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1. Proje Ekibi/Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Turizm bir yorenin maddi - manevi kalkinmasinda biiyiik rol oynamaktadir. Tiirkiye nin
her il/ilgesinin kendine ozgii Ozellikleri ve giizellikleri bulunmasina ragmen tatil yeri
denildiginde akla sadece popiiler yerler gelmektedir. Sakarya’nin Karasu ilgesi Ornegi
alindiginda; dogasi, kiiltiirii, tarihi gibi bircok essiz 6zelligi olmasina ragmen popiiler yerler
soruldugunda akla gelen yerler arasinda bulunmamaktadir. Bunun nedenini 6grenmek icin
Karasu’da yasayan halk tizerinde, Google Form kullanilarak *’Gezgin Kasif’’ adli bir anket
diizenlenmistir. Ankete katilan Karasu ilgesinde yasayan halkin yasadiklar yerin 6zelliklerini,
tarihi yapilarii ve kiiltiirel 6zelliklerinin birgogunu bilmedikleri, ilgenin tanitiminin yeterli
olmadigin1 ve dogal giizelliklerinin yeteri kadar degerlendirilmedigini diisiindiikleri sonuglar1
ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle de yasadiklar yeri tatil yeri olarak gormedikleri ortaya ¢ikmuistir.
Tatil yapmak istediklerinde se¢imlerinin, o yoreye ait her giizelligin degerlendirildigi ve o yer
hakkinda detayli bilgi sahibi olduklari1 yerleri tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir. Gezgin
Kasif projesine baglanirken, Karasu hakkinda yeterli bilgi sahibi olabilmek i¢in Uzman
Tarih¢i Oguzhan KIR ile goriisiilmiis, tarithi ve kiiltiirel 6zellikleri 6grenilmistir. Karasu
Belediyesi ile goriisiilerek Karasu’da degerlendirecek yerler 6grenilmis, fotograflari alinmig
ve Karasu hakkinda yeterli bilgi toplanildiktan sonra projeye baslanilmistir.

Internetin hayatimiza girmesiyle birlikte, insanlar giin icindeki vakitlerinin ¢ogunu
sanal alemde gecirmektedir. Glinliik hayattaki mesguliyetlerimiz, giin i¢indeki vaktimizin
cogunu almakta ve dinlenmek i¢in kendimize ayirdigimiz vakti azaltmaktadir. Bu vakit
azligindaki dinlenme zamanlarimizda farkli bir seyler yapabilme, merak duygusu ve farkh
ortamlarda olma istegimiz bulunmakta ve oyun yapimcilart bu ortamlari sanal alemde
kurgulayarak bize sunmaktadir. Bu sayede insanlar ger¢cek hayatta ulasamadigina bir¢ok seye
sanal alemde rahatlikla ulasabilmektedir. Bunlardan dolayi, Gezgin Kasif projemiz i¢in en
etkili yolun bilgisayar oyunu olmasina karar verildi. Oyun igerikleri i¢in Google Form
lizerinden anket sorular1 diizenlenerek, alinan cevaplarla icerik dizaynlar1 belirlenmistir.

Gezgin Kasif oyunu ile Karasu ilgesinde yasayan halk, yasadiklar1 yer hakkinda
bilinglenerek, daha kaliteli vakitler gecirerek, yasadiklar1 yere olan bagliliklar1 artacaktir.
Karasu’ya hi¢ gelmeyen hatta adini bile duymayan turistler, oyunu oynadiklarinda i¢indeki
detaylarin giizellikleriyle buray1 kesfederek Karasu’yu merak edecek ve gergek hayatta géorme
ihtiyac1 duyarak buraya geleceklerdir. Bu durum Karasu’nun turizm olarak kalkinmasina
destek olacaktir. Gezgin Kagif oyunun tanitimi icin, Karasu Belediyesinden sunum talep
edilmis ve oyun biter bitmez, Karasu ilgesini kalkindirma projelerini arasinda olmasi i¢in
sunumu yapilacaktir.

Tasarim: Gezgin Kasif oyunu igerisine Karasu yoresine ait gezme yerleri, kiiltiirel
ozellikleri gibi yoreyi anlatacak detaylar icermektedir. Karasu’ya ait, dalgi¢lar i¢in cazip olan
Batik Denizalti, savaslardan kalan Kurganlar, Tarihi Civisiz Camii, Osmanli Mezarlar1, Ardig
Agaci, ge¢im kaynagi olan findik ve kivi, Mavi Bayrak odiilli sahili, Diinya’da ilk tigte
bulunan Acarlar Longozu, Kiigiikbogaz, Yenimahalle’de giin dogumu - giin batim1 gibi bir¢ok
ozelligi oyunumuzun igine gizlenmis olacaktir. Ilk olarak sahil bolgesinde baslayan
oyunumuzda ister dalis segenegiyle batik denizaltina ulasilabilecek istenirse kurganlar
secilerek oyuna baglanilmis olacaktir. Oyunumuzda ilerlenildik¢e Civisiz Camii ve Osmanl
zamanindan kalma mezarlardan gecilecektir. Oyuncu ister yiirlime ister kogma isterse de



bisiklet kullanabilecektir.
Yazilim: Unreal Engine 4 & Blueprint kullanilarak yapilmisir. Tasarim kismi i¢in Blender
uygulamasi kullanilmistir.

Montaj: Oyunumuz, diziistii veya masalistli bilgisayarlarda calisacak ve herkesin {icretsiz
olarak erisilebilecegi bir video oyunudur.

Yazihim Algoritmasi:

Ad-Soyad Gorev Dagilimi | Uzmanliklari Okul
Sevdenur Saha ¢aligmast Proje sunumu, rapor yazimi, veri Karasu Atatiirk
Sipahioglu toplama, anket ¢alismasi Anadolu Lisesi 10.s1nif
Giilay Saha ¢aligmasi Proje sunumu, rapor yazimi, veri Karasu Atatiirk
Artiirk toplama, anket ¢alismasi Anadolu Lisesi 10.smnif
Alperen Oyun Oyun programciligi, Arag Karasu Atatiirk
Telcak programlama gelistirmeciligi Anadolu Lisesi 10.s1nif
Koray Oyun materyal Oyun tasarimciligt Karasu Atatiirk
Bayrak tasarimi Anadolu Lisesi 10.sinif
Ayse Gokalp | Takim Damgmani | Matematik Ogretmeni, Egitim Karasu Atatiirk

Kogu, 3 yildir etkin olarak Tiibitak | Anadolu Lisesi

ve Teknofest proje danismani.

Teknofest’2022°de 6 alan bagvuru
2. Algoritma ve Tasarim:

Resim 1




Tasarim Algoritmasi:

Basla Renklendir

Disa Aktar

Resim 2

3. Sistem Mimarisi:

Oyunumuzu tasarlamak i¢in ihtiya¢ duyulan 1 oyun motoru ve 1 {i¢ boyutlu tasarim motoru
kullanilmistir. Piyasada bu amaca yonelik pek cok ara¢ bulunmakla birlikte takim olarak
Blender ve Unreal Engine 4 & Blueprint uygulamalar1 kullanilarak yapilmstir.

Oyun programi yapiminda kullanigh ve ¢ok popiiler bir oyun motoru olan Unreal Engine 4
kullanilmistir. Basit, kullanighh ve ¢ok yonlii olmasindan dolay1 Blender uygulamasi tercih
edilmistir. Oyunumuzu oynayabilmek i¢in bir bilgisayara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bilgisayarin
minimum Ozellikleri 1 gigabayt VRAM (Video Random Acces Memory) ve 4 gigabayt
(Random Acces Memory) gerekmektedir.

4. Hayata Gegirilebilirlik/Uygulanabilirlik



Gezgin Kasif projemizi hayata gecirme asamasinda, ilk olarak insanlarin ihtiyaglarina
cevap vermesi ve bir ihtiyact karsilar nitelikte olmasini istedigimiz i¢in Google Form
iizerinden “’Gezgin Kasif’” isimli bir anket calismasi yaparak basladik. Ankete katilan
bireylerin goriis ve fikirlerinden yararlanarak oyunumuzun igeriklerini planlayarak tasarladik.
Gezgin Kasif projemizi oyun olarak tasarlamamizin nedeni, insanlarin hayat sartlarinda
yapamadig1 bir¢ok seye sanal alemdeki oyunlar sayesinde ulasabilir nitelikte olmalaridir.
Oyunumuzda ister bisiklet kullanabilecek bir birey ister yiiriiyen ya da kosan isterse de
yiizebilen bir birey olabilecektir. Giiniin yogunluguyla maddi - manevi sartlarinin
uyumsuzluguyla gidemedegi birgok ortama yine oyunlar sayesinde ulasabilir nitelikte
olmaktadirlar. Gezgin Kasif projemiz ile birlikte Sakarya’nin Karasu ilgesine hi¢ gelmemis,
gelememis bireyleri oyun vasitasiyla buraya getirebilmis ve hem eglenerek hem o6grenerek
ilcenin tanitimin1 yapmus olacagiz. insanlarda merak uyandirarak, gelme ihtiyaci duymalarin
saglayip Karasu ilgesinin turizm olarak daha da gelismesine katkida bulunmus olacagiz.

Gezgin Kasif oyunun igeriklerini belirlemek i¢in yaptigimiz ankette, ilk hedefimiz
Karasu’da yasayan halkin bu ilgeye bakis a¢isindan yola ¢ikmak oldu. Bunun i¢in anketimizin
ilk sorusu olarak, anketimize katilan kisilerin sayisinin yerlesik mi turist mi oldugunu
belirlemek adina ilk sorumuzu sorduk ve katilanlarin %95.7’si1 olarak yerlesik halk oldugunu
belirlemis olduk.(Resim3)

@ Karasu ilcesinde uzun suredir
YasIyorum.

@ Karasu llcesine Kisa surel, seyahatier
icin gelivorum.

Resim 3
Anketmizde 2. soru olarak, “Karasu hakkinda yeterli bilgiye sahip misiniz?” sorusu
sorulmustur (Resim 4) ve %74.4 ile “evet” cevabi alinmasina ragmen,
3.soru olarak yonelttigimiz “Karasu’nun gezilecek
o yerleri nerelerdir?” sorusuna “sahil, carsi, Acarlar
Longozu, Maden Deresi” disinda cevap
verilmemistir. Ayrica 4. soru olarak yonelttigimiz
“Karasu’nun tarihi yerleri nerelerdir?” sorusuna
gelen cevaplarin ¢ofu Onceki soruya gelen
yanitlardan farksizdir.

Resim 4

Anket sorularindan 2. , 3. ve 4.soru ve cevaplar1 gostermektedir ki, Karasu ilgesinde
yasayan halk olarak sadece piknik ve mesire alanlarina, sahil bolgesindeki sadece deniz
kismina hakim olduklarini, bunlarinda tarihi ayrintilar1 hakkinda bilgi sahip olmadiklarini
gostermistir. Karasu’nun tarihiyle ilgili diger bolgelerden ayiran oOzelliklere de hakim
olmadiklarimi gostermistir.



Anket sorularimizdan, ‘’Karasu’yu tatil yapilacak bir yer olarak goriiyor musunuz?’’
sorusuna ise %57.1 ile “evet” cevabi alinmistir(Resim5). Daha onceki sorularda Karasu
hakkinda detayli bilgi sahibi olma sayisinin diigiikliigline ragmen buray1 tatil bolgesi olarak
gormesinin yiizdesi daha yiiksek ¢cikmistir. Bu sonug farkliligi ise, hakkinda yeterli bilgiye
sahip olmamalarina ragmen dogal gilizelliklerinden yararlandiklarini gostermektedir.

@ Evet
@ Hayir

Resim 5

Bir sonraki anket sorusu olarak “Karasu’nun turizminin gelistigini diislinliyor musunuz?”
acik uclu sorusuna gelen yanitlar olarak, turizmin yeterince gelismedigi, imkanlarin ve
yerlerin yeterince degerlendirilmedigi ¢ikmistir. Ayrica Tirkiye’de sayili yerlerde bulunan
dogal giizelliklerin, 6rnegin Tirkiye’nin en uzun sahillerinden biri olmasi, longozlar1 gibi
ozellikleri olmasina ragmen bunun turizm olarak degerlendirilmedigi sonuclari da ¢ikmustir.

Bu sonuglarla, Karasu halkinin yasadiklar1 yer hakkinda yeterli bilgiye sahip olmadiklari,
ilk olarak yasayan halki bilinglendirip sonra da burayi hi¢ tanimayanlara, rehberlik yapacak
olan bir oyunun turizmi gelistirecegi diisiincesi ile oyunun planlanmasi ve tasarim
calismalarina baslanildi. Video oyunumuz sayesinde, ilk olarak Karasu ilgesinde yasayan halk
bilmedikleri detaylar1 6grenmis, yasadigi yeri daha ¢ok sahiplenerek, buraya ait korunmasi
gereken yapilar1t korumus olacaktir. Buraya hi¢ gelmeyen hatta adini bile duymamis olan
insanlar oyunla buray1r merak ederek gelme ve ziyaret etme ihtiyact duyacaklardir. Boylelikle
turizm kalkinacak, yasayan halka yeni is alanlar1 acilarak maddi kazan¢ kapilari agilacak,
halkin maddi refah seviyesi artmasina katki saglanmis olacaktir. Ayrica baska yodrelerden
gelen farkli kiiltiirdeki insanlarla etkilesim artacak ve insanlar arasi hoggorii seviyeleri de
artarak, daha bilin¢li ve mutlu huzurlu insanlar haline geleceklerdir. Gezgin Kasif oyunu
sayesinde insanlar bilingli sekilde seyahat edebilir. Bilingli seyahat ise verimli turizme yol
acgacaktir.

Gezgin Kasif oyunumuz i¢in Resim 6’da sahil bolgesinde olan amfi bulunmaktadir.
Resim 7’de ise kum ve sahil vardir ve Resim 8’de bahsettigimiz bisiklet gorseli
bulunmaktadir.

Resim 6 Resim 7



Resim 8

Oyunun ilk evresi sahil ile baslayacak oyunda yiiriime, kosu, bisiklet siirme ya da
yiiziilebilecek bunun yani sira tatli ve g6z yormayan grafikler tercih edilmis bir oyun
tasarlanmistir.

. Yenilikcilik/Ozgiinliik :

Gezgin Kasif projemizin igeriklerini belirlemek i¢in Karasu ilgesi halki tizerinde Google
Form iizerinden °’Gezgin Kasif’ adinda bir anket yapilarak, yore halkinin ihtiyaglar
belirlenmistir. Bu ihtiyaglar dogrultusunda aragtirmalar yapilarak oyun igerikleri belirlenmis
ve oyun igeriklerine eklenilmistir. Bu sayede oyunumuz bir ihtiyact karsilar nitelikte
olmustur. Karasu hakkindaki bilgileri, Karasu hakkinda derinlemesine aragtirma yapan uzman
tarth¢i Oguzhan KIR tarafindan dogru bilgiler alinmis, Karasu Belediyesinden ise dogal
giizellikleri hakkinda detayl bilgiler alinarak, oyunun gorselleri hazirlanmistir. Oyunun i¢inde
kulaktan duyma bilgiler yerine, nitelikli insanlardan dogru bilgiler alinarak oyuna eklenmistir.
Boylelikle Karasu hakkinda bilinmeyenleri 6gretmek ve yanlis bilinen seylerin dogrusunu da
gostermis olacagiz. Daha dnceki yapilan oyun uygulamalari incelendiginde turizm alaninda
cok fazla oyun bulunmamaktadir. “Otobiis Simulato : Ultimate” , “Bus Simulator: Original”
ve “Truck Simulator : Ultimate™ gibi oyunlarda sadece bir sehirden sehire yolculuk yapma
vardir sehrin detayli 6zellikleri bulunmamaktadir. “Erzurum” da ise sadece kis aylarinin
soguklarina vurgu yapmak i¢in hayatta kalma oyunu yapilmistir ancak Gezgin Kasif
oyununda ise hem doga hem kiiltiir hem de tarih anlatilmaktadir.

Turistler bir yer gezecekleri zaman sadece harita uygulamalar1 kullanmaktadir ve bu
uygulamalar yetersiz gorsele sahiptir. Cogu uygulamada sadece gorsel kullanilmaktadir ve
animasyon bulunmamaktadir. Gezgin Kasif oyunumuzda canli gorsel animasyonuna eglenceli
oyunumuz eslik etmektedir. Bizim uygulamamizin farki ise rehberlik ve turistleri
bilgilendirmek disinda eglenceli bir oyun olarak, insanlar1 bir yandan eglendirirken bir yandan
da bilgilendirip dgretmis olacaktir. Insanlar icin eglenerek 6grendikleri bilgiler daha kalict
hale gelmektedir. Oyunumuz daha da gelistirilecek ve igerisine, turistlerin ihtiyaglari
dogrultusunda market, ATM, eczane, hastane, restoran, kafe vb. konumlar1 eklenerek onlar1
bu konuda da billendirecektir. Bu durum Karasu ilgesindeki hem yerlesik halkin hem de gelen
turistler i¢in biiyiik kolayliklar saglayacaktir. Zamandan tasarruf saglayarak, bunlar1 bulmak
icin kaybedilen zamani daha etkili kullanmalar1 saglanmis olacaktir. Ayrica bu yoredeki



esnaflara da yarar1 dokunmaktadir. Birgok bilgiye oyun sayesinde ulagacak insanlar hem
eglenecek hem de buraya ait detaylarin hepsine hakim olacaklardir.

Son zamanlarda popiiler bir oyun motoru olan Unreal Engine 4 ve destekledigi gorsel
kodlama olan (Visual Scripting) Blueprint kullanilmistir. Her agidan ¢ok yonlii, kullanimi
basit ve kullanisli bir uygulama olan Blender tercih edilmistir.

Bir Soruna/ihtiyaca Coziim Uretmesi:

Sakarya ilinin Karasu ilgesinin sahil bolgesinde 1944 yilindan kalma batik denizaltis
bulunmaktadir. Bu da profesyonel dalgiclar icin caziptir. Savaslardan kalma kurganlari,
Hiirriyet Koyiinde bulunan Civisiz Camii’si, 7 asirlik Ardi¢ Agaci, Osmanli’dan kalma tarihi
mezarlar gibi tarihi 6zellikleri vardir. Gilinesin dogusu ile batisini izleyebileceginiz, Sakarya
Nehri’nin Karadeniz’e dokiildiigii Yenimahalle bolgesine ve bu bolgede nehrin {izerindeki
kafelere ve yemek yeme yerlerine sahiptir. Kiiclikbogaz bolgesi hem piknik bdlgesi hem de
kefal, kizilkanat, sazan balig1 avciliginda ayrica bazi donemlerde yapilan karameke,
yabankazi ve yaban 6rdegi avciliginda 6ne ¢ikan bir bolgedir. Diinya’daki ilk {igte yer alan
Acarlar Longozu bulunmaktadir. Mavi Bayrak 6diillii, Tiiriye’nin 2. siradaki en uzun sahili de
burada bulunmaktadir. Ayrica doganin yesil rengi olan ormanlar ile mavi renginin anlami
denizin birlikte yer aldig1 essiz dogasiyla kiiltiiriiyle tarihiyle bir¢ok essiz giizellikte bir ilge
olmasma ragmen popiiler tatil yerleri arasinda yer almamaktadir. Bunun nedeni olarak,
Karasu ilgesinde yasayan halkinda, bu bolgenin o6zellikleri hakkinda yeterli bilgiye sahip
olmadiklar1 ve halkin ¢ogunun buranin turizm olarak degerlendirilmedigi icin, tatil yoresi
olarak gérmediklerini, <’Gezgin Kasif*' anketinde yazdiklar1 cevaplar ile goriilmiistiir. Karasu
ilgesinin dogasi kiiltiirii ve tarihi ile bu kadar giizel bir yer olmasi ancak bunlarin yeteri kadar
degerlendirilmemesi, halki i¢in yasadiklar1 yere olan baglhliklarini azaltmaktadir. Halbuki ilk
olarak yasayan halka, yasadiklar1 yer hakkinda yeterli bilgi sunulmali, il¢genin kendine 6zgii
ozellikleri degerlendirilmeli, halkin ilgeye bagliligi arttirilmalidir. Bunun sonucunda halk
bilinglenecek turizmin kalkinmasina destek olacaktir. Yoreye turistler gelecek bu da halk i¢in
yeni is kapilar1 agarak maddi kazan¢ saglamalarina ve refah diizeylerinin artmasini
saglayacaktir. Farkli yorelerden gelen insanlar ile farkli kiiltiirlerden kisilerle tanigsacaklar, bu
da daha hosgoriilii insan olmalarini saglayacaktir.

Gilintimiizde bir¢ok yerli ve yabanci turist gezip gérmek istedigi bolge hakkinda
yetersiz bilgiye sahip oldugundan seyahat ederken nerelere gitmeleri gerektigini veya buralara
nasil gideceklerini bilememektedirler bu ylizden rehber veya bir kafile aracilifiyla gezilerini
gerceklestirmektedirler. Turistler kisisel seyahat etmeleri durumunda ise bolge hakkinda
yeterli bilgiye sahip olmadiklari i¢in yoldaki yabancilardan yardim almakta ya da navigasyon
uygulamalarindan yararlanmaya calismaktadirlar. Belirlenen hedefe en kisa yolu gosteren
navigasyon uygulamalar1 ise sehri bilmeyen birinin gezmek i¢in verimli bir sekilde
kullanabilecegi bir uygulama ¢esidi olmak yerine monoton giinlilk hayatta en kisa yolu
bulmak tizere gelistirilmislerdir. Bu probleme ¢oziim iiretmesi i¢in yaptigimiz oyunumuz ise
hem rehberlik gorevi yapmak hem de mekanlar hakkinda bilgi vermektedir ve ayrica bunu
eglenceli sekilde gergeklestirmektedir. Oynumuzda bulunan 3B grafikler gorsel acidan da ilgi
cekicidir. Oyunumuz ¢ok yonlii oldugu icin bilingli gezmek isteyen insanlar veya sadece oyun
oynamak isteyen insanlar tarafindan kullanilabilir.
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6. SWOT Analizi

Giiclii Yonleri: Daha once ilgeye gelmeyen birisine ilgeyi tanitarak merak uyandirir. 2B
(2boyutlu) degil de 3B (3boyutlu) oldugu igin gezilecek yerleri daha detayli gosterir. Ofline
olarak, interneti olmayan bireylerinde oyunu oynayabilecektir.

Zayif Yonleri: Oyunun su anlik sadece Karasu ilgesini anlatir nitelikte olmasi
Firsatlari: Oyuna giincelleme ile baska sehirlerin eklenmesi.
Riskleri: Oyunun kopyalanabilir olmasi.
7. Kaynake¢a
Gezgin Kasif Anketi :

https://docs.google.com/forms/d/1-
x_YSwljtkBDSpDmlL jyatzgMT984RWimzI6_eOhFeSA/edit

son erisim tarihi: 12.05.2022
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