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1. Proje Ekibi/Proje Özeti (Proje Tanımı)  
 

Adı 
Soyadı 

Projedeki 
Görevi 

Üniversite/Bölüm/Sınıf Proje ile ilgili tecrübesi 

Barış Can 
Çamsarı 

Takım Lideri / 
Proje İş Takibi/ 

Modelleme/ 
Kodlama 

Hasan Kalyoncu 
Üniversitesi 

Bilgisayar Müh. / 2. sınıf 

Python programlama dili ile 
projeler geliştirmekte ve Python 
ile web geliştirme aracı Flask ve 

Django bilmektedir. Unity ile 
oyun, sanal gerçeklik projeleri 

geliştirebilmektedir. Mobil 
uygulama alanında çalışmalar 

yapmaktadır. 
Ömer 

Haydar 
Arpacı 

Kodlama/Sahne 
tasarımları 

Hasan Kalyoncu 
Üniversitesi 

Bilgisayar Müh./ 2. sınıf 

Unity ile oyun geliştirme ve C# 
programlama dili üzerine 

çalışmalar yapmaktadır. 2021 
yılından beri oyun şirketlerinde 

çalışmaktadır. 
Zeynep 
Kızılay 

3B Tasarım Hasan Kalyoncu 
Üniversitesi 

Bilgisayar Müh./ 2. sınıf 

Python ve C programlama 
dillerinde çalışmalar 

yapmaktadır. Blender ile 3 
boyutlu model tasarımda iyi 

seviyede bilgiye sahiptir. 
Esra Nur 

Ulusoy 
3B Tasarım/ 

AR-GE 
Hasan Kalyoncu 

Üniversitesi 
Bilgisayar Müh./ 2. sınıf 

Unity ile oyun geliştirme eğitimi 
almıştır. Blender ile 3 boyutlu 

model tasarımında orta seviyede 
bilgiye sahiptir. 

Berkay 
Ertay 

3B Tasarım Hasan Kalyoncu 
Üniversitesi 

Bilgisayar Müh./ 2. sınıf 

Blender ile 3 boyutlu model 
tasarımında orta seviyede bilgiye 

sahiptir. 

Zeynep 
Akşamoğlu 

Kodlama/ 
Raporlama/ 

Ortam Tasarımı 

Hasan Kalyoncu 
Üniversitesi 

Bilgisayar Müh./ 2. sınıf 

Unityde oyun geliştirme ve ortam 
tasarımı konusunda çalışmalar 

yapmaktadır. Raporlama ile 
ilgilenmektedir. 

Ayşe 
Almacı 

Senaryo 
Oluşturma/ 
Raporlama/ 

AR- GE/ 
Kodlama 

Hasan Kalyoncu 
Üniversitesi 

Bilgisayar Müh./ 2. sınıf 

Araştırma- Geliştirme ve 
kodlama çalışmaları yapmaktadır. 
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Toplumların yaşamlarında baş gösteren teknolojik, ekonomik, sosyal ve kültürel değişim 
rüzgarları pek çok farklı sektörü de etki alanına almış bulunmaktadır. Bu sektörlerden biri de 
hizmet sektörünün önemli bir alt kolu olan turizmdir. Bireylerin istek, ihtiyaç ve 
beklentilerindeki değişim doğrultusunda turizm ürünleri ve hizmetlerinde de çeşitlendirme ve 
farklılaştırmaya gitme ihtiyacı doğmuştur. Dünyada ve Türkiye’de, turizm kavramını belirli 
zamanlar ve bölgelerin tekelinden çıkarıp, daha sürdürülebilir bir hale dönüştürmek yolunda 
yapılan çalışmalar ve atılan adımların alternatif turizm faaliyetleri adı altında yürütüldüğü 
görülmektedir. 
Turizm dünyası, bu gelişmeler sonucunda dijitalleşmeye yönelmiş; kişiselleştirilmiş deneyim, 
veri odaklı yaklaşım, yapay zekâ, nesnelerin interneti ve sanal gerçeklik gibi araçları 
kullanmaya başlamıştır. Dijital trendlere bağlı değişen seyahat etme biçimleri ile faydalanıcılar 
belirli bir destinasyona gitmeden deneyimleme fırsatı bulabilmektedir.  
2016 yılında gerçekleştirilen “Gaziantep İlinin Turizm Açısından Swot Analizi ve Turizmin 
Geliştirmesine Yönelik Öneriler” adlı çalışmanın içerik analizi sonucunda, ilin turizm 
açısından en güçlü yönü ilde birçok tarihi çekim unsurunun bulunması, en zayıf yönü ilin 
tanıtım eksikliğinin olması, en önemli fırsat bölgede birçok turizm çekim merkezinin 
bulunması ve en büyük tehdit unsuru ise şehrin civarında yaşanan savaşlar ve terör olayları 
olarak tespit edilmiştir. Bu analizden de ilham alarak bölgede yaşayan farklı medeniyetlerin 
birikimleriyle yüzlerce yılda oluşan zengin kültüre sahip Gaziantep ilinin, turizm ve kültür 
alanında teknoloji entegrasyonu ile öğrenilmesini, tanıtımını ve sahip olunan değerlerinin 
farkındalığının arttırılmasını amaçlayarak farklı platformlarda çalışabilen dijital eğitici bir 
oyun/simülasyon geliştirilmesi hedeflenmektedir. Önerilen simülasyon çözümü kişilerin 
eğlence odaklı öğrenme üstüne bir yöntemdir. Bu yöntem ekip olarak çalıştığımız ve 
tasarladığımız bir simülasyondur. Simülasyon içinde bir tane ana karakter bulunmaktadır. 
Karakter oyuna giriş yaptığında oyun ekranında bir harita belirecektir. Haritanın üzerinde 
bulunan destinasyonlar aynı zamanda birer seviyeyi temsil edecektir. Karakter, önceden 
tanımlanan destinasyonlardan seçimini yaparak oyuna başlayacaktır. Oyun için; müze, 
Gaziantep kalesi, Gaziantep eski evleri, Rum kale gibi tarihi ve kültür açısından zengin 
destinasyonlar seçilmiştir. Simülasyonda karakter, önceden belirlenen her seviyeye özgü 
görevleri yerine getirerek oyunda ilerleme sağlayacaktır. İçinde bulunacak olan tarihsel anlatı 
canlandırmaları önemli kişi ve olaylar hakkında görsel ve işitsel destekli anlatımlarla 
simülasyonu kullanan kişi hem eğlenecek hem de Gaziantep ili hakkında oldukça önemli, 
faydalı bilgiler alarak şehrin dokusu hakkında bilgi sahibi olacaktır. 
Zeugma’nın Gözü projesi ile Gaziantep iline seyahat etmek isteyen herkes hedef kitleyi 
oluşturmaktadır. Başta hedef kitlemiz olmak üzere bölge tanıtımına katkı sağlayacağından 
Gaziantep Belediyeleri, Gaziantep vatandaşları ve turizme katacağı katma değer ile Gaziantep 
İl Kültür ve Turizm Müdürlüğü nihai faydalanıcılarımızdır. 
 

2. Algoritma ve Tasarım  
Günümüzde teknolojik dönüşüm ve teknoloji odaklı gelişimle birlikte müşterilerin beklenti ve 
ihtiyaçlarında hızlı bir değişim yaşanmaktadır. Bu değişim, işletme içerisindeki bilişim 
süreçleri ve sistemlerine de etki etmekte olup, işletmelerin yenilikçi, işbirlikçi ve değer yaratıcı 
özelliklerini hızla geliştiren, ölçekleyen bir etkide süreçleri inşa etmektedir. Bu sebeple, birçok 
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iş alanında proje oluşum ve süreçlerinde çeviklik önem kazanmakta olup, gün geçtikçe daha 
fazla işletme çevik metodolojiyi (Scrum metodolojisini) tercih eder hale gelmektedir. 
Zeugma’nın Gözü projesi geliştirilirken, ürünün test edilmiş olan birbirinden bağımsız en 
küçük özelliklerine odaklanan Scrum metodolojisi benimsenmiştir. Böylelikle herhangi bir 
özelliğin geliştirme aşamasında ortaya çıkan problemler, diğer özellikleri etkilemeyecek ve 
geliştirme çalışmaları hız kesmeden devam edecektir.  

 
İlk sprint, karakter tasarımı kısmını içermektedir. Simülasyon içerisinde kullanımı gereken 
bütün karakter ve materyalleri "Mixamo","Blender 3D" yardımıyla hazırlanıp kullanıma hazır 
hale getirilecektir. İkinci sprint ise destinasyon tasarımlarını içermektedir. Kendi içerisinde 
kısımlara ayrılan bu sprint simülasyonu; içerdiği bütün iç ve dış mekân tasarımları "Blender 
3D" kullanılarak tasarlanması kapsamaktadır. Üçüncü ana sprint ise seviye tasarımı işlemidir. 
Oluşturulan bütün tasarımlar "Unity 3D" içerisine eklendikten sonra gerekli iç mekân ve dış 
mekân tasarımlarını belirlenen senaryolara göre hazırlayarak temel seviye tasarımını bitirmek 
hedeflenmektedir. Dördüncü sprint ise kodlama bir diğer adıyla “scripting” işlemi 
simülasyonun senaryosuna uygun olarak gereken kodların hazırlanıp doğru “Component” 
üzerine eklenmesi ile ilerleyen süreçtir. Her “Script” ayrı ayrı test edilecektir. Testlerden sonra 
“Sanal Gerçeklik ortamına uygunluk için “Oculus Integration” ve “SteamVr” eklentileri 
eklencektir. Beşinci sprint ise: simülasyonun neredeyse her seviyesinde yer alacak müziklerin, 
animasyonların eklenmesinin yanı sıra; simülasyonun giriş ekran sinematiği ve tarihi 
sinematik/anlatımların hazırlanıp yerleştirilmesi ile tamamlanacak süreçtir. Altıncı sprint ise; 
menü ekranı, ara geçiş ekranı, duraklama ekranı gibi simülasyon içerisinde yer alacak 
ekranların hazırlanma ve entegre edilme sürecidir. Yedinci sprint ise simülasyonun test 
aşamasıdır. İlk etapta proje ekibi; performans testi, hata testleri, oynanış testleri yapacak olup 
daha sonrasında elindeki verileri artırmak adına simülasyonu proje ekibi dışındaki kullanıcılara 
test ettirip geri dönüşler üzerinde çalışacaktır. 
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Simülasyonumuz çoklu platform (sanal gerçeklik, masaüstü, mobil) ortamlarında olacağından 
kullanıcı -birinci kişi- için (FPS) simülasyonu kullanıcaktır. “Blender 3D” üç boyutlu 
modelleme ve canlandırma çalışmaları için kolaylık sağlayan ücretsiz ve açık kaynaklı bir 
platformdur. Bu platform, hem karakter canlandırma hem de mekân tasarımında geliştiricilere 
birçok kolaylık sağlamaktadır. Aynı zamanda “Eevee Render” ve “Cycles Render” modlarının 
her ikisini de içerisinde barındırmaktadır. Eevee Render; aynı sahne ve donanımı kullanan 
Cycles Render’dan 12 kat daha hızlı olabilmektedir. Bu sayede zaman açısından hızlı bir 
oluşum ve görüntüleme imkânı sağlamaktadır. Eevee, ışın izleme oluşturmayı (Ray Trucing) 
kullanırken ‘malzeme görüntü alanı’ modu olarak işlev görmekte ve oluşturmadan önce son 
çıktının gerçek zamanlı doğru temsillerini vermektedir. Bu sayede son ürünleri daha iyi ön 
izlemeyi sağlamakta ve tasarım geliştirmeyi kolaylaştırmaktadır.  
Projede, karakter tasarımı olmadığı için Cycles Render kullanılmıştır. Cycles Render; ışın 
izleme oluşturucu olduğundan, işlemlerin tamamlanması daha uzun sürmekte fakat iç ve dış 
mekân tasarımında daha fazla doğruluk ve gerçekliğe sahip olmayı sağlamaktadır. Beton, tuğla 
veya taş duvar gibi farklı malzemeler kullanan birçok nesnenin bulunduğu karmaşık sahneler; 
daha fazla ayrıntı gerektiren dokular, karmaşık arka planlar ve çoklu ışık kaynakları için 
Cycles’in sağladığı imkanlardan yararlanılmıştır. 
 

3. Sistem Mimarisi 
Nesne yönelimli tasarımı yaparken destinasyon sınıfı soyut hale getirilmiştir. Çünkü her 
destinasyona ait seviyeler bulunmaktadır. Karakterimiz ilerlemek istediği destinasyonda 
görevleri yerine getirdiyse “ilerleyebilir mi” adlı metoda sahip olacaktır. Bu metod soyut bir 
metod olacak, çünkü her bir destinasyonda görevler farklı olacaktır. Destinasyondan türeyen 
sınıflar, bu metodu override etmek yani gerçeklemek durumundadır. Ayrıca bütün 
destinasyonlarda görevler ile ilerleyebildiğinde seviye geçileceğinden seviyeler tipinden bir 
liste bulunacaktır. Oyun karakteri ve her bir destinasyonda oyun sahneleri için de birer sınıf 
oluşturulacaktır.  
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Projede kullanılan modelleme türü ise; ağ tabanlı modelleme, yüzey modelleme veya kutu 
modelleme olarak da adlandırılan en yaygın yaklaşımdır. Bu yöntem, nesnelerin ayrı 
yüzeylerden, hatta bazen her seferinde bir tepe noktasından oluşturduğu çokgenden çokgene 
şeklinde çalışmaktadır.  

1.ve 2. sprint tamamlandıktan sonra yaratılan karakter ve oluşturulan iç ve dış mekanlar “Unity 
3D” içerisinde takım olarak karar verilen senaryolar eşliğinde eklenecektir. “Unity 3D”: 
öncelikli olarak bilgisayar, konsollar ve mobil cihazlar için video oyunlar veya simülasyonlar 
geliştirmek için kullanılan bir oyun motorudur. “Unity 3D” birçok farklı dil yapısını 
desteklemektedir. Mevcut projede C# ile Unity için script yazılacaktır. Script; sistem yönetimi 
için tipik yönetim işlemlerini yapmak için yazılan komut ya da komut dosyalarıdır. Script, 
Unity’de oluşturduğumuz objelere component olarak eklenip özellik kazandırmaya olanak 
sağlamaktadır. Oluşturulan objelerin hareketlerinin kontrolünü, componentlerin özelliklerini 
zamanla değiştirmeyi ve kullanıcı girişli eylemlere cevap vermeyi de sağlamaktadır. 

4. Hayata Geçirilebilirlik/Uygulanabilirlik  

 
Zeugma’nın Gözü adını verdiğimiz dijital eğitsel kültür oyunu/simülasyonunun uygulanış 
biçimini Gaziantep ilimizin sembolü aynı zamanda Dünyanın en büyük mozaik müzesi olan 
Zeugma Mozaik Müzesi üzerinden örnek bir senaryo ile açıklanacaktır. Karakter oyunu 
başlattığı anda karşısına menü gelecektir. Menü; oyuna başla, seçenekler ve oyunu kapat 
seçeneklerini içerecektir. Menüden oyuna başla seçeneği seçtiği takdirde önünde bir harita 
belirecektir. Haritanın üzerinde bulunun destinasyonlar aynı zamanda birer seviyeyi temsil 
etmektir. 
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Gaziantep’e gelen bir kişinin kesin görmesi gereken yerlerden birisi olan Zeugma Mozaik 
Müzesi ilk aşama olacaktır. Oyun Sahnesi Zeugma Mozaik Müzesi’nin dış bahçesinde 
başlayacaktır müze etrafında gidilebilecek yerler oyun performansı açısından kısıtlı olacaktır 
fakat etrafında yapılar gerçeğine uygun şekilde oyun sahnesinde yer alacaktır. Karakter müzeye 
geldiğinde Zeugma Mozaik Müzesi’nin binasını gerçeğine uygun olarak modellenmiş halini 
görecektir. Karakterin ilk aşamaya özgü olarak Zeugma Müzesinde bulunan gişeden müze kartı 
edinmesi gerekmektedir. Burada gişe görevlisi ve güvenlik görevlisi iki yan karakter olacaktır. 
Bir sonraki aşama ise karakterin müze içine girmesi olacaktır.  

 
Araştırmacı ve maceraperest karakterimizin görevi; müzede bulunan, rastgele olarak oyun 
motorunun atayacağı, mozaik eserlerinin hikayelerini dinleyip kaybolan mozaikleri bulmaktır. 
Bu esnada eserlerin hikayesini de dinleyebilecektir.  
 
Mozaik isimleri rastgele olacağı için her eserin ismi ve hikayesi eklenecektir. Ek olarak 
hikayesi bilinen bazı eserlerde sinematik belirecektir. Karakter eserlere zoom yapabilecektir.  
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Müzede görevi başarı ile tamamlarsa müzenin çıkışına gitmesini söyleyen uyarı belirecektir. 
Karakter müzeden çıkış sağladığında tekrar harita sahnesi yüklenecektir. Harita üzerinde 
2.seviye olarak seçtiğimiz Gaziantep Kalesi gidilebilir durumda olacak şekilde açılacaktır. 
Bunun yanı sıra karakterimiz şehrimizin en eski yapılarından olan Gaziantep Kalesini ziyaret 
ettiğinde yapılan savaşlar ve kahramanlar ile ilgili kısa tarihi anlatım şeklinde canlandırmalar 
olacaktır. Simülasyon genel olarak bu şekilde işleyecektir. Her seviyeye özgü görevler ile 
ilerleme sağlayacaktır. İçinde bulunacak olan tarihsel anlatı canlandırmaları önemli kişi ve 
olaylar hakkında görsel ve işitsel destekli anlatımlarla simülasyonu kullanan kişi hem 
eğlenecek hem de Gaziantep ili hakkında oldukça önemli, faydalı bilgiler alacak ve şehrin 
dokusu hakkında bilgi sahibi olacaktır.  
Son olarak oluşturulan simülasyon birçok konuda test edilecektir. Bu testler sayesinde; 
“kullanıcının simülasyona giriş yaptığında istenilen performans sağlanıyor mu, menü ekranı 
ile geçiş ekranları arasında bir hata alınıyor mu?” gibi birçok soruya cevap alınacaktır. Bu 
sayede hata payını sıfıra indirerek ürünü daha kaliteli hale getirmek planlanmaktadır. Bunlar 
tamamlandıktan sonra projenin ana iskeleti oluşmuş olacaktır. Daha sonra ufak ve eğlenceli 
dokunuşlar olarak düşünülen; müzikler, simülasyonlar ve giriş ekranındaki animasyonlar 
tamamlanacaktır. Bu animasyonları oluştururken, bireylerin daha çok ilgisini çekme ve odak 
noktalarını kaybetmemeleri üzerine bir oluşum düşünülmüştür. 
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5. Yenilikçilik/Özgünlük  
Ülkemizde her geçen yıl turizm sektörünün değeri artmaktadır. Türkiye’deki sanal gerçeklik 
teknolojisine sahip 3 boyutlu müze gezileri ile turistlere müzeye gitmeden de müzeyi gezme 
imkânı sağlanmaktadır fakat literatür taramalarında; Türkiye’de sadece müzelerin değil, 
şehirlerin de sanal tur ile gezildiği bir uygulamaya rastlanılmamıştır. Zeugma’nın Gözü 
projesiyle sadece müze destinasyonları değil, Gaziantep şehrinin tarihi ve yerel dokusunun da 
sanal olarak gezilmesi sağlanacaktır. Aynı zamanda hedef kitlemiz; şehri gezerken oyun ile 
bazı görevleri yerine getirirken şehir hakkında tarihi ve kültürel birçok bilgiye ulaşma imkanına 
sahip olacaktır. Projemizde Anadolu’da en eski yerleşim yerlerinden biri olan Gaziantep şehri 
ele alınmaktadır. Gaziantep’in sahip olduğu kültür miraslarından biri olan Zeugma Antik 
Kentini bütün dünyaya tanıtarak turizm alanında gelir artışına katkı sağlanacağı 
düşünülmektedir. Zeugma’nın Gözü projesinde, turizmin teknolojiyle desteklenerek turizmin 
ileri bir seviyeye taşınması amaçlanmaktadır. Gaziantep’in tarihi ve kültürel yerlerini, 
müzelerini teknolojik bir yöntemle tanıtmak amacıyla bir simülasyon oyun geliştirilmesi 
hedeflenmektedir. Bu simülasyon oyun, herkesin bildiği 3D müzelere benzer fakat daha 
kapsamlı bir simülasyon oyunu olacaktır. 3D müzelerden farklı olarak, simülasyonda bir 
karakter ve bu karakterin bazı görevleri olacaktır. Karakter bu görevleri tamamladıkça 
Gaziantep ile ilgili yeni bilgiler edinmiş olacaktır. Böylece, bir oyun aracılığıyla turizm 
sektörüne katkı sağlanmış olacaktır. Bu anlamda benzeri/aynı projeyle başka bir yarışma 
başvuru yapılmamıştır. Ancak Gaziantep Büyükşehir Belediyesi projemize benzer bir projeyi 
üç ay önce yayınlamıştır. Projemiz, henüz yeni bir kavram olan “MetaVerse” kavramına 
uygunluk açısından son teknoloji sanal gerçeklik gözlüğü olan “Oculus Quest 2” ile çalışacak 
şekilde entegre edilecektir. Benzer projelerden farklı yanı ise; simülasyonun senaryosu gereği 
kullanıcıların destinasyonlar hakkında bazı bilgileri bilmeden seviyeyi geçemeyecek olmasıdır. 
Bu da kullanıcıda eğiticilik açısından olumlu bir etki yaratacaktır. Diğer açıdan Zeugma’nın 
Gözü Projesi daha fazla destinasyon içermektedir. Bir diğer fark ise; bizim projemize ulaşmak 
için, kurulan bir merkeze gitmek zorunda kalmadan, sanal gerçeklik gözlüğüne sahip herkesin 
erişebilecek olmasıdır. 

6. Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi  

İnsanlar her zaman bir yerlerden başka bir yerlere gitmeyi ve dünyayı keşfetmek istemişlerdir. 
Bununla ilgili birçok felsefi sorular çıkmış ve yıllarca tartışılmıştır. Günümüzde dünya her ne 
kadar global hale gelmiş olsa da pek çok insan özgürce istediği yere seyahat edememektedir. 
Değil farklı bir şehiri gezmek, kendi şehrinin tarihi ve kültürel dokusu hakkında bilgisi olmayan 
kişiler vardır. Simurg takımı, bu sorunlara bir çözüm bulmak için yola çıkmıştır. Bu projenin 
ilk amacı ise seyahat için yeterli imkânı olmayan bireylere, oturdukları yerden bir yerleri 
keşfetme ve öğrenme imkânı sağlamaktır. Bunun yanı sıra Gaziantep şehrine yeni taşınmış ya 
da taşınmayı düşünen insanların, bu şehir hakkında bilgi sahibi olabilmeları amaçlanmıştır. 
Simurg takımı, turizm ile ilgili motivasyonun yanı sıra; kullanıcıya, süper kahramanlarını bir 
film yapım şirketinin oluşturmadığı, Türk kültüründen olan binlerce süper kahramanın farkında 
olmasını sağlamayı, onlar hakkında bilgi sahibi olma ve bu kültürü kullanıcıya öğretmeyi 
hedeflemektedir.  
Yazılım ve video oyun sektörü dünyada ve ülkemizde taşımış olduğu potansiyel bakımından 
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önemli bir yere sahiptir. Ülkemizde yetişen genç nüfus ve günümüz eğitim sisteminde bu 
kitlenin bilgi ve iletişim teknolojilerini yoğun kullanmaları bu potansiyeli destekleyici 
niteliktedir. Eğitim, sağlık, turizm, savunma sanayi, otomotiv, tekstil, makine gibi birçok 
sektörde etkin olarak kullanılan yazılımların yayılımının tespit edilmesi, mevcut potansiyelin 
doğru yönlendirilmesi ve günümüzün okunması açısından önemlidir. 
Projenin, oyun sektörü gibi yıllardır popüler olan ve popüler olmaya devam edecek bir sektöre 
hitap etmesi hem ülkemizin tanıtımı açısından hem de katma değer açısından oldukça olumlu 
getiriler sağlaması hedeflenmektedir. Bir yandan eğlenceli, akıcı meraklandıran yapısının 
olması; diğer bir yandan da tarihi ve kültürel dokuyu içinde barındıran; tarihi olaylar, 
hologramlar ve canlandırmalar içeren oldukça etkileyici bir yapıya sahip olması 
hedeflenmektedir. 

7. SWOT Analizi  
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