0,1 /
1 veya -0,1/ -1 ara sayisal verileri ile saga sola donme islemini yapmaktadir.

orm targetobject;

3 cameraoffset;
smoothFactor = 8.5f;
LookAtTarget =

0

cameraoffset = transform.position - targetobject.transform.position;

@)

Vector3 newPosition = targetobject.transform.position + cameraoffset;
transform.position = Vector3.Slerp(transform.position, newPosition, smoothFactor);

if (LookAtTarget)

I
8

transform.LookAt (targetobject);

1
J

Gorsel 3- Kamera Sistemi

Yukaridaki gorsel (Gorsel 3) joystick hareketleri ile orantili olarak sahnemizin ve Nuriye nin
seyrini yapmaktadir. Kod mantig1 en az sarsint1 ve kayma ile akici bir goriintii elde etme tizerine
kodlanmustir.

GameObject ParsomenPanel;
GameObject AnaPanel;
GameObject SettingsPanel;
GameObject MenuPanel;

GameObject ShopPanell; ParsomenAc()

0

ParsomenPanel.SetActive(
AnaPanel.SetActive( )

ParsomenPanel.SetActive(
SettingsPanel.SetActive(
MenuPanel.SetActive(
ShopPanell.SetActive(

;
MenuPanel.SetActive( );

Gorsel 4 — Ara yiiz buton yazilimlari



Gorsel 4 de verilen yazilim kodlar ile ara yilizdeki buton, panel ve yazilarin kontrolii
yapilmigstir.

2.2 Akis Diyagram

Oyun Ana Sayfasi

- ZALN\ T

Oyna Butonu Ayarlar Butonu Magaza Butonu

Anitkabir

Miuzik Sesi Ayari
Haritasi ¥
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Enaz 3

dogru

Aspendos
Haritasi

\
Eklenilecek /

Oyun Ana En Son kaldig

Sayfasi Harita

Haritalar




3. Sistem Mimarisi
3.1 Arka Plan Yazilimlari

Oyunun tamamin da Unity ve Microsoft Visual Studio gibi iki biliylik yazilim tabani
kullanilmustir. Unity oyun motoru kullanmamizin en biiyiik nedeni mobil optimizasyonu diger
oyun motorlarina kiyasla daha elverisli olmasidir. Oyunun temel mimarisinde telefon APlleri
ve kullanict hissiyati baz alinmistir. Microsoft Visual Studio 3D nesne tabanli yazilimda Unity
ile ortak is birligi sayesinde oyun motorundan kolay erisim imkani1 sunmaktadir. Yazilan her
satir kodun karsilig1 gorsel ve konsol olarak alinmaktadir. Bu tarz teknik kolayliklar da oyun
yapim planlanmasinda motor tercihi asamasinda etkili rol almaktadir.

Tasarim ve modelleme asamasi da oyunun en 6nemli ve kritik noktasidir. LowPoly bir ¢aligma
yapmamizdaki sebep ise gorsel sadelik ve kolayliktir. Kullanicilarin géz zevkini ve oyun
adaptesini yormayacak olmasiyla birlikte cagimiz telefonlarinin hafiza, ram gibi bilesenlerinin
yazilimimizi rahat bir sekilde ¢alistirmasi hedeflenip basari ile gergeklestirilmistir. Blender 3D
modelleme programi ile Anitkabir, Aspendos gibi oyun i¢indeki her bir bilesenimiz teker teker
modellenmigtir. Modellemedeki dikkat noktamiz ise diisiik poligon sayis1 olarak
adlandirdigimiz LowPoly sekillerin ortaya ¢ikarilmasidir.

Adobe PhotoShop, IlMustrator, FL Studio, Blender Animatdr, Zbrush programlar1 ile
oyunumuzun sahnesini ve ara yiiziinii daha kuvvetli bir hale getirdik.

Not: 2.2 Akis diyagraminda oyunun temel prensibi aktarilmistir.

4. Hayata Gegirilebilirlik / Uygulanabilirlik

Turizm sektoriinde ve uygulama magazalarinda (Google Play Store ve App Store) ilk olma
0zelligi tasiyan bir mobil oyun gelistiriyoruz. Turizm ve Oyun sektoriinde var olan bu boslugu
dolduracak olan Gezgi¢ oyunumuz iki biiyiik sektdre biyiik katki saglayacaktir. Ug ayr1 bakis
acistyla oyunumuza bir goz atalim;

Turizm isletmecileri, misafirlerini konaklama mekanlarinda brifing verirken oyunumuz
sayesinde 3 boyutlu olarak kolaylikla mekanlar hakkinda fikir sahibi olusturabilecektir.

Turistler, gidecegi tarihi ve kiiltiirel yerleri 3 boyutlu olarak gérmesiyle birlikte fiziki olarak
ziyareti sirasinda acemilik yasamayip daha bilingli ve zinde bir gezi yapmis olacaktir.

Uygulama magazalarindaki yerel ve yabanci kullanicilar, Tiirkiye de ki tarihi ve kiiltiirel yerler
hakkinda hem gorsel doygunluk hem de bilgi birikimi elde edecektir.

Ug farkl bakis agistyla Gezgi¢ oyunumuzu degerlendirdik ama en dnemli konulardan bir tanesi
de giizide iilkemiz Turizm hacmini genisletmis olacaktir.



5. Yenilikeilik / Ozgiinliik

Projemiz de kullanilan algoritmalar, sistemler, yapim asamalari ekibimiz tarafindan planlanip
hayata geg¢irilmistir. Giiniimiiz oyun teknolojilerinin projemiz i¢in uygunlugu kararlastirildig:
gibi kullanima sunulmustur. Sifirdan bir {iriin ortaya ¢ikardigimiz Gezgi¢ oyunumuzda her
departmanda gorevinde profesyonel kisilerin olmas yiiriittiiglimiiz planimizda daha 6zgiin
bilesenler ortaya c¢ikarmistir. Oyun sahnemizdeki goriinen goriinmeyen her sey ekibimizin
arzulu ve istekli calismasi ile ortaya ¢ikmaistir.

Tiirkiye de yetiskinlerin %98’1 telefon kullanmaktadir. 6-15 yas araliginin %70’i oyun
oynamaktadir. Boylesine yiizdelik dilimlerin oldugu bir ortamda yaptigimiz oyunun kitlelere
hitap ettigini sdylemek ¢ok dogu olacaktir. Egitici ve 0gretici 6zelligi de tasiyan oyunumuz
bir¢ok yas kitlesini cezbetmektedir.

Pazar arastirmalarimiza gore mobil platformlarda bu tarz bir oyun bulunmamaktadir.
Oyunumuz hem Teknofest i¢in hem de Google Play Store ve App Store igin bir ILK olma
ozelligi tasimaktadir.

Gorsel 5 — Aspendos Antik Kenti

e Aspendos Antik Kenti 3 boyutlu olarak ilk defa modele dokiilmiistiir. Toplam 4500 adet
merdiven modellenip birlestirilmistir.



6. Bir Soruna / Ihtiyaca Céziim Uretmesi

Gezgig, 174 iilkede es zamanl olarak uygulama magazalarinda yayinda olacaktir. Sadece yerli
gezginlerin degil yabanci turistlerin de kolaylikla erisebilecegi bir oyundur. Ulkemizdeki tarihi
ve kiiltiirel mekanlar1 ziyaret etmek isteyen herkes oyunumuz sayesinde aragtirmalarimi 3
boyutlu bir gezinti ile giiclendirmis olacaktir. Bunun yaninda oyun igindeki haritalara 6zel
olusturdugumuz sorular da kullanicilarin ziyaret merakini kuvvetlendirecektir.

Turizm sekt6riinii oyun diinyasi ile birlestirmeyi hedefleyen Gezgi¢c oyunumuz sanal gezinti
imkani ile sektoriin teknolojik ihtiyaglarina katki saglayacaktir. Her gegen giin artan oyun
sektor hacmi iilkemize unicorn, decacorn sirketler kazandirmaktadir. Turizm sektorii de dogasi
geregi kendini siirekli olarak yeni teknoloji firsatlar1 ile gelistirmek zorundadir. Iki biiyiik
sektoriin ihtiyacina ¢ozliim olacak Gezgi¢ oyunumuz iilkemizin tarihi, kiiltiirel, etnik yapisina
uygun olmasi ile de 6n plana ¢ikacaktir.

Eserlerin tanitilmasinin yani sira oyun deneyiminin de sunulmasi iki ayri is kolunu bir arada
yiirlitebilme imkani1 da sunmaktadir. Kullanici deneyimleri, sanal aligveris gibi o6zellikler
barindiran Gezgig iilkemizin tanitiminda da etkin rol oynayacaktir.

Turizm isletmecilerin talepleri dogrultusunda 81 il 81 eser projemizi de bu vesileyle hayata
gecirmek icin sabirsizlantyoruz.

Gorsel 6 — Gezgig harita tanitimi

e Gorsel ¢oziiniirliik ve tarihi yapitlarin 6n planda oldugu sosyal medya tanitimlari ile de
projemize kullanici ¢cekmekteyiz.
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. SWOT Analizi

7.1 Strengths (Giiclii Yonler)

Genis kullanict yelpazesi ve kullanim kolaylig1.

174 iilkeden erisim imkani.

3 boyutlu gorsel zenginligin fazla olmasi sayesinde anlasilabilir olmas.

Turizm ve oyun sektdriinde ILK olma 6zelligi tagimasi.

Fikri 6zgiinliigli olmasi1 ve %100 yerli iiretim olmas.

Takim kaptanimizin geng girisimci unvani ile sirketlesmis olunmasi.

Projenin 81 il 81eser gibi projelerle siirekli olarak gelisime agik olmasi.

Internet baglantisina ihtiyag duymamasi.

Oyun i¢indeki seviye kullanicilarin cevaplarina gore degiskenlik gostermektedir.

7.2 Weaknesses (Zayif Yonler)

Ingilizce ve Tiirkge olmak iizere iki dil destegi ile sinirli olmasi. (Projeye sonradan dil
destegi eklenebilmektedir.)

Android 4.4 ve agagi siirtim telefonlarda hizmet verilmemesi. (2013 ve asagi
stirimlerde kullanilamamaktadir. Bu oranda %2,5 gibi ¢ok kiigiik bir degerdir.)
Kullanicilarin kisa stireli oyun mekaniklerine aligsma stireci.

7.3 Opportunities (Firatlar)

Turizm sektoriiniin dijitallesme siirecinde katkida bulunmasi.
Sifir maliyet ve zaman tasarrufu ile eserler hakkinda bilgi birikiminin olugsmasi.
Kullanicilar biitgelerini mantikli cergevede harcayabilme olanagi saglamaktadir.

7.4 Threast (Riskler)

Proje reklam1 ve tanitiminda planlanan maddi biit¢enin altinda kalinmasz.
Turizm sektoriiniin her bir kesimine projeyi ulastirip anlatma stirecinde
yasanilabilinecek zaman kayiplari.

11



8. Oyun Yapim Siirecindeki Gorseller

Gorsel 7 — Parsdmen kagid1 gorev bolmesi ve oklarla soru cevap kisimlarina yonlendirme

Gorsel 8 — Nuriye karakterimizin ekspres treni ile tarihi mekanlara ulagmasi.
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Gorsel 9 -Aspendos Antik Kentin Cevre Diizenlemesi

Oyunumuzdaki haritalarin ¢evre modelleri de yapilmaktadir. Oyun biitiinliglinii
saglayan her bir proje planin materyal olarak sahnemize eklentisi yapilmaktadir.

Diger harita ¢calismalarimiz devam etmektedir su anda GOBEKLITEPE haritamiz igin
caligmalar yapmaktayiz. (Tarihi eserin yapisi geregi son derece Ozverili bir sekilde

calisma yaptigimizdan her bir tas i¢in ayr1 modelleme teknikleri kullanmaktayiz.)

Not: Temmuz sonunda oyunumuz Teknofest ve magazalar i¢in hazir hale gelecektir.
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KAYNAKCA

https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Cocuklarda-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-
Arastirmasi-2021-
411324#:~:text=Cep%?20telefonu%2Fak%C4%B111%C4%B1%20telefon%20kullanma,%2C0'
2%20y%C3%BCkseldi%C4%9Fi%209%C3%B6r%C3%BCld%C3%BC.
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